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บทคัดย่อ 
           การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาหาคุณภาพ ประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง ภาษา 
HTML เบ้ืองต้น  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนโรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จํานวน 2 ห้อง จํานวน 68 คน และแบ่งออกเป็น 
2 กลุ่ม ได้แก่  กลุ่มแรก คือ กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
จํานวน 34 คน กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน
กับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ จํานวน 34 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง
ภาษา HTML เบ้ืองต้น มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ความยากง่าย (p) อยู่
ระหว่าง 0.23 – 0.79 ค่าอํานาจจําแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.62 และความเช่ือถือได้เท่ากับ 0.85 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ คือ ค่าเฉล่ีย ( ) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) และการทดสอบค่าที  
(t-test) แบบ Dependent Sample  

     ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีคุณภาพด้านเน้ือหาและ
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.83, S = 0.06) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ด้าน บทเรียนมีคุณภาพด้านเน้ือหา อยู่ในระดับดีมาก ( = 4.83, S = 0.08) และด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก ( =4.82, S = 0.17) มีค่าประสิทธิภาพกระบวนการต่อค่าประสิทธิภาพ
ผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 84.56/82.21 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 
 The purposes of this study were to develop and evaluate the quality as well 

as the efficiency of web-based instruction on Basic HTML Languages of Grade 10 
students; to compare pre-test and post-test results of learning achievement of the 
students after the experiment. The samples in this study comprised 68 students and 
divided into 2 groups : the first group was the students who tried to find the 
efficiency of web-based instruction lessons ,34 students. The experimental group was 
the experimental group to compare the learning achievement before and after the 
lesson, 34 students, who were studying in grade 10 at Khongchiamwittayakom 
School, in the academic year 2017, selected by means of Cluster Random Sampling 
method. The research instruments were web-based instruction lesson, the evaluative 
questionnaire, and the achievement test on Basic HTML Languages. The consistency 
index (IOC) was reported between 0.67-1.00 while the level of difficulty (P) was 
between 0.23 – 0.79; the discrimination (R) was between 0.20 - 0.62 while the test 
reliability was at 0.85. The statistics used in the analysis were mean ( ), standard 
deviation (S), and t-test for Dependent Samples.  

 The result showed that the overall content quality of web-based instruction 
lesson was at a very good level (  = 4.83, S = 0.06). When individually tested, it was 
found that the content quality was at a good level (    = 4.83, S = 0.08) ; the media 
production was at a very good level (  = 4.82, S = 0.17); It was also found that the 
efficiency of web-based instruction lessons (E1/E2) was 84.56/82.21 respectively. The 
post-test achievement score was higher than that of the pre-test at 0.05 significant 
level. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1  ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 

      จากผลการดําเนินการจัดการศึกษาตามแนวทางพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พุทธศักราช 2542 ซึ่งต่อมาได้นําแนวทางตามพระราชบัญญัติดังกล่าวมาจัดทําเป็นหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เพ่ือจัดการศึกษาให้กับนักเรียนตลอดระยะเวลาที่ผ่านมาน้ัน ประสบ
ผลสําเร็จ และอุปสรรคต่าง ๆ ค่อนข้างมาก ในส่วนที่เน้นปัญหาและอุปสรรคได้มีการแก้ไขเพ่ิมเติม
(ฉบับปรับปรุง) พุทธศักราช 2545 เพ่ือให้พระราชบัญญัติแห่งชาติมีความสอดคล้องกับความต้องการ
ในการพัฒนาประเทศไทยสู่สังคมโลกมากย่ิงขึ้น ก่อให้เกิดการปฏิรูปการศึกษาแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 และการปฏิรูปการศึกษาทศวรรษที่ 21 โดยมีประเด็นที่สําคัญคือการเสริมสร้าง
สมรรถนะสําคัญให้ผู้เรียนมีทักษะที่ครอบคลุม 5 ด้านได้แก่ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา การใช้ทักษะชีวิต  ความสามารถในการสื่อสาร เพ่ือการพัฒนาตนเองและ
สังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การทํางานการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และ
มีคุณธรรม(กระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ. 2551 : 6)  โดยเฉพาะหัวข้อด้านทักษะการใช้
เทคโนโลยี นับเป็นประเด็นสําคัญอย่างยิ่งที่สถานศึกษาจะต้องรีบเร่งพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ 
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือแสวงหาความรู้ และก้าวทันยุคไทยแลนด์ 4.0 ซึ่งปัจจุบันต้อง
ยอมรับว่าแหล่งข้อมูลทางเทคโนโลยีสารสนเทศได้เปิดกว้างอย่างอิสรเสรี ทุกคนมีสิทธ์ิเข้าถึงข้อมูลได้
ทัดเทียมกันข้ึนอยู่กับความสามารถในการสื่อสาร สืบค้นข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ของผู้ที่ต้องการจะ
สืบค้น ดังน้ันการหาข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตข้ันพ้ืนฐานสําหรับนักเรียนจึงจําเป็นอย่างย่ิง ที่นักเรียนทุก
คนจะต้องมีทักษะความสามารถดังกล่าว ซึ่งจะส่งผลต่อการเรียนรู้ในทุกสาขาวิชาของนักเรียนให้
พัฒนาสูงข้ึนได้ 
           จากบทบาทที่สําคัญของอินเทอร์เน็ต ที่มีต่อการศึกษาเรียนรู้ของนักเรียนในปัจจุบัน 
สมรรถนะความสามารถทางเทคโนโลยีสารสนเทศขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือการเสาะหาสืบค้นข้อมูลแสวงหา
ความรู้ที่นักเรียนต้องการเพ่ือนําไปใช้ประกอบการเรียนรู้ในทุกสาขาวิชา เป็นสิ่งสําคัญที่ครูผู้สอน
เทคโนโลยีสารสนเทศต้องเร่งฝึกทักษะประสบการณ์ให้เกิดข้ึนกับนักเรียนได้ดีย่ิงขึ้น สามารถนําไปใช้
ปฏิบัติการสืบค้นเกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของตนได้จริงจากเหตุผลข้างต้น จึงมีการนําสื่อการสอนที่
เหมาะสม และมีประสิทธิภาพ เพ่ือสร้างความสนใจเพ่ิมข้ึน ซึ่งหน่ึงในสื่อการสอนที่น่าสนใจนี้คือ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (WBI : Web Based Instruction) ซึ่งเป็นสื่อที่
นักเรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง และตามความสนใจ ไม่จํากัดเวลาการเรียนรู้ อีกทั้งยังสามารถ
เสริมสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ของนักเรียน รวมถึงเป็นการเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิในการเรียนให้มี
แนวโน้มสูงขึ้นด้วย อย่างไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ถูกนํามาใช้ดังกล่าว
ต้องมีคุณภาพ ประสิทธิภาพ และเช่ือถือได้ว่า เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตดังกล่าวแล้ว สามารถเกิดทักษะด้านการเขียนโปรแกรมภาษา HTML และนํา
ข้อมูลไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Glickman et al., 2000; Thorat 
et al., 2010) 
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        จากสภาพการเรียนการสอนซึ่งผู้ วิจัยเป็นผู้สอนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในช่วงปี 2557 และ 2558 
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่ากว่าเกณฑ์ โดยได้เกรด 1.5 และ 1 เป็นจํานวนมาก คิดเป็นร้อย
ละ 65 (กลุ่มงานวิชาการ งานสารสนเทศโรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม. 2559 : 39 ) แสดงดังภาพที่ 1.1 

 

 

                  ภาพท่ี 1.1 ผลการเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน 
                                  โขงเจียมวิทยาคม 
 

 ผู้วิจัยได้มีการสังเกตพฤติกรรมในการเรียนของนักเรียนในห้องเรียนพบว่า นักเรียนมี
ความสามารถในการรับรู้ไม่เท่ากัน จึงไม่เข้าใจเนื้อหาในเวลาที่จํากัด และเน้ือหาในรายวิชาค่อนข้าง
ยาก การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อแบบเดิมไม่ดึงดูดความสนใจของนักเรียนทําให้นักเรียนเกิด
ความเบ่ือหน่ายไม่สนใจเนื้อหาที่เรียน จากปัญหาที่เกิดขึ้นจึงต้องหาวิธีในการแก้ไขปัญหาอย่าง
เร่งด่วน ผู้วิจัยจึงได้สนใจพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง ภาษา HTML 
เบ้ืองต้น เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางด้านการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 และเป็นแนวทางใน
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้สําหรับรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษา HTML เบ้ืองต้น 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองภาษา HTML เบ้ืองต้น 
 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 
 

     นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ืองภาษา HTML เบ้ืองต้น สูงกว่าก่อนเรียน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.4  กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 
     

     1.4.1 กรอบแนวคิดการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร์  
     ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ออกแบบและ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้หลักทั้งหมด 6 ขั้นตอน ของถนอมพร  
เลาหจรัสแสง (2545 : 95-118) ดังน้ี  

1. ขั้นการเตรยีมตัว (Preparation Stage)  
2. ขั้นการเลือกเน้ือหา (Content Selection)  
3. ขั้นการวิเคราะห์หลักสูตร (Curriculum Analysis Stage)  
4. ขั้นการออกแบบหลักสูตร (Curriculum Design)  
5. ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอน (Instruction Development Stage)  
6. ขั้นการประเมินผล (Evaluation Stage) 

     1.4.2 กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
      ในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยนําแนวคิดของ 

ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 197-204) มาเป็นกรอบแนวคิด ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ 
   1. ด้านเน้ือหา  

   2. ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  
      1.4.3 กรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์  
      ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยนําแนวคิด

ของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 10) ที่กล่าวถึงการหาประสิทธิภาพว่าประกอบด้วย ประสิทธิภาพ
กระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

 

           1.4.4 กรอบแนวคดิในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
            ผู้วิจัยได้นําแนวคิด ของ Bloom (1956 : 9) มาเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งมุ่งเน้นขอบเขตด้านพุทธพิสัย ซึ่งมีทั้งหมด 6 ด้าน คือ ความรู้ความจํา 
ความเข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัย
นํามาใช้วัดผลการเรียนรู้ จํานวน 3 ด้าน คือ 
        1. ความรู้ความจํา  
        2. ความเข้าใจ  
       3. การนําไปใช้ 
 
1.5  ขอบเขตของการวิจยั 
 

1.5.1 ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2559 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานี จํานวน 4 ห้องเรียน เป็นจํานวน 138 คน  
โดยแต่ละห้องมีนักเรียนที่มีความสามารถแบบคละกัน คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน  

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 1.5.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีเป็น นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานี ได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่าง 
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จํานวน 2 ห้อง จํานวน 68 คน และแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 
ได้แก่   

- กลุ่มแรก คือ กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
จํานวน 34 คน 

- กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนกับ
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ จํานวน 34 คน 

 

  1.5.3 ตัวแปรท่ีศึกษา   
 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา คือ 
 1. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น  
 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง ภาษา HTML 

เบ้ืองต้น  
 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ภาษา HTML เบ้ืองต้น ประกอบด้วย 

          3.1 ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา 
HTML เบ้ืองต้น ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น  
 

 1.5.4 เนื้อหา 
        เน้ือหาที่นํามาใช้ในการสร้าง บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายเรื่อง ภาษา HTML เบ้ืองต้น 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วยเน้ือหาทั้งหมด 2 หน่วยการเรียน คือ 

 1. หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การสร้างลิงค์ 
 2. หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การแทรกมัลติมีเดีย 

 
1.6  นิยามศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจัย 

 
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง ภาษา HTML หมายถึง 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ประกอบด้วยเน้ือหาและเทคนิคการเรียนรู้ที่นําเสนอบทเรียนใน
ลักษณะของส่ือประสม (Multimedia) ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การสื่อสารบน 
เครือข่ายการสืบค้นข้อมูลมาออกแบบการเรียนการสอนเพื่อสนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพในการเรียน  

 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง บทเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
โดยรวมคุณสมบัติของสื่อหลายมิติกับคุณลักษณะของอินเตอร์เน็ตมาออกแบบเป็นเว็บเพ่ือการเรียน
การสอนสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายเช่ือมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถ
เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็น 2 หน่วยการเรียนรู้ คือ 

 2.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การสร้างลิงค์ 
 2.2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การแทรกมัลติมีเดีย  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3. การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง ผลการ
ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น แบ่งออก 2 ด้าน 
คือ 

 3.1 ด้านเนื้อหา การตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหาบทเรียน ทําการตรวจสอบคุณภาพของ
เน้ือหา ทั้งทางด้านลําดับเน้ือหา และการตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหาท่ีพัฒนาขึ้น เช่น เน้ือหา
ถูกต้อง มีคุณค่าสําหรับการเรียนรู้ และเน้ือหาทันสมัย 
         3.2 ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียการตรวจสอบคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียเป็นการ
ตรวจสอบเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซึ่งถูกนําเข้ามาใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ข้อความ(Text)   
รูปภาพ ( Image)ภาพเคลื่อนไหว (Animation)ภาพวิดีโอ (Video)และเสียง (Audio)รวมถึงการ
ปฏิสัมพันธ์(Interaction)ระหว่างบทเรียนคอมพิวเตอร์และผู้เรียน 

 4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง ค่า
ระดับคะแนนที่คาดหวังจากการสร้างสื่อคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้เกณฑ์ 80/80 
ตามรายละเอียด ดังน้ี 

 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คือ คะแนนของนักเรียนที่ เ รียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80  

 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) คือ คะแนนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

 5. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ชุดของคําถามชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เป็น
เครื่องมือในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้านพุทธิพิสัย 3 ด้าน คือ ความรู้ความจํา ความเข้าใจ 
และการนําไปใช้  

 6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนผลการสอบที่ได้จากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น ทั้ง 2 หน่วยการเรียนรู้ คือ การสร้างลิงค์ และการ
แทรกมัลติมีเดีย ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้พุทธิพิสัย 3 ด้าน คือ ความรู้ความจํา ความเข้าใจ 
และการนําไปใช้ 
          7. นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559  
โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
ในการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ เรื่อง ภาษา HTML เบ้ืองต้น สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนโขงเจียม
วิทยาคม ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องตามลําดับต่อไปนี ้

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี 

2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.3 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.4 โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.5 การหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
2.6 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
2.7 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.8 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
2.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
 
 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นกําลังของชาติให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก  
ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้ และทักษะ
พ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จําเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดย
มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญบนพ้ืนฐานความเช่ือว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตาม
ศักยภาพ  

 

2.1.1 หลักการ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีหลักการท่ีสําคัญ ดังน้ี 
2.1.1.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการ

เรียนรู้เป็นเป้าหมายสําหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพ้ืนฐาน              
ของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

2.1.1.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอ
ภาคและมีคุณภาพ 

2.1.1.3.เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอํานาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

2.1.1.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลา และการ
จัดการเรียนรู้ 

2.1.1.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.1.1.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาสําหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์  

 

2.1.2 จุดหมาย 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี  มีปัญญา มีความสุข    

มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงกําหนดเป็นจุดหมาย เพ่ือให้เกิดกับผู้เรียน  
เมื่อจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดังน้ี 

2.1.2.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง   

2.1.2.2 มีความรู้ ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และมี
ทักษะชีวิต  

2.1.2.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกกําลังกาย 
2.1.2.4 มีความรักชาติ มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ           

การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
2.1.2.5 มีจิตสํานึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งทําประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข  

    
2.1.3 สมรรถนะสาํคญัของผู้เรียน และคณุลักษณะอันพึงประสงค ์
ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มี

คุณภาพตามมาตรฐานที่กําหนด  ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดสมรรถนะสําคัญและคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์  ดังนี้ 

สมรรถนะสําคัญของผู้เรียน 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสําคัญ ๕ ประการ ดังน้ี

 1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมในการ
ใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมท้ังการเจรจาต่อรอง
เพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและ
ความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง
และสังคม 
 2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด 
อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือนําไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ              
ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มา
ใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น        
ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต   เป็นความสามารถในการนํากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้
ในการดําเนินชีวิตประจําวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง การทํางาน และการอยู่
ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้ง
ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการ
รู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเป็นความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยี 
ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ 
การสื่อสาร การทํางาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

คุณลักษณะอันพงึประสงค ์
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุขในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลกดังน้ี 
1. รักชาติศาสน์ กษัตริย์ 
2. ซื่อสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการทํางาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 
นอกจากน้ี สถานศึกษาสามารถกําหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้องตาม

บริบทและจุดเน้นของตนเอง   
   
2.1.4 มาตรฐานการเรียนรู้ 

 การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องคํานึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงกําหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ ๘ กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังน้ี  

1. ภาษาไทย 
2. คณิตศาสตร์ 
3. วิทยาศาสตร์  
4. สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
5. สุขศึกษาและพลศึกษา 
6. ศิลปะ 
7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
8. ภาษาต่างประเทศ 
ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้กําหนดมาตรฐานการเรียนรู้ เป็นเป้าหมายสําคัญของการ

พัฒนาคุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุสิ่งที่ผู้เรียนพึงรู้  ปฏิบัติได้  มีคุณธรรมจริยธรรม และ
ค่านิยมที่พึงประสงค์เมื่อจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน นอกจากน้ันมาตรฐานการเรียนรู้ยังเป็นกลไกสําคัญ                
ในการขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะท้อนให้ทราบว่าต้องการ
อะไร จะสอนอย่างไร และประเมินอย่างไร รวมทั้งเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบ เพ่ือการประกัน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คุณภาพการศึกษาโดยใช้ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก ซึ่ง
รวมถึงการทดสอบระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา และการทดสอบระดับชาติ ระบบการตรวจสอบ เพ่ือ
ประกันคุณภาพดังกล่าวเป็นสิ่งสําคัญที่ช่วยสะท้อนภาพการจัดการศึกษาว่าสามารถพัฒนาผู้เรียน 
ให้มีคุณภาพตามท่ีมาตรฐานการเรียนรู้กําหนดเพียงใด 

2.1.5 ตัวชี้วัด 
ตัวช้ีวัดระบุสิ่งที่นักเร ียนพึงรู้และปฏิบัติได้ รวมทั้งคุณลักษณะของผู้เรียนในแต่ละระดับช้ัน               

ซึ่งสะท้อนถึงมาตรฐานการเรียนรู้ มีความเฉพาะเจาะจงและมีความเป็นรูปธรรม  นําไปใช้ในการกําหนด
เน้ือหา จัดทําหน่วยการเรียนรู้ จัดการเรียนการสอน และเป็นเกณฑ์สําคัญสําหรับการวัดประเมินผลเพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพผู้เรียน   

1. ตัวช้ีวัดช้ันปีเป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนแต่ละช้ันปีในระดับการศึกษาภาคบังคับ          
(ประถมศึกษาปีที่ 1– มัธยมศึกษาปีที่ 3)             

2. ตัวช้ีวัดช่วงช้ัน เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
มัธยมศึกษาปีที่ 4- 6)  

หลักสูตรได้มีการกําหนดรหัสกํากับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด เพ่ือความเข้าใจและให้
สื่อสารตรงกัน ดังน้ี 
ต ๒.๒ ม.๔-๖/ ๓ 

ม.๔-๖/๓      ตัวช้ีวัดช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  ข้อที ่๓ 
๒.๓        สาระที่ ๒มาตรฐานข้อที่ ๒ 
ต                 กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
 

          2.1.6 สาระการเรียนรู ้
 สาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย องค์ความรู้   ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู้  และคุณลกัษณะ
อันพึงประสงค์  ซึ่งกําหนดให้ผู้เรียนทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจําเป็นต้องเรียนรู้ โดยแบ่งเป็น 
8 กลุม่สาระการเรียนรู้ ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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องค์ความรู้ ทักษะสําคัญ 
และคุณลักษณะ 

ในหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน 

วิทยาศาสตร์   : การนําความรู้ 
และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ไปใช้ในการศึกษา ค้นคว้าหา
ความรู้ และแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ การคิดอย่างเป็นเหตุเป็น
ผล  คิดวิเคราะห์  
คิดสร้างสรรค์  และจิต
ิ ์

สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  
:    การอยู่ร่วมกันในสังคมไทยและ
สังคมโลกอย่างสันติสุข  การเป็น
พลเมืองดี  ศรัทธาในหลักธรรม
ของศาสนา  การเห็นคุณค่าของ
ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม ความ
รักชาติ และภูมิใจในความเป็นไทย 

ศิลปะ : ความรู้และ
ทักษะในการคิดริเริ่ม  
จินตนาการ สร้างสรรค์
งานศิลปะ  สุนทรียภาพ
และการเห็นคุณค่าทาง
ศิลปะ 

ภาษาไทย   :  ความรู้  ทักษะ 
และวัฒนธรรมการใช้ภาษา   
เพ่ือ การสื่อสาร   ความชื่นชม    
การเห็นคุณค่าภูมิปัญญา ไทย    
และภูมิใจในภาษาประจําชาติ 

ภาษาต่างประเทศ:  ความรู้
ทักษะ  เจตคติ และ
วัฒนธรรม การใช้
ภาษาต่างประเทศในการ
สื่อสาร  การแสวงหาความรู้ 
และการประกอบอาชีพ 
 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
: ความรู้  ทักษะ และเจตคติ 
ในการทํางาน  การจัดการ          
การดํารงชีวิต  การประกอบ
อาชีพ  และการใช้เทคโนโลยี 
 

สุขศึกษาและพลศึกษา: ความรู้ 
ทักษะและเจตคติในการสร้าง
เสริมสุขภาพพลานามัยของ
ตนเองและผู้อ่ืน  การป้องกันและ
ปฏิบัติต่อสิ่งต่าง ๆ  ท่ีมีผลต่อ
สุขภาพอย่างถูกวิธีและทักษะใน
การดําเนินชีวิต 

คณิตศาสตร์  :   การนํา
ความรู้ทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ใน          
การแก้ปัญหาการดําเนินชีวิต  
และศึกษาต่อ การมีเหตุมีผล    
มีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ 
พัฒนาการคิดอย่างเป็น
ระบบและสร้างสรรค์ 
 

ภาพท่ี 2.1 องค์ความรู้ ทักษะสําคัญและคุณลักษณะในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. รักชาติศาสน์ กษัตริย์   
 2. ซ่ือสัตย์สุจริต 
 3.  มีวินัย 
 4.  ใฝ่เรียนรู้ 
 5. อยู่อย่างพอเพียง 
 6. มุ่งม่ันในการทํางาน 
   7.  รักความเป็นไทย 
  ๘. มีจิตสาธารณะ 

สมรรถนะสําคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

จุดหมาย 

1. มีคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของ 
        พระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   

2. มีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต  
3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกกําลังกาย 
4.  มีความรักชาติ มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดม่ันในวิถีชีวิตและการปกครองในระบอบ 

         ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
5.  มีจิตสํานึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะท่ีมุ่ง 

         ทําประโยชน์และสร้างสิ่งท่ีดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข   
 
 

กจิกรรมพฒันาผู้เรียน 
๑.กิจกรรมแนะแนว 
๒.กิจกรรมนกัเรียน 
๓. กิจกรรมเพ่ือสงัคมและ
สาธารณประโยชน์ 

วิสัยทัศน์ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซ่ึงเป็นกําลังของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุล 
  ท้ังด้านร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดม่ันในการปกครองตามระบอบ 
  ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข   มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมท้ัง เจตคติ ท่ีจําเป็นต่อการศึกษาต่อการ 
  ประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต  โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และ 
  พัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 

   มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด   8 กลุ่มสาระการเรียนรู้                                   
1. ภาษาไทย2. คณิตศาสตร์     3. วิทยาศาสตร์                                                                                
4. สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม    
5. สุขศึกษาและพลศึกษา       6.  ศิลปะ                                        
7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี        8. ภาษาต่างประเทศ 

 

คุณภาพของผู้เรียนระดบัการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.1.7 หลักสูตรแกนกลางกลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
1. กลุ่มสาระการเรียนรู้กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี กลุ่มสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน มีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จําเป็นต่อการ
ดํารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถนําความรู้เกี่ยวกับการดํารงชีวิต การอาชีพ และ
เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการทํางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล 
เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการทํางาน และมีเจตคติที่ดีต่อการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยู่
ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข 

2.  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นสาระการเรียนรู้ที่มุ่ง
พัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับงานอาชีพและเทคโนโลยีมีทักษะในการทํางาน ทักษะ
การจัดการ สามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีต่าง ๆ มาใช้ในการทํางานอย่างถูกต้อง
เหมาะสมคุ้มค่าและมีคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมพ้ืนฐาน ได้แก่ ความขยัน ซื่อสัตย์ ประหยัด 
อดทนอันจะนําไปสู่การให้ผู้เรียนสามารถช่วยเหลือตนเองและพึงตนเองได้ตามพระราชดําริเศรษฐกิจ
พอเพียงสามารถดําชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุขร่วมมือและแข่งขันในระดับสากลในบริบทของ
สังคมไทย 

3.  วิสัยทัศน์และคณุภาพผูเ้รียน   
วิสัยทัศน์  วิสัยทัศน์ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นสาระที่เน้น

กระบวนการทํางานและการจัดการอย่างเป็นระบบ พัฒนาความคิดสร้างสรรค์มีทักษะการออกแบบ
งานและการทํางานอย่างมีกลยุทธ์โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศตลอดจนนํา
เทคโนโลยีมาใช้และประยุกต์ใช้ในการทํางาน รวมทั้งการสร้างและพัฒนาผลิตภัณฑ์ หรือวิธีการใหม่
เน้นการใช้ทรัพยากร ธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมและพลังงานอย่างประหยัดและคุ้มค่าเพ่ือให้บรรลุ
วิสัยทัศน์ดังกล่าว กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีจึงกําหนดวิสันทัศน์ การเรียนรู้ที่
ยึดงานและการแก้ปัญหาเป็นสําคัญบนพ้ืนฐานของการใช้หลักการและทฤษฎีเป็นหลักในการทํางาน 
และแก้ปัญหางานที่นํามาฝึกฝนเพ่ือบรรลุวิสัยทัศน์ของกลุ่มน้ันเป็นงานเพ่ือการดํารงชีวิตในครอบครัว
และสังคม และงานเพ่ือประกอบอาชีพซึ่งงานท้ังสองประเภทน้ีเมื่อผู้เรียนได้รับการฝึกฝนกระบวนการ
เรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีแล้ว ผู้เรียนจะได้รับการปลูกฝังและ
พัฒนาให้มีคุณภาพ และคุณธรรมการเรียนรู้จากการทํางานและการแก้ปัญหาของกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี จึงเป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากการบูรณาการความรู้ทักษะและความดีที่
หลอมรวมกันจนก่อเกิดเป็นคุณลักษณะของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่กําหนด 

คุณภาพของผู้เรียนกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวมเพ่ือให้
เป็นคนดีมีความรู้สามารถ  โดยมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ดังน้ี 
 มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว การออกแบบและเทคโนโลยี  
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การอาชีพ 
 มีทักษะการทํางาน การประกอบอาชีพ การจัดการ การแสดงความรู้เลือกใช้เทคโนโลยี 
และเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางานสามารถทํางานอย่างมีกลยุทธ์สร้างและพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือ
วิธีการใหม่ ๆ 
 มีความรับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย์ อดทน รักการทํางาน ประหยัด อดออม ตรงต่อเวลาเวลา
เอ้ือเฟ้ือเสียสละ และมีวินัยในการทํางาน เห็นคุณค่าความสําคัญของงานและอาชีพสุจริต ตระหนักถึง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ความสําคัญของสารสนเทศ  การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมและพลังงานและเมื่อจบช่วง
ช้ันต้องมีความสามารถดังน้ี 
 

ช่วงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 
เข้าใจวิธีการทํางานเพ่ือการดํารงชีวิต สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะการ

ทํางานร่วมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะการแสวงหาความรู้ ทํางาน
อย่างมีคุณธรรม และมีจิตสํานึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและย่ังยืน 

เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน ๆ วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี  
มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการ สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือ
วิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือนําเสนอ
ผลงาน วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจําวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 

เข้าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ องค์ประกอบ และหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ 
ระบบสื่อสารข้อมูลสําหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษาพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ ใช้
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ติดต่อสื่อสาร และค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองาน และใช้
คอมพิวเตอร์สร้างช้ินงานหรือโครงงาน 

เข้าใจแนวทางเข้าสู่อาชีพ  การเลือก  และใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพ  
มีประสบการณ์ในอาชีพที่ถนัดและสนใจ และมีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ 

คําอธบิายรายวิชา  
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสาร  รหัส วิชา  ง31102 จํ านวนเวลาเรียน  

40  ช่ัวโมง/ภาคเรียน 2 ช่ัวโมง/สัปดาห์ ศึกษา วิเคราะห์องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ ได้แก่ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ข้อมูล บุคลากร และข้ันตอนการปฏิบัติงาน  การทํางานของคอมพิวเตอร์  
ระบบสื่อสารข้อมูล  วิธีการถ่ายโอนข้อมูลแบบขนานและแบบอนุกรม คุณลักษณะ (Specification) 
ของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  และอุปกรณ์ต่อพ่วง   การติดต่อสื่อสาร ค้นหาข้อมูลผ่านอินเตอร์เน็ต 
คุณธรรมและจริยธรรมในการใช้อินเตอร์เน็ต ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนอผลงาน โดยพิจารณา
วัตถุประสงค์ของงาน ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงาน หรือโครงงานตามหลักการทําโครงงาน ศึกษา
ผลกระทบด้านสังคม และสิ่งแวดล้อมที่เกิดจากงานที่สร้างข้ึนเพ่ือหาแนวทางปรับปรุงและพัฒนางาน 
แก้ปัญหา วิเคราะห์และกําหนดรายละเอียดของปัญหา การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี 
การดําเนินการแก้ปัญหา การตรวจสอบและการปรับปรุง การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหาอย่าง
มีขั้นตอน ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม การทดสอบ
โปรแกรม และการจัดทําเอกสารประกอบ การสร้างเว็บไซต์ด้วยภาษา HTML การเขียนโปรแกรมใน
งานด้านต่าง ๆ การเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน  ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศช่วยในการตัดสินใจของบุคคล กลุ่มองค์กร ในงานต่าง ๆ ข้อปฏิบัติสําหรับผู้ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ เช่น สื่อสารและปฏิบัติต่อผู้อ่ืนอย่างสุภาพ ปฏิบัติตามระเบียบข้อบังคับของระบบที่ใช้งาน 
ไม่ทําผิดกฎหมายและศีลธรรม แบ่งปันความสุขให้แก่ผู้ อ่ืน มีทักษะการแสวงหาความรู้  มีจิต
สาธารณะ  มีคุณธรรมและนิสัยในการทํางาน รู้จักใช้พลังงาน ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและย่ังยืน โดยยึด
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง   เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี และการปฏิรูปการศึกษาทศวรรษที่ 21 ที่มุ่งเสริมสร้างสมรรถนะ
สําคัญให้ผู้เรียนมีทักษะที่ครอบคลุม 5 ด้าน ผู้วิจัยศึกษาเน้ือหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องภาษา 
HTML เบ้ืองต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี จากเอกสาร
ประกอบการเรียน หลักสูตรสถานศึกษา และตําราที่เกี่ยวข้อง เพ่ือนํามาวิเคราะห์ กําหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้ เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
แสวงหาความรู้ และก้าวทันยุคไทยแลนด์ 4.0  ซึ่งจะส่งผลต่อการเรียนรู้และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนสูงข้ึนทุกสาขาวิชา 

 
2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรบ์นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 
 

          2.2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีนักวิชาการหลาย
ท่านให้ความหมายไว้ ดังน้ี 

มนต์ชัย เทียนทอง (2554: 316) ได้ให้ความหมายว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่นําเสนอ
ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้เว็บบราวเซอร์ (Browser) เป็นตัวจัดการ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544: 87) ให้ความหมายไว้ว่าเป็นการผสมผสานกันระหว่าง
เทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้
และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจํากัดทางด้านสถานที่และเวลาโดยการสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติ
และทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนซึ่ง
การเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บน้ีอาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 

สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544: 93) ได้ให้ความหมายไว้ว่าการใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัย
ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเตอร์เน็ตและเวิลด์วายเว็บมาออกแบบเป็นเว็บเพ่ือ
การเรียนการสอนสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายเช่ือมโยงเป็นเครือข่ายที่
สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาโดยมีลักษณะที่ผู้สอนผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่เช่ือมโยงซึ่งกันและกัน 

Khan (1997 : 6) ให้ความหมายว่า โปรแกรมการเรียนการสอนที่เป็นไฮเปอร์มีเดีย
(Hypermedia-based) ที่นําเอาคุณสมบัติและวิธีการของเวิร์ดวายเว็บ (World Wide Web) มาสร้าง
เป็นระบบการเรียนรู้ที่มีคุณค่าทั้งทางด้านอบรมส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ 

Horton (2000 : 2) ให้ความหมายไว้ว่าการนําเอาเทคโนโลยีเว็บมาประยุกต์ใช้เพ่ือการเรียน
การสอนและอบรม 

กล่าวโดยสรุป Web Based Instruction หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่นําเสนอโดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็นตัวจัดการ
ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็นอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ตภายในองค์กรใดๆมาประยุกต์ใช้ใน
การเรียนการสอนปฏิสัมพันธ์พร้อมทั้งมีระบบการจัดการฐานข้อมูลเพ่ือใช้ควบคุมและจัดการบทเรียน 

 

2.2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้มีนักวิชาการ จําแนก
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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            วรวิทย์  นิเทศศิลป์ (2551 : 226-227) ได้จําแนกประเภทของคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไว้ดังน้ี 
 1. แบบฝึกปฏิบัติ (Drill and practice) โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะประกอบด้วยชุดของ
คําถามหรือแบบฝึกหัด แบบฝึกหัดนั้นจะมีการเสริมแรงทุก ๆ คําถาม ส่วนใหญ่มักจะเป็นการฝึก
ปฏิบัติวิชาคณิตศาสตร์ การแปลภาษาต่างประเทศ การสร้างคําศัพท์กับรูปประโยคหรืออาจจะเป็น
การฝึกทักษะในด้านอ่ืน ๆ ที่ต้องการซ้ํา ๆ กัน โปรแกรมในด้านการฝึกทักษะน้ีไม่ช่วยนักเรียนจะเป็น
ฝ่ายป้อนคําถามน้ัน ๆ ได้ ข้อดีของการเรียนประเภทนี้ก็คือนักเรียนอาจมีบทบาทในการเลือกเนื้อหาที่
ตนเองสนใจ เป็นการสอนของครูและช่วยให้นักเรียนมีทักษะเพ่ิมจากการฝึกซ้ํา ๆ 
 2. แบบเรียนทบทวน (Tutorial) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์สอนนักเรียนในเน้ือหาน้ัน ๆ โดยจะ
มีเน้ือหาวิชาบางตอน สําหรับนักเรียนที่เรียนไม่ทันหรือขาดเรียนในเน้ือหาน้ัน ๆ โดยจะมีเน้ือหาวิชา
ปรากฏบนจอภาพและมีคําถามเป็นระยะถ้าผู้เรียนตอบได้ถูกต้องก็จะมีการเสริมแรงในทันทีทันใด แต่
ถ้าตอบผิดก็จะมีการกลับไปทบทวนเน้ือหากันใหม่  
 3. แบบแก้ปัญหา (Problem solving) คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประเภทน้ีจะ
เน้นในการฝึกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑ์ให้ แล้วผู้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์ มีการ
ให้คะแนนหรือนํ้าหนักกับเกณฑ์แต่ละข้อ 
 4. แบบสร้างสถานการณ์จําลอง (Simulation) โปรแกรมประเภทนี้ เป็นโปรแกรมที่จําลอง
สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์ในชีวิตจริงของนักเรียน โดยมีเหตุการณ์สมมติต่าง ๆ อยู่ใน
โปรแกรม และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทําได้ สามารถมีการโต้ตอบและมีตัวแปร
หรือทางเลือกให้หลาย ๆ ทาง เพ่ือให้นักเรียนสามารถเลือกได้อย่างสุ่ม เพ่ือศึกษาผลท่ีเดขึ้นจาก
ทางเลือกเหล่าน้ัน นอกจากนี้ในบางบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นสิ่งสําคัญและจําเป็น การทดลอง
ทางห้องปฏิบัติในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แต่หลายวิชาไม่สามารถทดลองให้เห็นจริงได้ 
 5. แบบเล่มเกม (Gaming) เกมคอมพิวเตอร์ใช้เพ่ือการสอนน้ันเป็นสิ่งที่ใช้เพ่ือเร้าใจผู้เรียนได้
เป็นอย่างดี โปรแกรมประเภทนี้นับเป็นแบบพิเศษของการจําลองสถานการณ์ โดยมีเหตุการณ์ที่มีการ
แข่งขัน ซึ่งสามารถที่จะเล่นได้โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการให้คะแนน มีการแพ้ ชนะ 
อย่างไรก็ตาม การเขียนโปรแกรมประเภทน้ีต้องระวังให้มีคุณภาพทางการศึกษา โดยต้องมีจุดมุ่งหมาย 
เน้ือหา และกระบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 
 6. แบบสนทนา (Dialogue) เป็นการเลียนแบบการสอนในห้องเรียน กล่าวคือ พยายามให้
เป็นการพูดคุยระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพียงแต่ว่าแทนที่จะใช้เสียงก็เป็นตัวอักษรบนจอภาพ แล้วมี
การสอนด้วยการต้ังคําถาม ลักษณะในการใช้แบบสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหาอย่างหน่ึง 
 7. แบบสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์มีลักษณะคล้ายกับการสาธิต
ของครู แต่การสาธิต โดยใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจกว่า เพราะคอมพิวเตอร์ให้ทั้งกราฟิกที่สวยงามตลอด
ทั้งสีและเสียงด้วย 
 8. แบบทดสอบ (Testing) การใช้คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะต้องมีการรวมการ
ทดสอบเป็นการวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนไปด้วย โดยผู้ทําจะต้องคํานึงหลักการต่าง ๆ คือ การสร้าง
ข้อสอบ การตรวจให้คะแนน การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้างคลังข้อสอบ และการจัดให้
ผู้สอบเลือกสอบเองได้ 
 9. แบบไต่ถาม (Inquiry) คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถใช้ในการค้นหา
ข้อเท็จจริง ความรวบยอด หรือข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์ ซึ่งสามารถแสดงได้ทันทีเมื่อผู้เรียนต้องการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ด้วยระบบง่าย ๆ ที่ผู้เรียนสามารถทําได้เพียงแค่กดหมายเลข ตัวย่อหรือรหัสของแหล่งข้อมูลน้ัน ๆ  
จะทําให้คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแสดงข้อมูลซึ่งจะต้องตรงคําถามตามต้องการของ
ผู้เรียน 
 10. แบบรวมวิธีการต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (Combination) คอมพิวเตอร์สามารถสร้างวิธีการ
สอนหลายแบบรวมกันได้ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความต้องการวิธีการสอนหลาย ๆ 
แบบ ความต้องการน้ีมาจากการกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนการสอน (บุญเชิด เกตุแก้ว, 2540 : 27) 
 จะเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่นําไปใช้กับการเรียนการสอนแต่ละ
ประเภทน้ัน จะต้องคํานึงถึงวัตถุประสงค์ในการนําไปใช้ เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายน้ัน ซึ่งแต่ละประเภท
จะมีลักษณะเฉพาะในการนําไปใช้ เช่น บทเรียนแบบเกมการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทั้งความรู้และ
ความบันเทิงไปพร้อม ๆ กัน บทเรียนแบบสถานการณ์จําลอง เพ่ือให้ทราบถึงสถานที่คล้ายความจริง 
โดยมีความปลอดภัยมากกว่าจะไปเรียนรู้จากสถานการณ์จริง ดังน้ัน การนําไปใช้จะต้องคํานึงถึงสิ่ง
ดังกล่าวเพ่ือให้ได้ประโยชน์สูงสุด 
 นอกจากสื่อที่กล่าวมาแล้ว ยังมีรูปแบบอ่ืน ๆ อีก ( เอกวิทย์ แก้วประดิษฐ,์ 2545 : 378 – 
385) คือ 
 1. ประเภทแบบสาธิต (Demonstration) เป็นสื่อที่มุ่งเน้นเสนอกระบวนการต่าง ๆ ให้ผู้เรียน
มีความรู้ความเข้าใจอย่างเป็นลําดับข้ันตอน เป็นตัวอย่างเพ่ือนําไปปฏิบัติต่อไป 
 2. แบบสืบค้นหรือค้นหา (Inquiry) เป็นการสืบค้นหรือหาข้อมูลเหมือนการเปิดสารบัญ
หนังสือเพียงแต่ผู้เรียนป้อนคําสั่งหรือคําถาม แล้วคอมพิวเตอร์จะประมวลผลให้ทราบ 
 3. แบบแก้ปัญหาหรือฝึกการตัดสินใจ (Problem solving) เป็นการให้ผู้เรียนฝึกการ
พิจารณาข้อมูลรายละเอียดของปัญหา แล้วตัดสินใจโดยมีเง่ือนไขกฎเกณฑ์ให้แล้วเสนอปัญหา เพ่ือให้
ผู้เรียนตัดสินใจจากน้ันเฉลยให้ทราบพร้อมเหตุผลประกอบ 
 4. แบบมัลติมีเดีย (Multimedia or Hypermedia) เป็นบทเรียนแบบสาขาที่เน้นการนําสื่อ
หลาย ๆ แบบมาใช้ในบทเรียนหรือใช้รูปแบบภาษาHTMLมาใช้ในการจัดทําสื่อการสอน 
 5. แบบปัญญาประดิษฐ์ (Intelligent or intellectual CAI) ใช้ระบบผู้เช่ียวชาญเพ่ือให้
โปรแกรมปรับเปลี่ยนคําอธิบายตามความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นการปฏิสัมพันธ์ที่
ใกล้เคียงผู้สอนจริง 
 จากการศึกษาประเภทของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายดังกล่าวผู้ วิจัยได้นําลักษณะของ
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายประเภทต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในลักษณะของการผสมผสานกันในหลาย
รูปแบบ เพ่ือให้เหมาะกับบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น ซึ่งจะมีลักษณะต่าง ๆ ดังน้ี 
 1. ประเภทการสอนเน้ือหา ในการสอนสาระเน้ือหาความรู้ 
 2. ประเภทสาธิต มุ่งเน้นเสนอกระบวนการต่าง ๆ ให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจอย่างเป็น
ลําดับข้ันตอน เป็นตัวอย่างเพ่ือนําไปปฏิบัติต่อไป 

3. ประเภทการทดสอบความรู้เพ่ือวัดความรู้ของผู้เรียน 
 

2.2.3 ข้อดีของคอมพิวเตอรบ์นเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 
มีนักวิชาการได้กล่าวถึงข้อดีของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดังนี้ 
บุญชม  ศรีสะอาด ( 2537 : 83 ) กล่าวถึงข้อดีของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตสรุปได้ดังน้ี เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 1. ผู้เรียนมีโอกาสเรียนรู้ด้วยตนเอง และดําเนินไปตามความสามารถของตนเป็น 
การตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลเป็นอย่างดี 
 2. ช่วยประหยัดเวลาในการสอนของครู ครมูีโอกาสให้ความสนใจดูแล 
 3. ผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้มากข้ึน 
 4. เสริมผู้เรียนให้รู้จักการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
 5. ช่วยแก้ปัญหาในการขาดแคลนครูได้ 
 6. ผู้เรียนได้เรียนรู้เป็นขั้นตอนทีละน้อยและทราบผลการเรียนรู้ของตน 
 7. ผู้เรียนสามารถศึกษาบทเรียนเวลาใดก็ได้ตามความพอใจ 
 8. ผู้เรียนสามารถแก้ไขความเข้าใจผิดของตนได้จากการดูคําตอบในบทเรียน 
 9. ผู้ทีข่าดเรียนมีโอกาสเรียนด้วยตนเองเพ่ือให้ตามผู้อ่ืนได้ทัน 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง ( 2541 : 7-8 ) ได้ให้ความรู้เกี่ยวกับคุณลักษณะที่เป็นองค์ประกอบ
สําคัญของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 4 ประการดังน้ี 

1. สารสนเทศ(Information) ในที่น้ีหมายถึงเน้ือหาสาระ(Content) ที่ได้รับการเรียบเรียง
แล้วเป็นอย่างดีที่ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหน่ึงอย่างใดตามที่ผู้สร้างได้กําหนด
วัตถุประสงค์ไว้  โดยการนําเสนอเน้ือหานี้อาจเป็นการนําเสนอในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นในลักษณะ
ทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ตัวอย่างการนําเสนอเน้ือหาในลักษณะตรงได้แก่ การนําเสนอเน้ือหาใน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประเภทติวเตอร์ ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้รับเน้ือหาสาระและ
ทักษะต่าง ๆ อย่างตรงไปตรงมาจากการอ่าน จํา  สํารวจสิ่งต่าง ๆ รอบตัว และเพ่ือสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ที่สนุกสนานเพลิดเพลินและจูงใจให้ผู้ใช้มีความต้องการที่จะเรียนมากข้ึน 

สารสนเทศเป็นคุณลักษณะสําคัญประการหน่ึงของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่
ช่วยแยกความแตกต่างระหว่างคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประเภทเกม ออกจากซอฟต์แวร์
ซึ่งมุ่งเน้นแต่ความบันเทิงและความเพลิดเพลินของผู้ใช้โดยไม่คํานึงถึงการให้ความรู้ทักษะแก่ผู้เรียน 
แต่อย่างใด (บางโปรแกรมถึงกับใช้เรื่องราวที่สะท้อนภาพการต่อสู้และความรุนแรงเป็นส่วนประกอบ
สําคัญของเกม)  เช่น ซอฟต์แวร์เมสตรีทไฟท์เตอร์ (Street Fighter) เป็นต้น อย่างไรก็ดีซอฟต์แวร์
บางช้ินก็อาจจัดว่าเป็นคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประเภทหน่ึงได้ แต่ทั้งน้ีเกมเหล่าน้ัน
จะต้องมีคุณสําคัญกล่าวคือจะต้องเป้าหมายรวมหรือวัตถุประสงค์ในการท่ีจะนําเสนอเน้ือหา สาระ
ความรู้หรือทักษะอย่างใดอย่างหน่ึงแก่ผู้เรียน 

2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคลคือลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต บุคคลแต่ละบุคคลมีความแตกต่าง
กันทางการเรียนรู้ซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกันออกไป 
(Individualization) คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งเป็นสื่อการเรียนการสอนรายบุคคล
ประเภทหนึ่งจึงต้องได้รับการออกแบบให้มีความยืดหยุ่นมากพอที่ผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการ
เรียนของตนเอง รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะกับตนได้  การควบคุมการเรียนของตนน้ีก็
มีอยู่หลายลักษณะด้วยกัน ลักษณะที่สําคัญ ๆ ได้แก่ 

ก.  การควบคุมเนื้อหา การเลือกที่จะเรียนส่วนใด ข้ามส่วนใด ออกจากบทเรียนเมื่อใดหรือ
ย้อนกลับมาเรียนในส่วนใดที่ยังไม่ได้ศึกษา เช่น มีเมนูหรือรายการท่ีแยกเนื้อหาตามหัวข้ออย่างชัดเจน
หรือปุ่มควบคุมต่างๆในการสืบไป (Navigate) ในบทเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข. การควบคุมลําดับการเรียน การเลือกที่จะเรียนส่วนใด ก่อน หลังหรือการสร้างลําดับการ
เรียนด้วยตัวเอง เช่น ในลักษณะการเรียนเน้ือหาแบบโยงใยหรือสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งกําลัง
เป็นที่นิยมกันอยู่ในปัจจุบัน (ซึ่งอาจอยู่ในรูปของส่วนการเช่ือมโยงแบบฮอดเวิร์ด (Hot word) หรือ
ข้อความหลายมิติ (Hypertext) ก็ได้ซึ่งนักเรียนสามารถที่กดเลือกข้อมูลที่จ้องการเรียนตามความ
สนใจ ความถนัดหรือตามพ้ืนฐานความรู้ของตน 

ค.  การควบคมุการฝึกปฏิบัติหรือการทดสอบ ความต้องการท่ีจะฝึกปฏิบัติหรือทํา
แบบทดสอบ หรือไม่ หากทาํจะทํามากน้อยเพียงใด เช่น การมีปุ่มควบคุมต่างๆ จัดหาไว้ทุกหน้าที่
จําเป็นเช่น ปุ่มเลิกทํา ปุ่มกลบัไปหน้าเดิมเป็นต้น 

นอกจากน้ีคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สมบูรณ์แบบอาจที่จะต้องการนําระบบ
ผู้เช่ียวชาญ (Expert System) หรือระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) มาประยุกต์ใช้
เพ่ือจะสามารถตอบสนองต่อความแตกต่างของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น การจัด
เสนอเน้ือหา หรือแบบฝึกหัดในระดับความยากง่ายที่ตรงกับพ้ืนฐานความสามารถและความสนใจของ
ผู้เรียน เป็นต้น 

3.  การโต้ตอบ (Interaction) คือการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต การเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุดคือ การเรียนการสอนในลักษณะที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ได้มากที่สุด นอกจากน้ีการท่ีมนุษย์สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น
ไม่เพียงแต่เกิดขึ้นจากการสังเกตเท่าน้ัน หากจะต้องมีการโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์โดยเฉพาะอย่างย่ิง
การได้มีการปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอน ดังน้ันคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ได้รับการออกแบบ
มาอย่างดีจะเอื้ออํานวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
อย่างต่อเน่ือง และตลอดทั้งบทเรียนการอนุญาตให้ผู้เรียนเพียงแค่การคลิกเปลี่ยนหน้าจอที่ละหน้า ไม่
ถือว่าเป็นการมีปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอสําหรับการเรียนรู้ 

4.  การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ลักษณะที่ขาดไม่ได้อีกประการ
หน่ึงของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตคือ การให้ผลป้อนกลับโดยทันที ตามแนวความคิดของ 
สกินเนอร์ (Skinner) แล้วผลป้อนกลับหรือการให้คําตอบน้ีถือเป็นการเสริมแรง (Reinforcement) 
อย่างหน่ึง การให้ผลป้อนกับแก่ผู้เรียนในทันที  หมายรวมไปถึงการที่คอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่สมบูรณ์จะต้องมีการทดสอบหรือประเมินความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหา หรือทักษะ
ต่าง ๆ  ตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ด้วย  ซึ่งการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนเป็นวิธีที่อนุญาตให้ผู้เรียน
สามารถตรวจสอบการเรียนของตนได้ ทั้งน้ีมีงานวิจัยหลายช้ินสนับสนุนว่าการให้ผลป้อนกลับโดยทันที
ของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตน้ีเองที่ถือได้ว่าเป็นจุดเด่นหรือข้อได้เปรียบประการสําคัญ
ของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะอย่างย่ิงสื่อประเภทอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์
หรือสื่อโสตวัสดุแล้ว เน่ืองจากสื่ออ่ืน ๆ น้ัน ไม่สามารถประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนพร้อมกับการ
ให้ผลป้อนกลับโดยฉับพลันเช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ลักษณะของการให้ผลป้อนลับน้ีเป็นสิ่งที่ทําให้คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแตกต่าง
ไปจากมัลติมีเดีย-ดีรอมส่วนใหญ่ซึ่งได้มีการรวบรวมและนําเสนอเน้ือหาเก่ียวกับเรื่องราวของสิ่งต่าง ๆ 
หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ฯลฯ แต่มัลติมีเดีย-ซีดีรอมไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของผู้ใช้แต่อย่างใด ไม่
ว่าจะอยู่ในรูปแบบทดสอบ แบบฝึกหัดหรือการตรวจความเข้าใจรูปแบบใดแบบหนึ่ง ซึ่งทําให้
มัลติมีเดีย-ซีดีรอมเหล่าน้ันถูกจัดว่าเป็นสื่อสําหรับการนําเสนอ (Presentation Media) ไม่ใช่
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สรุปได้ว่าคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถส่งเสริมการเรียนการสอนรายบุคคล 
ซึ่งตอบสนองต่อการเรียนรู้ที่ไม่เท่ากันของแต่ละบุคคลมีการป้อนกลับ ให้การเสริมแรง มีทั้งภาพและ
เสียงสร้างความเร้าใจให้ผู้เรียนมีความสนใจที่จะเรียนมีการเรียนเป็นขั้นตอนที่จากง่ายไปหายาก
สามารถยืดหยุ่นตารางเรียนได้ตามความต้องการของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล และได้
กระทําด้วยตนเอง สามารถประเมินผลความก้าวหน้าได้โดยอัตโนมัติ รวมทั้งผู้เรียนไม่สามารถแอบดู
คําตอบได้ก่อน จึงต้องเรียนให้รู้จริงก่อนจึงจะสามารถผ่านบทเรียนน้ันไปได้ 

 

2.2.4 ข้อจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 
กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์ ( 2536 : 139 )  ถึงแม้ว่าจะมีข้อดีหลายประการ แต่บทเรียน

คอมพิวเตอร์บนเครือข่ ายอินเทอร์ เ น็ต  ก็ ยั งมี ปัญหาที่ เ กิดจากการเรียนการสอนแนวน้ี 
อยู่หลายประการเช่นกัน คือ 

1. การออกโปรแกรมเป็นงานที่ใช้เวลา และความสามารถมาก 
2. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ไม่สามารถสอนเนื้อหาบางเน้ือหาในระดับสูง ๆ ของพุทธิพิสัยได้   

ทั้งน้ีไม่รวมท้ังจิตพิสัย และทักษะพิสัย ซึ่งมีข้อจํากัดมากขึ้นอีก 
3. เมื่อผู้เรียนเร่ิมจะชินกับคอมพิวเตอร์ ทําให้ความกระตือรือร้นและแรงจูงใจในการเรียน

ลดลง 
4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ไม่ส่งเสริมพัฒนาการทางสังคม เพราะผู้เรียนจะใช้เวลาและทักษะ

ของการโต้ตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์มากกว่าผู้สอน หรือผู้ร่วมช้ันเรียนด้วยกัน 
5. ผู้เรียนบางประเภท ไม่ชอบเรียนไปตามขั้นตอนของโปรแกรม 
6. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และสิ่งแวดล้อมในการเรียนกับคอมพิวเตอร์ เช่น ห้องเรียน สถานที่   

มีราคาสูง ทําให้ไม่สามารถใช้กับท้องถิ่นที่ห่างไกลความเจริญได้ 
ยืน  ภู่วรวรรณ ( 2531: 142 – 147 ) กล่าวถึงจุดอ่อนของคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต อีกหลายประเด็น ดังน้ี 
1. วิธีการโต้ตอบระหว่างคนกับเคร่ืองยังไม่ดี เพราะโปรแกรมส่วนมากให้ผู้เรียนตอบ

เลือกตอบเป็นข้อ ๆ ทําให้ไม่มีความเป็นธรรมชาติเหมือนที่ผู้เรียนถามครูในห้องเรียน 
2. ยังไม่ได้ใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการสอนเฉพาะตัว คอมพิวเตอร์บนเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ตไม่สามารถตอบสนองผู้เรียนได้ทุกคน 
3. คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่ ใช้วิธีการแสดงบทเรียนเหมือนตําราทั่วไป   

ทําให้ไม่น่าสนใจ 
4. เร้าความสนุกสนานมากไป การใช้เกมเป็นส่วนหน่ึงของบทเรียน ในบางครั้งไม่มีผลต่อการ 

เรียนรู้เลย 
5.  เน้ือหาไม่ตรงกับสาระของวิชาหรือหลักสูตร 
สุคนธ์  สินธพานนท์ ( 2552 : 85 ) ได้กล่าวถึงข้อจํากัดของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ไว้ว่า
1. ค่าใช้จ่ายต่าง ๆ เก่ียวกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์สูงกว่าชนิดอ่ืน จึงต้องพิจารณาถึงความคุ้มค่า  

และการดูแลรักษา 
2. การให้ผู้สอนออกแบบการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจนกระทั่งถึงขั้นการผลิต

น้ัน ต้องใช้เวลามากและเป็นการเพ่ิมภาระให้แก่ผู้สอน 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการวางโปรแกรมไว้ล่วงหน้า มีลําดับ
ขั้นตอนที่กําหนดไว้แล้ว จึงไม่เป็นการส่งเสริมในด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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           สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีข้อจํากัดในด้านผู้เรียนไม่ได้รับการพัฒนา
ทักษะทางสังคมไม่สามารถสอนเนื้อหาในระดับพุทธิพิสัยสูง ๆ ได้ ไม่สามารถทําหน้าที่แทนครูได้
ทั้งหมด เช่นการควบคุมห้องหรือการตักเตือนในขณะเรียน 

 
2.3 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 
         ได้มีนักวิชาการ ที่กล่าวถึงดังน้ี 
           กรมวิชาการ ( 2546 : 8-10 ) ได้กล่าวถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ไว้ว่า ผู้เช่ียวชาญท่ี
มีความรู้ความชํานาญและประสบการณ์ในการพัฒนาหรือการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ อาจช่วยบอก 
ในเบ้ืองต้นได้ว่า สื่อคอมพิวเตอร์ที่ได้ตรวจพิจารณานั้นมีคุณภาพหรือไม่ แต่การจะทราบว่าสื่อ เพ่ือ
การเรียนการสอนใดมีคุณภาพจริงหรือไม่น้ัน ผู้พัฒนาต้องนําสื่อน้ันไปทดลองใช้กับผู้เรียน หากผลการ
ทดลองปรากฏว่า สื่อน้ันสามารถทําให้ผู้เรียนเกิดความก้าวหน้าในการเรียนรู้ตามจุดประสงค์  ก็แสดง
ว่าสื่อน้ันมีคุณภาพ นอกจากการทดลองเพ่ือดูว่าสื่อมีคุณภาพหรือไม่แล้วอาจทําการประเมิน เพ่ือ
ทราบระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้สื่อน้ันสําหรับวิธีการทดลอง เพ่ือทราบคุณภาพและการ
ประเมินเพ่ือทราบระดับความพอใจของผู้ใช้สื่อคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะยกไปกล่าว
อีกครั้งในตอนท้ายของข้อเขียนน้ี 

การพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้มีคุณภาพมีขั้นตอนอย่างไร มีตํารา 
หลายเล่มเสนอขั้นตอนการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายคล้าย ๆ กัน สําหรับผู้เขียนเห็นว่ามีอยู่ 
4 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ ขั้นวางแผนเตรียมการ ขั้นออกแบบ ขั้นผลิต และขั้นทดลอง ใช้เพ่ือแก้ไข
ปรับปรุงในขั้นวางแผนเตรียมการต้องทําอะไรบ้าง 

สิ่งที่ต้องทําในขั้นเตรียมการ มีดังน้ี 
1. วางแผน การวางแผนประกอบด้วยแผนการใช้เวลาโดยกําหนดว่าในแต่ละขั้นตอนจะใช้

เวลาเท่าใด แผนงบประมาณโดยประเมินว่าจะมีค่าใช้จ่ายอะไรบ้างเป็นจํานวนเท่าใด จะสามารถขอ
งบประมาณจากที่ไหนได้บ้าง หรือจะต้องเตรียมเอง แล้วพยายามทําให้สําเร็จตามระยะเวลาและ
งบประมาณที่กําหนด 

2. เตรียมตัว สิ่งที่ควรทําในการเตรียมตัว คือ การหาความคิดที่ดี ๆ ในการใช้คอมพิวเตอร์สื่อ
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแก่ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งสามารถทําได้โดยการดูโปรแกรมที่สอนใน
หัวข้อวิชาเดียวกับที่เราจะทําที่คนอ่ืนพัฒนาไว้ รวมท้ังที่มีการผลิตขายในเชิงพาณิชย์ย่ิงดูมากย่ิงดี 
เพราะจะทําให้เราเกิดความคิดที่หลากหลาย การปรึกษาหารือกับครู-อาจารย์ท่านอ่ืนที่สอนวิชาน้ัน
หรือที่เคยมีประสบการณ์ในการพัฒนาหรือการใช้สื่อประเภทน้ีมาก่อนก็อาจทําให้เราได้แนวคิดที่ดี ๆ 
หากสามารถทําถึงข้ึนจัดประชุมเพ่ือระดมสมองกันอย่างที่ผู้พัฒนาในเชิงพาณิชย์ทํากันได้ย่ิงดี 
 3. เตรียมทรัพยากรที่ต้องใช้ ทรัพยากรในที่น้ีหมายถึง ตํารา หนังสืออ้างอิง ภาพ เสียง และ
สื่ออ่ืน ๆ ที่คิดว่าจะนํามาใช้ประกอบในสื่อคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เราจะพัฒนาน้ี 
รวมถึงทรัพยากรบุคคลที่เป็นผู้เช่ียวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิในเน้ือหาวิชาที่เราจะผลิต ผู้เช่ียวชาญท่ีมี
ประสบการณ์ในด้านการออกแบบการสอน และผู้เช่ียวชาญหรือมีประสบการณ์ในการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ การเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์และซอฟแวร์ที่จะใช้ในการพัฒนาโปรแกรมและ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับให้ผู้เรียนใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สุคนธ์  สินธุพานนท์ (2552 : 79-80 ) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์น้ัน 
มีนักการศึกษาและนักวิจัยทางการศึกษา ได้กําหนดข้ันตอนไว้หลากหลายแต่ขั้นตอนที่สําคัญ 
ที่สอดคล้องกัน ได้แก่ 

1. กําหนดเป้าหมายในการพัฒนาบทเรียน การกําหนดเป้าหมายในการพัฒนาบทเรียนน้ัน
นับว่าเป็นสิ่งสําคัญในการควบคุมการสร้างโปรแกรมให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ และการใช้งานได้
อย่างมีประสิทธิภาพตามที่ต้องการโดยต้องพัฒนาในเร่ืองต่อไปนี้ 

1.1. หัวข้อของงานที่นํามาพัฒนาโปรแกรม 
1.2. วัตถุประสงค์ 

 1.3. กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ใช้ 
 1.4. ผลที่คาดว่าจะได้รับจากการใช้โปรแกรม 

2. การวิเคราะห์เน้ือหา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียน้ัน ผู้จัดทําจะได้เน้ือหา
บทเรียนจากการศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรในรายวิชาน้ัน ๆ คําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา หรือ
เอกสารประกอบการสอนในแต่ละวิชา ต่อจากน้ันนํามากําหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป จัดลําดับเน้ือหาให้
มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน เขียนหัวข้อเรื่องตามลําดับเน้ือหา เลือกหัวข้อเรื่องและเขียนหัวข้อย่อย 
แล้วเลือกเรื่องที่นํามาสร้างบทเรียน นําเร่ืองที่เลือกมาแบ่งเป็นหัวข้อย่อย แล้วจัดลําดับความต่อเน่ือง
และความสัมพันธ์ในหัวข้อย่อยของเน้ือหา กล่าวได้ว่าประเด็นสําคัญในขั้นการวิเคราะห์ ได้แก่ 

2.1. รายละเอียดของเน้ือหาท่ีจะเสนอตามวัตถุประสงค์ 
2.2 วิธีการนําเสนอเน้ือหา 
2.3 ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 
2.4 การเลือกสื่อที่สอดคล้องกับเน้ือหาและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ 
2.5 วิธีการโต้ตอบระหว่างโปรแกรมกับผู้ใช้ตามหลักการส่ือความหมาย 
2.6 วิธีการตรวจปรับเน้ือหา 

 2.7 การเสริมแรงและสร้างสรรค์บรรยากาศให้เกิดความเร้าใจในการเรียนและต้องการมีส่วนร่วม 
2.8 วิธีการประเมินผล 
3.  การเขียนสคริปต์ดําเนินเร่ือง เมื่อเตรียมการตามรายละเอียดในข้อ 1 – 2 แล้ว จะต้องมี

การเขียนสคริปต์เพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่อง (Storyboard) ที่จะนําเสนอตามเป้าหมาย  
การเขียนสคริปต์มีขั้นตอนคือ 

3.1. การเขียนผังงาน (Flow Chart) การเขียน Flow Chart น้ันเพ่ือกําหนดขั้นตอนการ
ทํางานของโปรแกรมซึ่ง Flow Chart จะมีความสัมพันธ์กับวิธีการออกแบบว่าจะให้บทเรียนการ
ทํางานเป็นแบบใด ในการเขียน Flow Chart หรือผังงานน้ันเป็นการอธิบายการทํางานที่แสดง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียน โดยคํานึงการสร้างสภาพแวดล้อมให้เหมือนจริง ความละเอียดของผังงาน
ขึ้นอยู่กับประเภทของบทเรียน 

3.2  การจัดทําแบบบทเร่ือง (Storyboard) สตอรี่บอร์ด หมายถึง เรื่องราวของบทเรียนที่
ประกอบด้วยเน้ือหาที่แบ่งเป็นกรอบ ๆ ตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการนําเสนอ โดยร่างเป็นแต่ละ
กรอบย่อยเรียงตามลําดับต้ังแต่กรอบที่ 1 จนถึงกรอบสุดท้ายของแต่ละหัวข้อย่อย สตอรี่บอร์ดจะแจก
แจงรายละเอียดลงไปว่าส่วนน้ีประกอบด้วยข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียง หรือมีเพลง
ประกอบ มีการทํางานอย่างไร มีการวางหน้าจออย่างไร กล่าวได้ว่าขณะที่ผังงาน (Flow Chart) 
ลําดับและข้ันตอนของการตัดสินใจ สตอรี่บอร์ดจะนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอ ใน
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การจัดทําสตอร่ีบอร์ดน้ีจะรวมไปถึงการเขียนสคริปต์ (เน้ือหาข้อความในบทเรียน) ที่ผู้เรียนจะได้เห็น
บนหน้าจอ ได้แก่ เน้ือหา ข้อมูล คําถาม ผลป้อนกลับ คําแนะนํา คําช้ีแจง ข้อความเรียกความสนใจ 
ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว 

4.  การเตรียมข้อมูลสําหรับ Storyboard ข้อมูลที่ใส่ลงไปเน้ือเรื่อง ทั้งภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง ข้อความ ซึ่งต้องมีการจัดเตรียมขึ้นมาก่อนที่จะนําไปใส่ในโปรแกรม มีรายละเอียดที่เก่ียวข้อง 
คือ 

4.1 การจัดเตรียมภาพ ข้อมูลอาจมาจากการสร้างด้วยโปรแกรม Graphic Edition เช่น 
โปรแกรม Adobe Photoshop, Adobe flash ซึ่งอาจต้องใช้โปรแกรมหลายชนิดช่วยกัน และถ้า
หากทํางานภายใต้ระบบไมโครซอฟต์วินโดว์ ก็จะทําให้สามารถแลกเปล่ียนข้อมูลกันได้ง่าย เราอาจ
สแกนภาพประกอบจากหนังสือวารสารต่าง ๆ ด้วยเครื่องสแกนเนอร์ หรืออาจนํามาจากกล้อง
ถ่ายภาพดิจิตอล หรือนํามาจากกล้องถ่ายวีดิทัศน์ เป็นต้น 

4.2 การจัดเตรียมเสียง การบันทึกเสียงเข้ามาในโปรแกรมคอมพิวเตอร์น้ัน เครื่อง
คอมพิวเตอร์จะต้องมีการ์ดเสียง (Sound Card) ซึ่งการ์ดเสียงน้ันมีความจําเป็นในการบันทึกเสียง ที่มี
การแปลงสัญญาณเสียงเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์ และทํางานแปลงข้อมูลคอมพิวเตอร์เป็นสัญญาณเสียง 
เมื่อโปรแกรมเรียกใช้แฟ้มเสียงที่จะให้ออกลําโพงในโปรแกรม ไมโครซอฟต์วินโดวส์ มีโปรแกรม 
Media Player สําหรับเรียกใช้ไฟล์เสียง (Playback) มีโปรแกรม Sound Recorder สําหรับ
บันทึกเสียง และ Adobe Audition สําหรับตัดต่อเสียง 

4.3 การสร้างโปรแกรม (Authoring) เป็นข้ันตอนที่รวบรวมเอาข้อมูลต่าง ๆ ที่จัดเตรียมไว้
เช่น ข้อความ ภาพ เสียง และ Animation Movies มารวมกัน ทําให้เกิดโปรแกรมข้ึนมาด้วย
โปรแกรมระบบประพันธ์ (Authoring System) โดยมีการจัดเรียงลําดับการทํางาน (Flow Chart) 
ตามที่ออกแบบไว้ และกําหนดรายละเอียด เช่น Special Effect, สร้างงาน Animation ด้วย
โปรแกรม Adobe Flash ตามท่ีกําหนดไว้ใน Storyboard 
 6. ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมเพ่ือทดสอบว่ามีเน้ือหาสมบูรณ์ตาม Storyboard 
หรือไม่ ทดสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม ในการพัฒนาโปรแกรมนั้น ผู้สร้างมักมีการทดสอบ
การทํางานของโปรแกรมอยู่แล้ว แต่เป็นการทดสอบทีละส่วนในระหว่างการพัฒนา ดังน้ันเมื่อสร้าง
โปรแกรมเสร็จแล้วผู้สร้างและพัฒนาโปรแกรม ควรได้มีการทดสอบทุกส่วนทั้งหมดอีกครั้งเพ่ือดู
ความสัมพันธ์ของแต่ละจุด ต่อจากน้ันไปทดสอบกับผู้ใช้เป็นครั้งสดท้ายเพ่ือดูปัญหาท่ีจะเกิดขึ้น การ
ทดสอบผลของการใช้โปรแกรมว่าได้ผลบรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้หรือไม่น้ัน ในการทดสอบแต่ละ
ขั้นตอนเมื่อมีปัญหาก็กลับไปแก้ไข อาจจะแก้โปรแกรมแก้สคริปต์ แก้ Storyboard ในส่วนที่พบว่ามี
ปัญหา เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วก็มีการทดสอบเช่นเดิมจนปัญหาหมดไป 
 ในการทดลองใช้กับผู้เรียนน้ันผู้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควร
นําไปให้นักคอมพิวเตอร์กับครูผู้สอนประเมินร่วมกันว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ที่พัฒนาข้ึนน้ัน สมควรจะใช้งานในการเรียนการสอนหรือไม่ เช่น ประเมินโดยใช้แบบทดสอบ โดย
ประเมินว่าหลังจากใช้โปรแกรมน้ีแล้ว ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้หรือไม่ ผู้เรียนทําแบบทดสอบ
ก่อนและลังเรียน เพ่ือวัดความก้าวหน้าของผู้เรียน วัดความเข้าใจด้านเน้ือหา ถ้าผลการทดสอบติดลบ
หรืออัตราการผิดสูงกว่า 10 เปอร์เซ็นต์ แสดงว่าผู้เรียนไม่ได้พัฒนาความรู้เพ่ิมเติมต้องมีการปรับปรุง
ต้นฉบับ (Storyboard) หรือวัตถุประสงค์ใหม่ นอกจากน้ันอาจใช้การประเมินโดยใช้แบบสอบถาม 
เป็นการประเมินผลในส่วนของโปรแกรมและการทํางานว่าการใช้โปรแกรมกับเน้ือหาวิชาน้ีเหมาะสม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หรือไม่ มีการสอบถามในเร่ืองอ่ืน ๆ เช่น เจตคติของผู้เรียนต่อการใช้โปรแกรม ความยากง่ายของการ
ใช้โปรแกรม วิธีการเสนอบทเรียน ความถูกต้องของเน้ือหาเอกสารประกอบหรือคู่มือการใช้ เป็นต้น 

7.  การทําเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนจะรวมถึง Flow Chart และ 
Storyboard ถ้าเอกสารประกอบบทเรียนมีความชัดเจนจะทําการแก้ปัญหาโปรแกรมทําได้รวดเร็ว 

ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2545 : 95-118) ได้กล่าวถึงการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ในการออกแบบบทเรียนน้ัน จะใช้หลักท้ังหมด 7 ขั้นตอน ดังน้ี 

1. ขั้นการเตรียมตัว (Preparation Stage) หมายถึง การจัดหาทีมงานหรือการพัฒนาตนเอง
หรือทีมงานด้วยการเข้าร่วมการประชุม รวมท้ังการอบรมเชิงปฏิบัติการต่างๆ ที่เกี่ยวข้องเพ่ือทําความ
เข้าใจเก่ียวกับการออกแบบการสอน สําหรับ e-Learning รวมท้ังทักษะเทคนิคต่างๆ เพ่ือเตรียมการ
สําหรับการพัฒนาคอร์สแวร์ขั้นต่อ ๆ ไป 

2. ขั้นการเลือกเนื้อหา (Content Selection) สิ่งสําคัญ คือ การเลือกเนื้อหาวิชาที่ต้องการ
จะนํามาออกแบบและพัฒนาเป็น e-Learning 

3. ขั้นการวิเคราะห์หลักสูตร (Curriculum Analysis Stage) ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ 
ดังน้ี 

- การต้ังเป้าหมายการเรียน คือ การกําหนดวัตถุประสงค์กว้างๆ หรือผลการเรียนโดยรวม ที่
ผู้เรียนพึงได้รับหลังจากการเรียนในรายวิชาน้ี 

- การกําหนดคุณลักษณะของผู้เรียน คือ การรวบรวมข้อมูลทั้งหมดเก่ียวกับผู้เรียนซึ่ง เป็น
กลุ่มเป้าหมาย หรือผู้ใช้ตัวจริงของคอร์สแวร์ที่พัฒนาขึ้น คุณลักษณะของผู้เรียนอาจหมายถึง  พ้ืน
ฐานความรู้ในเน้ือหาน้ันๆ ความชอบเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน ระดับความกระตือรือร้นของผู้เรียน 
ทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

- การวิเคราะห์สิ่งแวดล้อมที่เก่ียวข้องกับการเรียน ได้แก่ ระดับของคอร์สแวร์ ระดับการ
นําไปใช้ และลักษณะของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย 

- การวิเคราะห์ภาระงาน เป็นการที่ผู้ออกแบบพัฒนาจะต้องตอบคําถามว่า การที่จะทําให้ 
ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายตามที่ได้ต้ังไว้ ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ทักษะอะไรบ้างก่อน 

4.ขั้นตอนการออกแบบหลักสูตร (Curriculum Design) ประกอบด้วย 
- การกําหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม หมายถึง การกําหนดสิ่งที่ผู้เรียนควรจะ ประสบ

ความสําเร็จหลังจากที่ได้เรียนรู้เน้ือหาในหน่วยการเรียนน้ันๆ แล้ว ซึ่งต้องเขียนให้ชัดเจน และ
สามารถที่จะวัดผลได้ 

- การวางแผนวิธีการวัดผล ซึ่งจะช่วยผู้พัฒนาในการออกแบบกิจกรรมแบบฝึกหัด หรือ
แบบทดสอบ ในลักษณะที่เหมาะสมและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ได้กําหนดไว้ 

- การกําหนดกลยุทธการเรียนการสอน เป็นการแนะนําวิธีการเรียนสําหรับผู้เรียนแต่ละคน 
เพ่ือให้ได้รับผลสําเร็จใจการเรียน ประกอบด้วย กิจกรรมก่อนการเรียนการสอน (Pre-instructional) 
การนําเสนอเนื้อหา (Information Presentation) การฝึกฝน (Practice) การวัดผลการเรียนรู้ 
(Assessment of Learning Outcome) และการติดตามผลและการซ่อมเสริม (Follow-up and 
Remediation) 

5. ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอน (Instructional Develepment Stage) ได้แก่ 
- การออกแบบและการผลิตคอร์สแวร์ ซึ่งแบ่งเป็น 2 ส่วนหลักๆ ได้แก่ ส่วนของเทมเพลต ซึ่ง

หมายถึงโครงสร้างของเว็บเพจที่จะนําเนื้อหาแต่ละส่วนมาใส่ และส่วนของเน้ือหารายวิชาในขั้นตอนน้ี
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.4.1.1.1 เมนูของโปรแกรม (Menu bar) ประกอบด้วย 
 ชุดคําสั่งรูปแบบการทํางาน 
  (1) File หมายถึง รวมคําสั่งที่ใช้จัดการกับไฟล์รูปภาพ เช่น สร้างไฟล์ใหม่, เปิด, ปิด, 
บันทึกไฟล์, นําเข้าไฟล์, ส่งออกไฟล์ และอื่น ๆ ที่เก่ียวกับไฟล์ 
   (2) Edit หมายถึง รวมคําสั่งที่ใช้สําหรับแก้ไขภาพ และปรับแต่งการทํางานของ
โปรแกรมเบ้ืองต้น เช่น ก๊อปป้ี, วาง, ยกเลิกคําสั่ง, แก้ไขเคร่ืองมือ และอื่น ๆ 
   (3) Image หมายถึง รวมคําสั่งที่ใช้ปรับแต่งภาพ เช่น สี, แสง, ขนาดของภาพ 
(image size), ขนาดของเอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอื่น ๆ 
   (4) Layer หมายถึง รวมคําสั่งที่ใช้จัดการกับเลเยอร์ ทั้งการสร้างเลเยอร์, แปลงเล
เยอร์ และการจัดการกับเลเยอร์ในด้านต่าง ๆ 

(5) Select รวม คําสั่งเกี่ยวกับการเลือกวัตถุหรือพ้ืนที่บนรูปภาพ (Selection) เพ่ือ
นําไปใช้งานร่วมกับคําสั่งอ่ืน ๆ เช่น เลือกเพ่ือเปลี่ยนสี, ลบ หรือใช้เอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ กับรูปภาพ 
   (6) Filter เป็นคําสั่งการเล่น Effects ต่างๆสําหรับรูปภาพและวัตถุ 
   (7) View เป็นคําสั่งเก่ียวกับมุมมองของภาพและวัตถุในลักษณะต่างๆ เช่น การ
ขยายภาพและย่อภาพให้ดูเล็ก 
   (8) Window เป็นส่วนคําสั่งในการเลือกใช้อุปกรณ์เสริมต่างๆท่ีจําเป็นในการใช้สร้าง 
Effects ต่าง ๆ 
   (9) Help เป็นคําสั่งเพ่ือแนะนําเก่ียวกับการใช้โปรแกรมฯ และจะมีลายละเอียดของ
โปรแกรมอยู่ในน้ัน 
 2.4.1.1.2 เมนูของพ้ืนที่ทํางาน (Panel menu) 
  Panel (พาเนล) เป็นวินโดว์ย่อย ๆ ที่ใช้เลือกรายละเอียด หรือคําสั่งควบคุมการทํางานต่าง ๆ 
ของโปรแกรม ในPhotoshop มีพาเนลอยู่เป็นจํานวนมาก เช่น พาเนล Color ใช้สําหรับเลือกสี, 
พาเนล Layers ใช้สําหรับจัดการกับเลเยอร์ และพาเนล Info ใช้แสดงค่าสีตรงตําแหน่งที่ช้ีเมาส์ 
รวมถึงขนาด/ตําแหน่งของพ้ืนที่ที่เลือกไว้ 
 2.4.1.1.3 พ้ืนที่ทํางาน (Stage) เป็นพ้ืนที่ว่างสําหรับแสดงงานที่กําลังใช้อยู่ 
 2.4.1.1.4 เคร่ืองมือที่ใช้งาน (Tools box)  

Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ที่ใช้ใน
การวาด ตกแต่ง และแก้ไขภาพเครื่องมือเหล่าน้ีมีจํานวนมาก ดังน้ันจึงมีการรวมเคร่ืองมือที่ทําหน้าที่
คล้าย ๆ กันไว้ในปุ่มเดียวกัน โดยจะมีลักษณะรูปสามเหลี่ยมอยู่บริเวณมุมด้านล่างของเคร่ืองมือ เพ่ือ
บอกให้รู้ว่าในปุ่มน้ียังมีเครื่องมืออ่ืนอยู่ด้วย เราจะใช้งานเครื่องมือน้ันได้โดยการคลิกเมาส์ค้างที่ปุ่ม
เคร่ืองมือ เคร่ืองมือที่ซ่อนไว้จะแสดงออกมา 

2.4.1.1.5 สิ่งที่ควบคุมเครื่องมือที่ใช้งาน (Option Bar) 
Option Bar (ออปช่ันบาร์) เป็นส่วนที่ใช้ปรับแต่งค่าการทํางานของเคร่ืองมือต่าง ๆ โดย

รายละเอียดในออปช่ันบาร์จะเปลี่ยนไปตามเคร่ืองมือที่เราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้น เช่น เมื่อเรา
เลือกเคร่ืองมือ Brush (พู่กัน) บนออปช่ันบาร์จะปรากฏออปช่ันที่ใช้ในการกําหนดขนาด และลักษณะ
หัวแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอัตราการไหลของสี เป็นต้น 

2.4.1.2 คุณสมบัติของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.4.1.2.1 แก้ไขภาพถ่ายที่บกพร่องหรือมีตําหนิ เช่น ปรับสีที่เพ้ียน ปรับแสงเงาที่สว่างหรือ
มืดเกินไป ลบแสงแฟลชที่สะท้อนในดวงตา 

2.4.1.2.2 ตกแต่งภาพ เช่น ตัดส่วนที่ไม่ต้องการออกไป ลบองค์ประกอบที่รกรุงรัง ปรับภาพ
ให้เบลอหรือคมชัด ปรับผิวกายนางแบบให้ขาวนวลหรือขจัดไฝฝ้าต่างๆ ขจัดเม็ดสีที่เกิดในภาพที่แส
กนในสิ่งพิมพ์ 

2.4.1.2.3 ดัดแปลงภาพเช่น ทําภาพใหม่ให้กลายเป็นภาพสีซีเปียแบบโบราณหรือแปลงภาพ
เก่าๆ ที่เป็นขาวดําให้กลายเป็นภาพสี เปลี่ยนภาพคนให้อ้วนขึ้น-ผอมลงหรือเด็ก-แก่กว่าที่เป็นจริง 

2.4.1.2.4 ตัดต่อภาพ เช่นย้ายตัวคนจากภาพถ่ายชายทะเลไปยืนบนภูเขาหิมะ 
2.4.1.2.5 ใส่เอ็ฟเฟ็คพิเศษให้ภาพเช่นทําให้เหมือนการมองผ่านกระจกชนิดและลายต่างๆ 

หรือเหมือนเงาสะท้อนในนํ้า เปลี่ยนภาพถ่ายให้ดูคล้ายภาพวาดด้วยเคร่ืองมือหลากหลายชนิด ใส่
ประกายแสงเงาหรือเงาให้วัตถุ 

2.4.1.2.6 สร้างภาพกราฟิค ซึ่งผสมผสานภาพถ่าย ข้อความและภาพวัตถุหรือเอ็ฟเฟ็คพิเศษ
ที่สร้างขึ้นใน Photoshop CS6 เพ่ือใช้ในงานผลิตสื่อโฆษณาทําปกหนังสือหรือนิตยสาร หรือใช้
ตกแต่งเว็บ 

2.4.1.2.7 สร้างองค์ประกอบที่ใช้ในเว็บ เช่น การตัดแบ่งภาพขนาดไหญ่ ออกเป็นส่วนๆ การ
แบ่งพ้ืนที่ภาพเพ่ือสร้างไฮเปอร์ลิงค์เฉพาะส่วน การสร้างภาพเคลื่อนไหวและการสร้างปุ่มที่เปลี่ยน
สถานะตามเมาส์ 

 

 2.4.2 โปรแกรม WordPress 
 2.4.2.1 ความหมายของโปรแกรม WordPress 
 WordPress คือ โปรแกรมสําเร็จรูปที่มีไว้เพ่ือสร้างและจัดการเนื้อหาบนอินเตอร์เน็ต 
(Contents Management System หรือ CMS) โดยเขียนด้วยภาษา PHP, ใช้ Apache, MySQL 
และ PHP MyAdmin ในการรันเป็นเซิฟเวอร์  
 2.4.2.2 คุณลกัษณะการใช้งานของ Wordpress 
 สามารถแบ่งระบบการทํางานออกเป็น 2 ส่วนคือ 
 1. ระบบจัดการผู้ใช้ คือ การจัดการด้านข้อมูลของผู้ใช้งาน โดยสามารถแบ่งออกได้เป็น  
3 กลุ่ม คือ ผู้ดูแลระบบ ครูผู้สอน นักเรียน สามารถกําหนดสิทธ์ิของผู้ใช้แต่ละคนในการใช้งาน การ
จัดกลุ่มการเรียนของนักเรียน บันทึกข้อมูลของนักเรียน กิจกรรมที่นักเรียนทําในแต่ละครั้ง เป็นต้น 
 2. ระบบจัดการการเรียน คือการจัดการข้อมูล เน้ือหาการเรียน และกิจกรรมการเรียน เช่น 
การสร้างรายวิชา สร้างบทเรียน การ Upload file กําหนดระยะเวลาในการเรียน กิจกรรมในการ
เรียนการสอน การจัดประเมินผล การสร้างข้อสอบ เป็นต้น 
 3. ระบบจัดการการสื่อสาร คือ เคร่ืองมือด้านการสื่อสารเพ่ือให้เกิดการสื่อสารที่มีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างนักเรียนกับครูผู้สอน นักเรียนกับนักเรียน ครูผู้สอนกับครูผู้สอนด้วยกัน เช่น การ chat Web-
boards สามารถแบ่งได้เป็น 3 ลักษณะ คือ 1. เพ่ือประกาศข่าวสาร 2. ใช้เพ่ือการอภิปรายใน
ประเด็นต่าง ๆ 3. ใช้เป็นเคร่ืองมือในการถามตอบ 
 

 2.4.3 โปรแกรม Adobe Flash CS6 
 2.4.3.1 ความหมายของโปรแกรม Adobe Flash CS6 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 โปรแกรม Adobe Flash CS6 เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย, 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation), ภาพกราฟิกที่มีความคมชัด เน่ืองจากเป็นกราฟิกแบบเว็คเตอร์
(Vector), สามารถเล่นเสียงและวีดิโอ แบบสเตริโอได้, สามารถสร้างงานให้โต้ตอบกับผู้ใช้
(Interactive Multimedia) มีฟังก์ช่ันสําหรับการเขียนโปรแกรม (Action Script) และยังทํางานใน
ลักษณะ CGI โดยเช่ือมต่อกับการเขียนโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ ได้มากมาย เช่น ภาษา PHP, JSP, ASP, 
ASP.NET, C/C++, C#, C#.NET, VB, VB.NET, JAVAและอ่ืนๆ โดยเฉพาะข้อดีของโปรแกรม Flash 
คือ ความสามารถในการบีบอัดไฟล์ให้มีขนาดเล็ก มีผลทําให้แสดงผลได้อย่างรวดเร็ว นอกจากน้ันยัง
แปลงไฟล์ไปอยู่ในฟอร์แมตอ่ืน ได้หลากหลาย เช่น avi, mov, gif, wav, emf,eps, ai, dxf, bmp, 
jpg, gif, png เป็นต้น ประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 1. 
 

 
 

ภาพท่ี 2.3 แถบเคร่ืองมือของโปรแกรม Adobe Flash CS6 

 2.4.3.1.1 แถบคําสั่ง (Menu Bar) เป็นส่วนสําหรับแสดงรายการคําสั่งต่างๆ ของโปรแกรม 
           2.4.3.1.2 พ้ืนที่ทํางาน (Stage) เป็นส่วนที่เรากําหนดขอบเขตขนาดของการทํางาน เป็น
พ้ืนที่ส่วนที่ใช้ในการวางวัตถุต่างๆ หรืออาจจะเรียกว่า "เวที" เมื่อมีการนําเสนอผลงานจะแสดงเฉพาะ
วัตถุบน Stage น้ีเท่าน้ัน 
           2.4.3.1.3 แถบคุณสมบัติเครื่องมือ (Properties) เป็นส่วนกําหนดคุณสมบัติให้กับวัตถุต่างๆ 
ที่เราใช้งาน ทั้งการกําหนดค่าต่างๆ หรือการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงแก้ไขวัตถุไหนก็นําเมาส์ไปคลิกที่
วัตถุน้ันก่อน 
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           2.4.3.1.4 แถบควบคุมการนําเสนอ (Timeline) หน้าต่างแสดงเส้นควบคุมเวลาสําหรับการ
นําเสนอผลงาน ประกอบด้วยส่วนทํางานเกี่ยวกับ Layer และ Timelineมีไว้สําหรับควบคุมการ
ทํางานและกําหนดการนําเสนอผลงาน ตลอดจนการเคลื่อนไหวต่างๆ 
           2.4.3.1.5 แถบเครื่องมือ (Toolbox) เป็นกลุ่มของเครื่องมือในการสร้างงานและจัดการวัตถุ
ต่างๆ ซึ่งประกอบด้วยปุ่มเครื่องมือย่อยต่างๆ ที่ใช้ในการสร้างงาน 

2.4.3.2 ความสามารถของโปรแกรม Adobe Flash CS6 
2.4.3.2.1 สร้างช้ินงาน Interactive มีส่วนตอบสนองกับผู้ใช้  เช่น ผู้ใช้สามารถคลิกเลือก

เมนูต่าง ๆ ได้ นําไปประยุกต์เป็นสื่อการสอน ( E- Learning ) หน้าจอควบคุมการทํางานต่าง ๆ สื่อ
โฆษณา ( Banner ) บนเว็บไซต์ การ์ตูนแอนิเมช่ันต่างๆ เป็นต้น 
           2.4.3.2.2 สร้างช้ินงาน Animation จุดเด่นของการทํางานในโปรแกรม Flash คือการสร้าง 
Animation หรือ ภาพเคลื่อนไหว มีเคร่ืองมืออํานวยความสะดวก ทําให้โปรแกรม Flash สร้างผลงาน 
Animation ได้ง่าย 
            2.4.3.2.3 สร้างเว็บไซต์ (Website) โปรแกรม Flash สามารถสร้างเว็บไซต์ได้สวยงาม และ
สร้างลูกเล่นต่าง ๆ ได้ง่าย 
             2.4.3.2.4 สร้างเกมส์ (GAME) โปรแกรม Flash มีเครื่องมือช่วยสร้างองค์ประกอบต่าง ๆ 
ให้เกมส์มีความสวยงาม มีเคร่ืองมือสําหรับสร้างคําสั่งควบคุมการเล่นเกมส์ อีกทั้งไฟล์เกมส์ที่สร้าง
ออกมามีขนาดเล็ก ทําให้อัพโหลดสู่เว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็ว 
 
 

2.5 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
  2.5.1 ความหมายของคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
  กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์ (2546 : 99-100) ได้ให้ความหมายว่าเป็นการวัดและประเมินสื่อ
การเรียนการสอน ตีความหมาย ( Interpretation ) และตัดสินคุณค่า ( Value Judgment ) 
เพ่ือที่จะรู้ว่าสื่อน้ันทําหน้าที่ตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ได้แค่ไหน มีลักษณะถูกต้องตามท่ีต้องการ
หรือไม่ โดยการพิจารณาจากข้อมูลที่ได้จากการวัดผลสื่อการเรียนรู้น้ันเทียบกับวัตถุประสงค์ที่กําหนด
ไว้ ข้อมูลที่ได้จากการวัดผล ซึ่งมีความสําคัญ การวัดผลจึงต้องกระทําอย่างมีหลักการและเหตุผลอย่าง
เป็นระบบ เพ่ือที่จะได้ข้อมูลที่มีความเที่ยงตรง สามารถบ่งบอกถึงศักยภาพของสื่อได้ถูกต้องตรงตาม
ความเป็นจริง เพ่ือประโยชน์ของการประเมินผลสื่อการเรียนรู้อย่างเที่ยงตรง  
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 : 8-10) ให้ความหมายว่าเป็นการประเมินสื่อคอมพิวเตอร์  
โดยใช้เกณฑ์การประเมินมาตรฐาน ตัวช้ีวัดประสิทธิภาพต่างๆ ที่จะช่วยให้เราคาดหมายสิ่งที่เรา
ต้องการจะวัด โดยคํานึงถึงองค์ประกอบสําคัญของสื่อคอมพิวเตอร์  4 ประการเป็นหลัก คือ 
สารสนเทศ ความแตกต่างระหว่างบุคคล การโต้ตอบ การให้ผลป้อนกลับโดยทันที เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้  และจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเน้ือหาส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน
ดีขึ้น 
 กล่าวโดยสรุป คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ หมายถึง การวัดผลโดยใช้เกณฑ์การ
ประเมินมาตรฐานตามตัวช้ีวัดประสิทธิภาพ เพ่ือที่จะได้ข้อมูลที่มีความเที่ยงตรง สามารถบ่งบอกถึง
ศักยภาพของสื่อได้ถูกต้องตรงตามความเป็นจริง เพ่ือประโยชน์ของการประเมินผลสื่อการเรียนรู้อย่าง
เที่ยงตรง 
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 2.5.2 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
กรมวิชาการ(2545 : 23) กล่าวว่าในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์น้ัน เพ่ือให้

นวัตกรรมมีประสิทธิภาพ คุณภาพและมาตรฐานที่เช่ือถือได้ และตรงเป้าหมายท่ีกําหนดไว้ ต้องมีการ
ตรวจสอบคุณภาพ และปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาออกมาให้เป็นที่ยอมรับด้วยการ
ตรวจสอบคุณภาพและความสอดคล้องกับการนํานวัตกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนไปใช้งานจริงซึ่งมี
นักวิชาการกล่าวถึง ดังน้ี 
        ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 197-204) ได้กล่าวถึงการหาคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ดังน้ี 

1. ด้านเนื้อหา 
        การตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหาบทเรียน ทําการตรวจสอบคุณภาพของเน้ือหา ทั้งทางด้าน 
ลําดับเน้ือหา และการตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหาที่พัฒนาขึ้น  เช่น เน้ือหาถูกต้อง  มีคุณค่า
สําหรับการเรียนรู้  และเน้ือหาทันสมัย 
        1.1 เน้ือหา 
          1.1.1 ความถูกต้องของการนําเสนอเน้ือหาบนหน้าจอ 
                 (1)  เน้ือหาสาระบนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
                 (2)  การตรวจสอบความต่อเน่ืองของเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้เดียวกัน เพ่ือดูความ 
เหมาะสมต่อเน่ือง  และตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมครบถ้วนสมบูรณ์ 
                 (3)  ตรวจสอบความเช่ือมโยงของเน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียน 

1.1.2 ความถูกต้องของเน้ือหาที่นําเสนอด้านมัลติมีเดีย   โดยให้มีความถูกต้องตามเนื้อหา 
ของสื่อกราฟิก  สื่อภาพ สื่อเสียง สื่อภาพเคลื่อนไหว และสื่อวีดีทัศน์ 

1.1.3 ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อ ได้แก่ สื่อกราฟิก สื่อภาพ สื่อเสียง สื่อภาพ 
เคลื่อนไหว และสื่อวีดีทัศน์  มีวิธีการปรากฏบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 

1.2 การปฏิสัมพันธ์ 
1.2.1 การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน พิจารณาการปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอเหมาะสมกับเน้ือหา 

สาระ และความถูกต้องตามกรอบการสอน และมีการให้ผลป้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
1.2.2 การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน มี

การให้ผลป้อนกลับทันทีทันใดอย่างเหมาะสม และวิธีการป้อนกลับสามารถสื่อความหมายได้อย่าง 
ชัดเจน สร้างความเข้าใจมากข้ึน และเกิดการเรียนรู้ได้เพ่ิมขึ้น 

1.2.3 การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอ ถูกต้องตามกรอบการสอน
และมีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสม สื่อความหมายชัดเจน 

1.3 โครงสร้างของบทเรียน 
1.3.1 โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 
1.3.2 วิธีการเข้าถึงเน้ือหาได้ง่าย สะดวก 
1.3.3 การเช่ือมโยงเน้ือหาเข้าใจง่าย 
1.3.4 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยง และการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียน 
1.3.5 การออกจากโปรแกรมสะดวก  
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2. ด้านเทคโนโลยี มัลติมีเดีย 
        การตรวจสอบคุณภาพด้านเทคโนโลยี มัลติมีเดีย  เป็นการตรวจสอบเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  
ซึ่งถูกนําเข้ามาใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์  ได้แก่  ข้อความ(Text)  รูปภาพ(Image) ภาพเคลื่อนไหว
(Animation)  ภาพวิดีโอ(Video)  และเสียง(Audio)  รวมถึงการปฏิสัมพันธ์(Interaction) ระหว่าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์และผู้เรียน ที่ถือเป็นคุณสมบัติเด่นที่สําคัญที่ทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์เป็น
บทเรียนที่แตกต่างจากบทเรียนสําเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ การตรวจสอบคุณภาพด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย แบ่งการตรวจสอบออกเป็น 3 ส่วนดังน้ี 

2.1 การพิจารณาการนําเสนอมัลติมีเดียประกอบด้วยองค์ประกอบหน้าจอ พ้ืนหลัง 
(Background) ตัวอักษร ปุ่มต่าง ๆ การเปลี่ยนหน้าจอ เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสียงประกอบ
ภาพเคล่ือนไหว และวีดีทัศน์ 

2.2 การพิจารณาการปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน การปฏิสัมพันธ์ใน
กิจกรรม การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด และการปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 

2.3 การพิจารณาโครงสร้างบทเรียน ได้แก่ การเข้าถึงเน้ือหาง่าย ความสมบูรณ์ของการ
เช่ือมโยงการเปลี่ยนหน้าจอ การออกจากโปรแกรมสะดวก และการให้โอกาสเลือกเรียนในเน้ือหา
ต่อไป 

กรมวิชาการ(2545: 63) กล่าวว่าการหาคุณภาพของนวัตกรรมที่สําคัญ คือ ตรวจสอบด้าน
เน้ือหาและรูปแบบของเครื่องมือ โดยผู้เช่ียวชาญในเรื่องน้ัน ๆ เช่น ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนมีความ
คงทนทางคณิตศาสตร์ จึงสร้างชุดฝึกทักษะการคิดคํานวณขึ้นผู้สอนควรนําชุดฝึกไปให้ผู้เช่ียวชาญ
อย่างน้อย 3 คน ตรวจสอบ ถ้ามีความเห็นสอดคล้องกัน แสดงว่าเน้ือหาและรูปแบบมีความถูกต้อง
เที่ยงตรง และครอบคลุม 

จากการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ได้กล่าวมาในข้างต้น 
ผู้ วิจัยได้นําแนวคิดของไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ(2546 : 197-204) มาใช้กับบทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหา และด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย 
 
 

2.6 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
  2.6.1 ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
  กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์ (2546 : 99-100) ได้ให้ความหมายว่าเป็นความสามารถของ
บทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ 
ที่คาดหวังได้ 
   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 135-143) ให้ความหมายไว้ว่าเป็นสภาวะหรือคุณภาพของ
สมรรถนะในการดําเนินงาน เพ่ือให้งานหรือความสําเร็จโดยใช้เวลา ความพยายาม และค่าใช้จ่าย
คุ้มค่าที่สุด ตามจุดมุ่งหมายที่ กําหนดไว้ เพ่ือให้ได้ ผลลัพธ์ โดยกําหนดเป็นอัตราส่วนหรือร้อยละ
ระหว่างปัจจัยนําเข้ากระบวนการและผลลัพธ์ 
  วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 39-43) ได้ให้ความหมายว่าความสามารถของบทเรียนในการ
สร้างผลสัมฤทธ์ิให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ถึงระดับที่คาดหวังไว้และครอบคลุมความเช่ือถือ
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ได้ (Reliability) ความพร้อมที่จะใช้งาน (Availability) ความม่ันคงปลอดภัย (Security) และ
ความถูกต้องสมบูรณ์ (Integrity)  
  กล่าวโดยสรุปประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ หมายถึง เกณฑ์การประเมินมาตรฐาน
หรือตัวช้ีวัดประสิทธิภาพต่าง ๆ ที่จะช่วยให้เราคาดหมายสิ่งที่ต้องการจะวัดว่าบรรลุตามจุดมุ่งหมายที่
กําหนดไว้เป็นอัตราส่วนระหว่างปัจจัยนําเข้ากระบวนการและผลลัพธ์ 
 

 2.6.2 การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นควรเร่ิมต้นจากการ  

ตรวจสอบคุณภาพและหาค่าความเช่ือมั่นให้ได้มาตรฐานก่อนที่จะนําไปใช้ด้วยการ ประเมินจากความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้และ ประสบการณ์ในด้านเน้ือหาและสื่อการสอน 
เพ่ือให้เป็นผู้พิจารณาให้ข้อมูลในการปรับปรุงหรือแก้ไขข้อบกพร่องของบทเรียน โดยสร้างเครื่องมือ
ประเมินความเหมาะสมให้ครอบคลุมองค์ประกอบในด้านต่างๆ เช่น ด้านเนื้อหา ด้านภาพ เสียง และ
การใช้ภาษา ด้านการออกแบบจอภาพและด้านการจัดการบทเรียน  เกณฑ์การวัดประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกําหนดเป็นร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการทําแบบฝึกหัดหรือทํา
กิจกรรมระหว่าง เรียนในบทเรียนน้ันต่อร้อยละของคะแนนเฉล่ียที่ได้จากการทําแบบทดสอบหรือทํา
กิจกรรมหลังการเรียนเน้ือหาครบถ้วนแล้ว น่ันคือ E1/E2 ตัวอย่างเช่น กําหนดเกณฑ์มาตรฐาน80/80 
หมายความว่า เมื่อผู้เรียนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีแล้วผู้เรียนจะสามารถทํา
แบบฝึกหัดได้ถูกต้องเฉลี่ยร้อยละ 80 และสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้องร้อยละ 80 
(เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิตย์ , 2528 : 294-295) 
 

 2.6.3 ขั้นตอนการหาประสทิธิภาพของบทเรียน 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์(2520 : 51-52)มีขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนดังน้ี 

           1. ทดลองแบบเด่ียว (1:1) คือ ทดลองกับผู้เรียน 3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็ก
เก่ง คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วให้ปรบัปรุงแก้ไขบทเรียนให้ดีขึ้น 

2. ทดลองแบบกลุ่ม (1:10) คือทดลองกับผู้เรียน 6-10 คน คละผู้เรียนที่เก่ง อ่อน คํานวณหา
ประสิทธิภาพเสร็จแล้วให้ปรบัปรุงแก้ไขบทเรียนให้ดีขึ้น 

3. ทดลองภาคสนาม (1:100) คือ ทดลองกับผู้เรียนทั้งช้ัน คํานวณหาประสิทธิภาพแล้วทํา
การปรับปรุงแก้ไขในการทดลองแต่ละข้ัน ถ้าคํานวณหาประสิทธิภาพแล้วได้ผลลัพธ์เท่ากับหรือสูงกว่า 
เกณฑ์ที่กําหนดไว้ก็ให้ยอมรับแต่ถ้ายังไม่ถึงเกณฑ์ก็ต้องปรับปรุงแก้ไขบทเรียนและหาประสิทธิภาพ 
จนกว่าจะได้ตามเกณฑ์ที่กําหนด 
 

        2.6.4 การคํานวณหาประสทิธิภาพ  
โดยการใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์  พรหมวงศ์ . 2537 : 300) โดย E1  และ E2  ได้มาจาก 
2.6.4..1 การคํานวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

    

૚ࡱ ൌ
ሺ∑ࢄሻ

࡭
ሺ૚૙૙ሻ 

 
เมื่อ    ۳૚             คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 คือ คะแนนรวมจากการทําแบบฝึกหัดแต่ละหน่วยการเรียน  ࢄ∑  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดแต่ละหน่วยการเรียนรวมกัน  ۯ  

 คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด  ۼ  
 

   2.6.4.2 การคํานวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
  

૛ࡱ ൌ
ቀ
ࡲ∑

ࡺ
ቁ

࡮
ሺ૚૙૙ሻ 

 

เมื่อ  ࡱ૛  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  ∑F  คือ คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหน่วย

    การเรียน 
  ۰  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหน่วย 
  N  คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
 

 มนต์ชัย เทียนทอง (2554 :286-289)ได้กล่าวถึงวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน มีอยู่ 
2 วิธี ดังน้ี 
 1. การใช้สูตร Event1/Event2 
 การหาประสิทธิภาพบทเรียนโดยใช้สูตร E1/E2 เป็นวิธีการหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ ที่ได้รับการยอมรับแพร่หลายว่าเป็นเกณฑ์การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ที่ตรงที่สุด โดยที่ E1 และ E2 ได้จากค่าระดับคะแนนดังน้ี 
 E1 ได้จาก  
 1. คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดจากการทําแบบฝึกหัด (Exercise) หรือแบบทดสอบ 
(Test) หรือใบงาน (Worksheet) ของแต่ละหัวเรื่องย่อย หรือ 
 2. คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนทั้งหมดจากการตอบคําถามระหว่างบทเรียนของแต่ละหัวเร่ือง
ย่อย 
 E2 ได้จากคะแนนเฉล่ียของผู้เรียนทั้งหมดจากการทําแบบทดสอบหลังบทเรียน 
(Posttest) สูตรที่ใช้ มีดังน้ี 

E1 ൌ

∑ሺ
X

A
ሻ

N
x100 

  

E2 ൌ

∑ሺ
Y

B
ሻ

N
x100 

 
 เมื่อ     
   X คือ คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียนแต่ละ 

        หัวเรื่องย่อย 
   Y คือ คะแนนเฉล่ียที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังบทเรียน 
   A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียนแต่ละหัวเรื่องย่อย 
   B คือ คะแนนเต็มของแบบทอสอบหลังบทเรียน 
   N คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. การใช้สูตร Meguigans 
 Meguigans ได้เสนอแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยการ

คํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนจากผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนที่ทําได้ จากสัดส่วนของคะแนน
แบบทดสอบก่อนบทเรียน ถ้าผลลัพธ์ที่ได้มีค่ามากกว่า 1 มากเท่าใด แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์น้ัน
มีประสิทธิภาพสูง 

    วิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดของเมกุยแกนส์ เป็นวิธีหน่ึงที่
ได้รับความนิยมในการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากเป็นวิธีง่าย ๆ และแสดงค่าได้ชัดเจน 
หาค่าที่ได้เกิน 2.00 แสดงว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพสูง 

    สูตรทีใ่ช้ มดัีงน้ี 

Efficiency = 
୔୭ୱ୲୲ୣୱ୲

୔୰ୣ୲ୣୱ୲
 

    เมื่อ 
  Posttest = คะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบก่อนบทเรียน 
  Pretest   = คะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

          จะเห็นได้ว่าวิธีการหาประสิทธิภาพของมนต์ชัย เทียนทอง และเมกุยแกนส์ เป็นทางเลือกหน่ึง
สําหรับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่
พัฒนามีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และมีแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่ละเรื่องครบถ้วน จึง
เลือกใช้สูตร E1/E2 ของชัยยงค์ พรหมวงศ์ ซึ่งจะได้ผลที่ตรงและชัดเจนกว่า 
 
 

2.7 การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 

   ผลสัมฤทธ์ิในการเรียน  เป็นสิ่งหน่ึงที่ช้ีถึงผลลัพธ์ของการจัดการศึกษา  ซึ่งนอกจากจะเป็น
เร่ืองการพิจารณาความรู้  ความสามารถทางสติปัญญาของผู้เรียนแล้ว  ยังแสดงถึงคุณค่าของหลักสูตร  
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ความรู้ความสามารถของครูผู้สอนและผู้บริหารอีกด้วย 
(Edward, 1990 : 52) 

 

   2.7.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ในการเรียน 
          ความหมายของผลสัมฤทธิ์ในการเรียนมีผู้ให้ไว้หลากหลาย ที่น่าสนใจและสอดคล้องกับการ
วิจัยในครั้งน้ี ได้แก่ ความหมายของอายส์เนค และไมลี (Eysneck and Meili 198 : 16) ที่กล่าวว่า
ผลสัมฤทธ์ิในการเรียน (achivement) ก็คือ ดัชนีช้ีประสิทธิภาพและคุณภาพของการจัดการศึกษา  
ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนการสอน  หรือระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนก็ได้สอดคล้องกับ
ความหมายที่ ไพศาล  หวังพานิช (2536: 139) ให้ไว้ว่า คือ คุณลักษณะและความสามารถของบุคคล
อันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นผลของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิด
จากการอบรมหรือการสั่งสอน 
          จากความหมายที่กล่าวมาแล้วเราอาจจะประมวลความหมายของผลสัมฤทธ์ิในการเรียนได้ว่า  
คือ ความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ และทัศนคติอันเกิดจากการเรียนรู้ ซึ่งอาจวัดได้จากการทดสอบ
ระหว่างหรือหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยการทดสอบหรือวิธีการอ่ืน ๆ  นอกจาก
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะบอกคุณภาพของผู้เรียนแล้วยังแสดงให้เห็นถึงคุณค่าของหลักสูตร  
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คุณภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตลอดจนความรู้ความสามารถของครูผู้สอนและ
ผู้บริหารอีกด้วย 
 

   2.7.2 องคป์ระกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสมัฤทธิ์ในการเรียน 
          การที่ผู้เรียนจะเกิดผลสัมฤทธ์ิในการเรียนเพียงใดน้ัน ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบหรือปัจจัยหลาย
ประการด้วยกัน  ดังที่มีนักวิชาการได้ให้ความเห็นไว้ต่าง ๆ ดังต่อไปนี้  
          ในปีค.ศ.1969 ฮาวิกเฮิร์สและนูกาเทน(Harvighurst and Neugarten 1969 : 157) ได้
กล่าวถึงองค์ประกอบของผลสัมฤทธ์ิในการเรียนว่าประกอบด้วย ความสามารถที่ติดตัวมาแต่กําเนิด
ชีวิตและการอบรมในครอบครัวประสิทธิภาพของโรงเรียน  และความเข้าใจเก่ียวกับตนเองและการ
มุ่งหวังในอนาคต  เจ็ดปีต่อมา บลูม (Bloom. 1976 : 160)  เสนอว่าองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนได้แก่ตัวแปรสําคัญ 3 ตัว คือ คุณสมบัติด้านความรู้ คุณลักษณะด้านจิตพิสัย
และคุณภาพของการสอน ซึ่งประกอบด้วย การช้ีแนะ การบอกจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน การ
มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน การเสริมแรงจากครู การให้ข้อมูลย้อนกลับถึงความบกพร่องหรือความ
เหมาะสม  และการแก้ไขข้อบกพร่อง 
 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541) มองผลสัมฤทธ์ิในการเรียนในรูป
ของคุณภาพ โดยกําหนดกรอบแนวคิดในการกําหนดมาตรฐานโรงเรียนประถมศึกษาว่าองค์ประกอบ
ของผลสัมฤทธ์ิในการเรียนเกิดขึ้นจากคุณภาพการเรียนการสอน คุณภาพการนิเทศการศึกษา และ
การบริหารการศึกษา 
 ข้อเสนอของนักวิชาการเหล่าน้ีสอดคล้องกับงานวิจัยของประสงค์ ต่อโชค(2538) ที่สรุปว่า
องค์ประกอบของผลสัมฤทธ์ิในการเรียน ได้แก่ องค์ประกอบด้านร่างกาย ความรักวัฒนธรรม
ความสัมพันธ์ พัฒนาการแห่งตนและการปรับตัว 
 จากแนวคิดและทฤษฏีดังกล่าวข้างต้นที่กล่าวมาน้ีอาจสรุปได้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนมีหลายองค์ประกอบด้วยกัน ที่สําคัญแบ่งออกได้เป็นสามกลุ่ม คือ องค์ประกอบ
ด้านตัวนักเรียน และปัจจัยแวดล้อมที่เก่ียวข้องกับนักเรียน องค์ประกอบด้านคุณภาพการสอนและ
องค์ประกอบด้านการบริหารและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

    2.7.3 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดพฤติกรรม 3 กลุ่มพฤติกรรมด้วยกันคือ 
          2.7.3.1 พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถ 
และความคิดรวมทั้งการแก้ปัญหาเก่ียวกับสิ่งต่างๆ อันเป็นผลจากการเรียนการสอน ซึ่งพฤติกรรมด้าน
ความรู้และความคิดประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ (Bloom 1956 : 6-9) 
           2.7.3.1.1 ความรู้ความจํา หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่จะรักษาไว้ซึ่งเร่ืองราวต่างๆท่ี
ได้รับจากการเรียนการสอนและประสบการณ์ต่างๆรวมทั้งสิ่งที่สัมผัสกับประสบการณ์น้ันๆและ
สามารถถ่ายทอดออกมาได้ถูกต้อง 
           2.7.3.1.2 ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการแปลความตีความและสรุปความ
เก่ียวกับสิ่งที่ได้พบซึ่งเป็นเร่ืองราวและเหตุการณ์ต่างๆท่ีได้รับรู้และสามารถสื่อความเข้าใจที่ตนมีอยู่
น้ันไปสู่ผู้อ่ืนได้อย่างถูกต้อง 
           2.7.3.1.3 การนําไปใช้ หมายถึง ความสามารถในการนําความรู้ ทฤษฎีหลักการกฎเกณฑ์
และวิธีการต่างๆซึ่งได้รับจากการเรียนรู้ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์จริงในชีวิตประจําวันหรือ
สถานการณ์ใหม่ที่คล้ายคลึงกันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
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           2.7.3.1.4 การวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการจําแนกเรื่องราวข้อเท็จจริงหรือ
เหตุการณ์ใดๆออกเป็นส่วนย่อยๆและสามารถบอกได้ว่าส่วนย่อยๆน้ันแต่ละส่วนสําคัญอย่างไรส่วนใด
สําคัญที่สุดแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์กันอย่างไรและมีหลักการใดร่วมกันอยู่ 
           2.7.3.1.5 การสังเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการผสมผสานส่วนย่อยๆเข้าด้วยกันให้
เป็นส่วนใหญ่ทําให้ได้ผลผลิตที่แปลกใหม่และดีไปกว่าเดิมพฤติกรรมด้านน้ีเน้นให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
           2.7.3.1.6 การประเมินค่า หมายถึง ความสามารถในการวินิจฉัยตีราคาสิ่งต่างๆหรือเรื่อง 
ต่างๆ ได้อย่างมีหลักเกณฑ์เป็นที่ยอมรับโดยทั่วไป 
          สรุปพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธพิสัยคือพฤติกรรมย่อยด้านความรู้ความจําเป็นพฤติกรรมที่
มีระดับตํ่าสุด ถือเป็นพฤติกรรมข้ันพ้ืนฐานส่วนพฤติกรรมย่อยด้านความเข้าใจการนําไปใช้การ
วิเคราะห์การสังเคราะห์และการประเมินค่าเป็นพฤติกรรมที่สูงขึ้นตามลําดับในการเรียนการสอนโดย
หลักท่ัวไปน้ันต้องการให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมสูงกว่าความรู้ความจําคือเป็นการพัฒนาให้เกิดความคิด 

     2.7.3.2 พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านจิตพิสัย เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการเปลี่ยนแปลง 
ทางด้านจิตใจเจตคติ ค่านิยม ความสนใจ ความช่ืนชมของบุคคลต่อสิ่งต่าง ๆ ประกอบด้วย 
พฤติกรรมย่อย 5 ขั้นดังน้ี 
          2.7.3.2.1 การรับรู้เป็นความสามารถในการฉับไวต่อการรับรู้สิ่งเร้าต่างๆได้มากในเวลาจํากัด 
          2.7.3.2.2 การตอบสนองเป็นพฤติกรรมที่แสดงออกในการตอบสนองต่อสิ่งเร้าในลักษณะของ
ความยินยอมเต็มใจและพอใจ 
          2.7.3.2.3 การสร้างคุณค่าหรือค่านิยมเป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความรู้สํานึกในคุณค่าของ
สิ่งต่างๆจนเกิดการยอมรับและเช่ือถือในสิ่งน้ัน 
         2.7.3.2.4 การจัดระบบคุณค่าหรือค่านิยมเป็นการนําค่านิยมมาจัดให้เป็นระบบโดยอาศัย
กระบวนการจัดพวกหาความสัมพันธ์และกําหนดค่านิยมที่เด่นและสําคัญแล้วนํากระบวนการนั้นมา
สร้างระบบค่านิยมที่เหมาะสมกับเหตุการณ์ต่างๆต่อไป 
         2.7.3.2.5 การสร้างลักษณะนิสัยเป็นความสามารถในการจัดระบบค่านิยมที่บุคคลยึดถืออยู่จน
สามารถควบคุมพฤติกรรมและทําให้เกิดบูรณาการทางความเช่ือความคิดเจตคติและก่อให้เกิด
พฤติกรรมท่ีเป็นลักษณะนิสัยประจําตัวของบุคคลแต่ละคน 
         สรุปพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านจิตพิสัย คือ พฤติกรรมย่อยด้านเป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึง 
การเปลี่ยนแปลงทางด้านจิตใจเจตคติค่านิยมความสนใจความช่ืนชมของบุคคลต่อสิ่งต่างๆเป็นการ
พัฒนาให้เกิดความความรู้สึก 
         2.7.3.3 พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัย เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถใน
การใช้กลไกทางกายและทางสมองได้สัมพันธ์กันจนสามารถใช้ส่วนต่างๆของร่างกายทํางานอย่างมี
จุดหมายซึ่งแบ่งออกเป็นพฤติกรรมย่อยๆ 7 ขั้นดังน้ี 
         2.7.3.3.1 การรับรู้เป็นการรับรู้โดยประสาทสัมผัสเกี่ยวกับรูปธรรมเช่นวัตถุสิ่งของและ
นามธรรมเช่นคุณสมบัติหรือความสัมพันธ์ 
         2.7.3.3.2 การเตรียมพร้อมเป็นความพร้อมทั้งทางใจความพร้อมทางกายและความพร้อมทาง
อารมณ์ 
         2.7.3.3.3 การเลียนแบบเป็นการทําตามหรือเลียนแบบ 
         2.7.3.3.4 การปฏิบัติได้เป็นพฤติกรรมตอบสนองที่พัฒนาจนเป็นนิสัย 
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         2.7.3.3.5 การตอบสนองที่ซับซ้อนเป็นการแสดงออกที่ซับซ้อนตามกระบวนการปฏิบัติอย่างไม่
ลังเลและเป็นไปโดยอัตโนมัติ 
         2.7.3.3.6 การดัดแปลงเป็นข้ันที่ทดลองหาวิธีอ่ืนมาปฏิบัติหลังจากที่ได้ปฏิบัติวิธีเดิม 
จนชํานาญแล้วเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพให้มากข้ึน 
         2.7.3.3.7 การริเริ่มเป็นการประยุกต์สิ่งที่ได้ดัดแปลงแล้วเพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ขึ้น 
        สรุปพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัยคือพฤติกรรมแสดงออกถึงความสามารถในการใช้
กลไกทางกายและทางสมองได้สัมพันธ์กันจนสามารถใช้ส่วนต่างๆของร่างกายทํางานอย่างมีจุดหมาย
เป็นการพัฒนาให้เกิดความทักษะในการทํางาน 
        ผู้วิจัยได้นําแนวคิด ของ Bloom (1956: 6-9) มาเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งมุ่งเน้นขอบเขตด้านพุทธพิสัย ซึ่งมีทั้งหมด 6 ด้าน คือ ความรู้ความจํา 
ความเข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่าในการวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัย
นํามาใช้วัดผลการเรียนรู้ จํานวน 3 ด้าน คือ 
        1. ความรู้ความจํา  
         2. ความเข้าใจ  
         3. การนําไปใช้ 
 
 

2.8 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 
 

 2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
 กัณหา ราชโคตร (2557 : 37-49) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

วิชาการเขียนโปรแกรมจาวา(JAVA) สําหรับนักเรียนแผนการเรียนคอมพิวเตอร์ โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีเป็นนักเรียนแผนการเรียนคอมพิวเตอร์โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จํานวน 48 คน ได้มา
ด้วยการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการเขียนโปรแกรมจาวา มีคุณภาพ
ด้านเน้ือหา และด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ ( =4.63) 
        โกวิทย์ เสือสกุล (2557 : 127) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML5 วิชาคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนราชวินิตสุวรรณภูมิ 
สํานักเขตพ้ืนที่การศึกษา เขต 6 ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 2 ห้องเรียน
ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster random sampling) และวิเคราะห์ข้อมูลใช้วิธีการทางสถิติ 
แบบที พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่า การจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วินัย  เพ็งพิญโญ ( 2559 : 182-186 ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในรายวิชา 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื่อง การส่ือสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ สําหรับ


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นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพระปฐม
วิทยาลัย อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม จํานวน 40 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉล่ีย 
ร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายเท่ากับ 82.17/80.67 

   ธเนศ  ยืนสุข (2553 : 68-85) ได้ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย เรื่อง 
ขั้นตอนวิธี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ
พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ประเมินคุณภาพบทเรียน และ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนประชาพัฒนา จํานวน 35 คน ซึ่งได้มาจาก
การสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยวิธีจับสลาก ดําเนินการโดยใช้แบบแผนการ
ทดลองแบบ One-Group Pretest-Posttest Design และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีการทางสถิติแบบ 
t-test Dependent พบว่าผลการประเมินคุณภาพบทเรียนโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก  
( X̅ = 4.55) มีประสิทธิภาพ 88.14/86.76 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนที่
ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 

   ธนพงศ์ หมีทอง (2558 : 166-169) ได้ทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่องภาษาซีชาร์ปเบ้ืองต้น สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทพศิรินทร์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 36 
คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ
ค่าสถิติทดสอบที t-test Depentdent พบว่าผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคุณภาพด้านเนื้อหา
และด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก มีค่าประสิทธิภาพ 84.72/81.48 และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง 
ภาษาซีชาร์ปเบ้ืองต้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วิวัฒน์  เรืองนรา (2555 : 56-58) ได้ศึกษาเทคนิคการนําเสนอ และเน้ือหาในบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง ระบบสื่อสารข้อมูลสําหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเสวียดรัชมังคลาภิเษก จังหวัดสุราษฎร์ธานี 
จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 
 ย่ิงคุณ  รอดทิม (2557 : 230-235) ได้ทําการวิจัย เรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่อง
การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนชลราษฎรอํารุง 
จังหวัดชลบุรี มีการหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 
 

2.8.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
 Goranson (1997: abstract)ได้ทําการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลระหว่างคอมพิวเตอร์
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับการบรรยายแบบด้ังเดิมที่เป็นมาตรฐานท่ีศูนย์ดูแลสุขภาพไอโอวา ได้สุ่ม
ตัวอย่างพยาบาลจํานวน 85 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มหน่ึงสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต อีกกลุ่มหน่ึงสอนโดยการบรรยาย ทําการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ือวัดความ
แตกต่างในการเรียนรู้ สถิติ two-way ANOVA ได้แสดงให้เห็นความแตกต่างระหว่างทั้งสองกลุ่มอย่าง
มีนัยสําคัญ คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิผลมากกว่าคําบรรยาย เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 Taylor (1997 : abstract) ได้ทําการศึกษาผลของการจําลองด้วยคอมพิวเตอร์ ร่วมกับการ
ทดลองของนักเรียนเกรด 6  ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนเป็น
เวลา 4 สัปดาห์ ในความคิดรวบยอดเกี่ยวกับไฟฟ้า วงจรไฟฟ้า แม่เหล็ก และแม่เหล็กไฟฟ้า ผลการ
ทดสอบการทดลองครั้งน้ี ผลการทดสอบหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ย่ิงกว่าน้ันผลการทดสอบ
แสดงให้เห็นว่านักเรียนได้มีความเข้าใจ ความคิดรวบยอดถูกต้องในการสอน โดยการปฏิบัติร่วมกับ
การใช้คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ความคิดเห็นของครูและนักเรียนในการใช้คอมพิวเตอร์
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปในด้านบวก ผลจากการศึกษาน้ีได้มีการแนะนําให้มีการใช้คอมพิวเตอร์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการสอนด้วยการปฏิบัติเพ่ือเป็นประโยชน์ในห้องเรียนวิทยาศาสตร์
ช้ันต้น 
 Smith (1999 : abstract) ได้ทําการวิจัยเร่ือง การเรียนรู้การออกเสียงคําศัพท์สเปน โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ของนักเรียนสเปนในระดับขั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผลการวิจัยพบว่าได้ผลเป็นที่น่าพอใจ และคะแนนของนักเรียนดีขึ้นหลังจากการใช้คอมพิวเตอร์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่นําเสนอมาแล้วพบว่าการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน มีแนวโน้มของความก้าวหน้าอย่างต่อเน่ืองและรวดเร็ว เน่ืองจาก
มีการค้นคว้า วิจัยละพัฒนาวิธีการเรียนรู้ มีการนําเทคนิคต่าง ๆ มาใช้งาน และเครื่องคอมพิวเตอร์มี
ความสามารถในการใช้งานสูงขึ้นและราคาถูกลง อีกทั้งมีความพร้อมของอุปกรณ์สนับสนุนให้เครื่อง
ทํางานในลักษณะมัลติมีเดียและระบบเครือข่าย ทําให้สามารถนํามาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน
ได้ ดังน้ันการใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางสําหรับการจัดการเรียนการสอน จึงเป็นวิธีการหน่ึงที่จะ
สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการสอนให้สูงขึ้นตามความคาดหวังของการเรียนรู้ นอกจากน้ีการ
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยังเป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนศึกษาเน้ือหาตาม
ความสามารถของตนเอง จากเหตุผลดังกล่าวจึงเป็นเหตุให้ผู้วิจัยนําสื่อคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมาใช้ประกอบการเรียนการสอน และพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ
ต่อไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

       การศึกษาวิจัยคร้ังน้ีเป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเรื่อง ภาษา HTML เบ้ืองต้น สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานีซึ่งผู้วิจัยได้ดําเนินการเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ดังน้ี 
            3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
            3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
            3.3 การดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
            3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 
 

  3.1.1 ประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2559 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานี จํานวน 4 ห้องเรียน เป็นจํานวน 138 คน  
โดยแต่ละห้องมีนักเรียนที่มีความสามารถแบบคละกัน คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน  

   

  3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีเป็น นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานี ได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่าง 
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จํานวน 2 ห้อง จํานวน 68 คน และแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 
ได้แก่   

- กลุ่มแรก คือ กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
จํานวน 34 คน 

- กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนกับ
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ จํานวน 34 คน 
 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 

  3.2.1 ลักษณะของเครื่องมือ 
  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังน้ี 

   3.2.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น ประกอบด้วยเน้ือหาทั้งหมด 2 หน่วยการเรียน คือ 

  1. หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การสร้างลิงค์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  2. หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การแทรกมัลติมีเดีย  
   3.2.1.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหา และด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
   3.2.1.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องภาษา 
HTML เบ้ืองต้น 

  

  3.2.2 การสร้างเครื่องมือ 
  3.2.2.1 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต  
  ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง 

ภาษา HTML เบ้ืองต้น สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม จังหวัด
อุบลราชธานี ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นครั้งน้ี ใช้แนวทางของถนอม เลาหจรัสแสง (2545 : 95 -118) มี
ขั้นตอนการสร้างทั้งหมด 6 ขั้นตอน ดังน้ี 

  3.2.2.1.1 ขัน้การเตรียมตัว (Preparation Stage)  
  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร ตําราต่างๆ ที่เก่ียวกับการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

และคัดเลือกโปรแกรมในการพัฒนาโดยใช้ WordPress เป็นระบบจัดการเว็บไซต์ จัดเตรียม
เน้ือหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 4 เรื่องภาษา HTML เบ้ืองต้น โดยคํานึงถึงความยากง่ายและความ
น่าสนใจ เพ่ือให้มีความพร้อมก่อนการสร้างบทเรียนให้มากที่สุด 

  3.2.2.1.2 ขัน้การเลือกเน้ือหา (Content Selection)  
  วิเคราะห์เน้ือหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือกําหนดกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็น 2 หน่วยการเรียน ดังน้ี 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การลิงค์ 
  หน่วยการเรยีนรู้ที่ 5 การแทรกมัลติมีเดีย 
  3.2.2.1.3 ขัน้การวิเคราะห์หลักสูตร (Curriculum Analysis Stage)  
              (1) ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจากเอกสาร

และงานวิจัย 
              (2) ศึกษาเน้ือหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องภาษา HTML เบ้ืองต้นช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี จากเอกสารประกอบการเรียน หลักสูตร
สถานศึกษาและตําราที่เก่ียวข้อง เพ่ือนํามาวิเคราะห์และกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

              (3) กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยผู้วิจัยได้กําหนดเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ ดังต่อไปนี้  
 
 

ตารางที่ 3.1 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ช่ือหน่วย จุดประสงค์การเรียนรู้ 

หน่วยที่ 4 การสร้างลิงค์ 1. เข้าใจคําสั่งและรูปแบบของคําสั่งการสร้างการเช่ือมโยง 
2. เข้าใจชนิดของการเช่ือมโยงได้ 

หน่วยที่  5 การแทรกมัลติมีเดีย 1. เข้าใจคําสั่งและรูปแบบคําสั่งแทรกไฟล์เสียง และไฟล์
วิดีโอในภาษา HTML 
2. เข้าใจคําสั่งและรูปแบบคําสั่ง การทําข้อความเลื่อน 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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              (4) กําหนดคุณลักษณะของนักเรียน โดยรวบรวมรายละเอียดเกี่ยวกับนักเรียน
ทั้งหมด เช่นความรู้ทางด้านเน้ือหาวิชา ทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต เป็นต้น ทั้งน้ีเพ่ือ
เป็นแนวทางการออกแบบบทเรียนให้สอดคล้องกับระดับความสามารถของนักเรียน พบว่านักเรียนมี
ความมีทักษะในการใช้งานคอมพิวเตอร์ สามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต และสืบค้นความรู้ผ่าน
อินเทอร์เน็ตได้ 

  - วิเคราะห์สิ่งแวดล้อมที่เก่ียวข้องกับการเรียน รูปแบบการเรียนแบบเรียนรู้ด้วยตนเอง จาก
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ว่าต้องนําเสนอบทเรียนแบบใดจึงจะเหมาะสมกับนักเรียนมาก
ที่สุด เป็นต้น 

  - การวิเคราะห์ภาระงาน โดยการแยกแยะเน้ือหาที่ซับซ้อนออกเป็นส่วนย่อยๆ การกําหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้กํากับเน้ือหา เพ่ือวัดระดับความสามารถนักเรียน โดยแยกตามระดับการ 
วัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีของ Bloom 

  3.2.2.1.4 ขัน้การออกแบบหลักสูตร (Curriculum Design)  
  ผู้วิจัยได้ออกแบบนําเสนอเน้ือหาการเรียนรู้ของบทเรียน กิจกรรมการเรียนรู้สําหรับ

นักเรียนในภาพรวมออกแบบขั้นตอนในการนําเสนอ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กําหนด
ของเน้ือหาในแต่ละตอน ซึ่งได้แก่ ข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบด้วย
กรอบการนําเข้าสู่บทเรียน กรอบเน้ือหาและแบบทดสอบ 

  3.2.2.1.5 ขัน้การพัฒนาการเรียนการสอน (Instruction Development Stage)  
              (1) กําหนดแผนการดําเนินงาน 
               (2) จัดเตรียมรูปภาพกราฟิค ที่จะนํามาใช้ในโปรแกรมประกอบบทเรียนเพ่ือให้

พร้อมต่อการใช้งาน 
               (3) ทําการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการป้อนข้อมูลลงใน 

Authoring Program ให้ครบตามเนื้อหาและทําการเช่ือมโยงเนื้อหาให้เป็นตามแผนงานที่ได้กําหนด
ไว้ 

               (4) อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้การแนะนํา ตรวจสอบและแก้ไขเป็นระยะๆ 
ตลอดการสร้างบทเรียน 

              (5) ทดสอบการใช้งานขั้นต้นและจัดทําคู่มือการใช้งาน 
 
  3.2.2.1.6 ขั้นการประเมินผล (Evaluation Stage) 
               (1) เมื่อสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา HTML เบ้ืองต้นแล้ว 

ผู้วิจัยนําบทเรียนให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ เพ่ือปรับปรุงแก้ไขนําบทเรียน
คอมพิวเตอร์ที่สร้างเสร็จแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบอีกครั้งและปรับปรุงแก้ไขส่วนที่บกพร่อง 

               (2) นําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา HTML เบ้ืองต้นที่ปรับปรุง
แก้ไขแล้วมาประเมินคุณภาพของบทเรียน (Quality Evaluation) จากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและ
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยใช้แบบประเมินคุณภาพบทเรียน (ด้านเนื้อหา) และแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียน (ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) ดังมีรายนามต่อไปนี้ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อัจฉรีย์ พิมพิมูล รองคณบดีฝ่ายวิชาการ  
คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี                    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. นายชัยรัตน์ ปรัสพันธ์ ครูชํานาญการพิเศษ 
หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี โรงเรียนศรีเมืองวิทยาคาร 
จังหวัดอุบลราชธานี 

3. นางสาวดวงใจ นามกูล ครูชํานาญการพิเศษ  
โรงเรียนอ่างศิลา จังหวัดอุบลราชธานี 

             ทําการประเมินผล โดยใช้แบบสอบถามประเมินค่า 5 ระดับ ความคิดเห็นและนําผลที่ได้มา
วิเคราะห์ทางสถิติ เมื่อมีจุดบกพร่องจะนํามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ โดยการปรับปรุงแก้ไขจะแยก
เป็น 2 แบบ คือ 

  - ปรับปรุงแก้ไขภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ก่อนการนําขึ้นสู่เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  - การปรับปรุงแก้ไขหลังจากนําขึ้นสู่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตแล้ว 
               (3) ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ได้รับการปรับปรุง

แล้ว ไปทําการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตาม
ขั้นตอนดังน้ี 
             1. การทดลองใช้ครั้งที่ 1 ผู้วิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศเรื่องภาษา HTML เบ้ืองต้น สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ทดลองใช้กับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคมท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจํานวน 3 คนโดยเลือก
นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงปานกลางและตํ่าโดยใช้อัตราส่วนที่เท่ากัน เพ่ือนําข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแก้ไข 
             2. การทดลองใช้ครั้งที่ 2 ผู้วิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (WBI) 
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเรื่องภาษา HTML เบ้ืองต้นสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  
ที่ได้รับการปรับปรุงจากการหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 แล้วทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคมที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจํานวน 9 คน โดยเลือกนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง
ปานกลาง และต่ํา โดยใช้อัตราส่วนที่เท่ากันเพ่ือตรวจสอบข้อบกพร่องทั้งหมดแล้วนําไปปรับปรุงแก้ไข
อีกคร้ังหน่ึงได้แก่ความถูกต้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนความสอดคล้องของเนื้อหา
และภาพเวลาในการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และความสอดคล้อง
ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
             3. การทดลองใช้ภาคสนามผู้วิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (WBI) 
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับ
การปรับปรุงจากการหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 แล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (WBI) วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเรื่องภาษา HTML 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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ภาพท่ี 3.1 ขั้

 

 3.2
เทคโนโลยีมัล
  ผู้วิจ
แบ่งออกเป็น
มัลติมีเดีย โด
การสร้างดังต่

ขั้นตอนการสร้

2.2.2 แบบ
ลติมีเดีย  
จัยได้สร้างแบ
 2 ด้าน คื

ดยประยุกต์มา
ต่อไปน้ี 

ร้างบทเรียนบน

บประเมินคุณภ

บบประเมินคุณ
คือ แบบประ
จากแบบประ

นเครือข่ายอิน

ภาพบทเรียน

ณภาพ มีลักษ
เมินคุณภาพจ
ะเมินสื่อการสอ

นเทอร์เน็ต  

 

นสําหรับผู้ทร

ษณะเป็นแบบ
จากผู้ทรงคุณว
อนของ ไพโรจ

รงคุณวุฒิทาง

บสอบถามประ
วุฒิด้านเน้ือห
จน์ ตีรณธนาก

งด้านเน้ือหา 

ะเมินค่า 5 
า และด้านเท
กุล(2546) แบ
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 และด้าน

 ระดับ  
ทคโนโลยี
บ่งขั้นตอน
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 1. ก
 2. 

และด้านเทคน
ระดับการให้ค

 3. 
            4. 
เร่ือง ภาษา 
เรื่องภาษา H
กับเกณฑ์ที่กํา
ถือว่าผ่านเกณ

 

ภาพท่ี 3
 

 3.2
ภาษา HTM
นักเรียนช้ันมั
ขั้นตอนในกา

กําหนดจุดประ
 สร้างแบบป
นิคการผลิตสื่
คะแนนไว้เป็น

นําเสนอแบบ
 นําไปให้ผู้ทร
 HTML เบ้ือ
TML เบ้ืองต้น
าหนดไว้โดยค
ณฑ์การประเมิ

3.2  ขัน้ตอนก

2.2.3 การสร้า
L เบื้องต้น
ัธยมศึกษาปีที
รสร้างและหา

ะสงค์และหวัข
ระเมินบทเรีย
อแบบมาตรา

นมาตราส่วนดั
ระดับ 5  
ระดับ 4  
ระดับ 3  
ระดับ 2  
ระดับ 1  
ประเมินสื่อก
รงคุณวุฒิประ
องต้น เมื่อได้
น จากผู้ทรงคุ
คะแนนเฉล่ียที
มินจากผู้ทรงคุ

การประเมินคุ

างแบบทดสอ
น แบบทดสอบ
ที่ 4 ที่ผู้วิจัยส
าประสิทธิภาพ

ข้อของแบบป
ยนบนเครือข่า
าส่วน ประมา
ังน้ี 

หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง

ารสอนทั้ง 2 
ะเมิน หลังจา
้ผลการประเมิ
ณวุฒิทั้ง 2 ด้

ที่ได้ในแต่ละด้
คุณวุฒิ 

 

คุณภาพบทเรยี

อบผลสัมฤท ิ
บวัดผลสัมฤท
สร้างขึ้น เป็นแ
พดังนี้ 

ระเมิน 
ายอินเทอร์เน็
ณค่า Rating

  ดีมา
   ดี 
  พอใ
  น้อย
  ควร
 ด้าน ให้อาจ
ากทําการศึกษ
มินคุณภาพขอ
้านแล้ว นํามา
้านต้องมีค่าค

ยนบนเครือขา่

ธิ์ทางการเรีย
ธ์ิทางการเรีย
แบบทดสอบป

ต สําหรับผู้
 Scale ได้กํา

าก 

ใช้ 
ย 
ปรับปรุง 

จารย์ที่ปรึกษา
ษาบทเรียนบน
องบทเรียนบน
าแปลความหม
ะแนนเฉลี่ย ต

ายอินเทอร์เน็ต

ยนวิชาเทคโน
ยนวิชาเทคโนโ
ปรนัยชนิดเลือ

้ทรงคุณวุฒิด้า
าหนดความห

าวิทยานิพนธ์ต
นเครือข่ายอิน
นเครือข่ายอิน
มายโดยเปรียบ
ต้ังแต่ 3.50 ข

ต 

นโลยีสารสน
โลยีสารสนเท
อกตอบมี 4 ตั
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านเนื้อหา 
มาย และ 

ตรวจสอบ 
นเทอร์เน็ต 
นเทอร์เน็ต 
บเทียบค่า
ขึ้นไป จึง

 

นเทศเร่ือง 
ทศสําหรับ
ตัวเลือก มี
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            (1) ศึกษาทฤษฎี วิธีสร้าง เทคนิคการเขียนข้อสอบแบบเลือกตอบ คู่มือการจัดการ
เรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง ภาษา HTML 
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 

            (2) สร้างตารางวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา 
            (3) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศแบบ

ปรนัยชนิดเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก ให้ครอบคลุมเน้ือหาสาระ และจุดประสงค์การเรียนรู้ 
          (4) นําแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 ท่าน ซึ่งเป็น

ผู้เช่ียวชาญด้านการสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ การวิจัย และด้านการวัดผลและประเมินผล เพ่ือ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา ซึ่งมีรายนามดังต่อไปน้ี 

 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กชกร เจตินัย รองคณบดีฝ่ายวิชาการและวิจัย               
คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 

2. นางพัชรีย์  สิงหบุตร ครูชํานาญการพิเศษ  
หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี โรงเรียนจันทร์หุ่นบําเพ็ญ  

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อัคพงศ์ สุขมาตย์ อาจา ร ย์ ป ระจํ า ภ าค วิ ช าค รุ ศ าสต ร์
อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
และเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าคุณทหาร ลาดกระบัง 

  โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง IOC (กรมวิชาการ, 2545: 65) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน
ดังน้ี 

- คะแนน +1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นสามารถใช้วัดได้สอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 
- คะแนน  0    เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบน้ันสามารถใช้วัดได้สอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์  
- คะแนน  -1   เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่สามารถใช้วัดได้สอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 

            (5) นําผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญ วิเคราะห์หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อ
คําถามของแบบทดสอบกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยหาค่า IOC  

          (6) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม ปีการศึกษา 2559 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษาHTMLเบ้ืองต้นผ่านมาแล้ว และไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยจํานวน 30 คน แล้วนําคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และ
หาค่าอํานาจจําแนก (r) เป็นรายข้อ โดยคัดเลือกข้อที่มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และ
ค่าอํานาจจําแนกต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป โดยใช้สูตรดังน้ี (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 207) 

ค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) 
คํานวณโดยใช้สูตรดังน้ี  

݌ ൌ
ܴு ൅ ܴ௅
݊ு ൅ ݊௅
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ݎ ൌ  
ܴு െ ܴ௅
݊ு

 

 
เมื่อ  ܴு,ܴ௅ คือ จํานวนผู้ที่ตอบถูกในกลุ่มสูงและกลุ่มตํ่าตามลําดับ  
 ݊ு,݊௅ คือ จํานวนผู้ตอบในกลุ่มสูงและกลุ่มตํ่าตามลําดับ  
 p  คือ ค่าความยากง่าย 
 r  คือ ค่าอํานาจจําแนก 

ผลการวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมสถิติสําเร็จรปู ข้อสอบมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่า
ความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.23 - 0.79 และค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.20-0.62 

         (7) นําผลคะแนนที่ ไ ด้มาวิเคราะห์หาค่าความเ ช่ือถือได้ (Reliability) ของ
แบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder - Richardson (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 210) 

 

௧௧ݎ ൌ
݇

ሺ݇  െ 1ሻ
ቊ1  െ 

∑ ݍ݌

ଶݏ
ቋ 

 
เมื่อ ݎ௧௧  คือ ค่าความเช่ือถือได้  
 ݇  คือ จํานวนข้อของเครื่องมือวัด 
 ∑  คือ ผลรวม 
 คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ  ݌ 
 คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิดในแต่ละข้อ  ݍ 
 ଶ  คือ ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับݏ 

ผลการวิเคราะห์หาค่าความเช่ือถือได้ ปรากฏว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น มีค่าความเช่ือถือได้เท่ากับ 0.85 

           (8) นําแบบทดสอบท่ีได้ไปวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลองภาคสนามต่อไป 

          (9) สรุปขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ดังภาพ 
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3.3 ขัน้ตอนกการสร้างแบบททดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางก
 
 

ารเรียน (ต่อ)
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3.3 การดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 

          3.3.1 แบบแผนการทดลอง 
  การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลองที่ดําเนินการทอดลองแบบกลุ่มเดียวมีการวัดก่อน
และหลังให้สิ่งทดลอง (one group pretest-posttest design) (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 289) มี
รูปแบบดังน้ี 
 
 

ตารางที่ 3.2 การทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการวัดก่อนและหลังให้สิ่งทดลอง 
 

กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 
E T1 X T2 

 

เมื่อ  E  แทน  กลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มทดลอง 
T1  แทน  การวัดตัวแปรตาม (การทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนให้สิ่งทดลอง) 
 
X  แทน  การให้สิ่งทดลอง (การสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ต) 
    T2  แทน  การวัดตัวแปรตาม (การทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังให้สิ่งทดลอง) 
 

 3.3.2 ขั้นตอนการทดลอง 
           ในการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้นําบทเรียนคอมพิวเตอร์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา HTML เบ้ืองต้น ที่พัฒนาขึ้นทําการทดลองกับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 
กบักลุ่มตัวอย่างจํานวน 2 กลุ่ม เป็นนักเรียนจํานวน 68 คน 

- กลุ่มแรก คือ กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
จํานวน 34 คน 

- กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนกับ
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ จํานวน 34 คน 

โดยทดลองเรียนตามช่ัวโมงที่เรียนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีเน้ือหาจํานวน 2 
หน่วยการเรียนรู้ ใช้เวลาท้ังสิ้น 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง ระยะเวลาทั้งสิ้น 8 ช่ัวโมงได้
ดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลดังน้ี  

1. การเรียนด้วยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา HTML 
เบ้ืองต้น ของกลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
             1.1 ผู้วิจัยทําหนังสือขออนุญาตและขอความอนุเคราะห์ จากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
และเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ถึงผู้อํานวยการโรงเรียนโขง
เจียมวิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานี เพ่ือขออนุญาตดําเนินการทดลองใช้บทเรียนเรื่อง ภาษา HTML 
เบ้ืองต้น 
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1.2 จัดเตรียมความพร้อมของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้
พร้อมสําหรับการทดลองจํานวน 35 เคร่ือง 

1.3 ดําเนินการทดลองกับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 จํานวน 68 คน 

1.4 นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ก่อนเข้าเรียนรู้เน้ือหา  
1.5 นักเรียนรู้ในแต่ละหน่วยเรียบร้อยแล้วให้ทําแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียน 
1.6 เมื่อนักเรียนเรียนครบทุกบทแล้วให้ทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test)  

        2. นําผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ มาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติโดยใช้ t-test แบบ 
dependent Sample 
 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
                  3.4.1 วิเคราะห์ระดับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้สถิติ 
ค่าเฉลี่ย Xഥ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S)  

                   (1) ค่าเฉลี่ย (Xഥ) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 245) ใช้สูตร 
 

     Xഥ ൌ
∑ଡ଼

୬
 

 

    เมื่อ              Xഥ คือ ค่าเฉลี่ยของข้อมูลทั้งหมด 
                     ∑X คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
                        n คือ จํานวนข้อมูลทั้งหมด 

 
ตารางที่ 3.3 เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยระดับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
4.50 – 5.00 
3.50 – 4.49 
2.50 – 3.49 
1.50 – 2.49 
1.00 – 1.49 

ดีมาก 
ดี 

พอใช้ 
น้อย 

ควรปรับปรุง 
 
 

                 (2) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( S : Standard Deviation) (พรรณี ลีกิจ
วัฒนะ. 2555: 246) ใช้สูตร 

              S ൌ ට
∑ሺଡ଼ିଡ଼ഥሻమ

ሺ୬ିଵሻ
 

 
                    เมื่อ S คือ ส่วนความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
                    ∑ คือ ผลรวม 
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                      X คือ คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
                    Xഥ คือ ค่าเฉลี่ยคะแนนทั้งหมด 

                                n คือ จํานวนข้อมูลทั้งหมด 
 

       3.4.2 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น โดยใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 
10) โดย E1 และ E2 ได้มาจาก 

            (1) การคํานวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 

૚ࡱ ൌ
ቀ
∑࢞

ࡺ
ቁ

࡭
 ࢞ ૚૙૙  หรือ    

ଡ଼ഥ

࡭
 X 100 

 
                      เมื่อ      E1             คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรม             ࢄ∑                         
                                                                    หรืองานที่ทําระหว่างเรียนทั้งที่เป็น 
                                                                    กิจกรรมในห้องเรียนหรือออนไลน์ 
 คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติทุกช้ิน             ۯ                             
                                                                   รวมกัน 

 คือ จํานวนนักเรียน          ۼ                     
 
                   (2) การคํานวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
  

૛ࡱ ൌ
ቀ
ࡲ∑

ࡺ
ቁ

࡮
ሺ૚૙૙ሻ 

 

                      เมื่อ E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
                   ∑F  คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมิน 
                                                             หลังเรียน 
                    ۰  คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ 
                                                             ละหน่วยประกอบด้วยผลการสอบหลังเรียน 
                                                             และคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 

                     N  คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
 

           3.4.3 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องภาษา HTML เบ้ืองต้นก่อน
เรียนและหลังเรียน โดยใช้การทดสอบค่าที (t-test for Dependent Samples) การวิเคราะห์
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยการใช้สถิติ t-test ชนิด dependent 
sample (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 274) ดังน้ี  

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



51 
 

t ൌ
∑D

ට
୬∑ୈమିሺ∑ୈሻమ

୬ିଵ

 

              df = n-1 
      เมื่อ  D คือ ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
         ∑D คือ ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 

            ∑Dଶ คือ ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ยกกําลังสอง 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา HTML เบ้ืองต้น ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มี
คุณภาพและประสิทธิภาพ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลัง
เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา HTML เบ้ืองต้น ข้อมูลที่นํามาวิเคราะห์เพ่ือ
การวิจัยในครั้งน้ีเป็นข้อมูลที่ได้จากการนําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา HTML 
เบ้ืองต้น ไปเก็บไว้ที่ http://demo.openservicedd.com/ แล้วทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 โดยผู้วิจัยได้นําเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปน้ี 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา 
HTML เบ้ืองต้น 

4.2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา 
HTML เบ้ืองต้น 

4.3 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
     เรื่อง ภาษา HTML เบื้องต้น 

 

    ผู้วิจัยได้ทําการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา HTML เบ้ืองต้นขึ้น 
จากน้ันนําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม และผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสมและนํามาปรับปรุงแก้ไข ผู้วิจัยได้ทําการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินสื่อการสอนด้านเน้ือหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยการ
คํานวณหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

ตารางที ่4.1 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บน     
                เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น 

ด้าน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ (n=3) ระดับ

คุณภาพ  S 
1. เน้ือหา 4.83 0.08 ดีมาก 
2. เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 4.82 0.17 ดีมาก 

รวม 4.83 0.06 ดีมาก 
 
 จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่องภาษา HTML เบ้ืองต้นจากผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า ค่าเฉลี่ยโดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  


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( = 4.83, S = 0.06) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน บทเรียนมีคุณภาพด้านเน้ือหา อยู่ในระดับดีมาก  
( = 4.83, S = 0.08) และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.82, S= 0.17)  
 
ตารางที่ 4.2 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านเน้ือหาของบทเรียน     
               คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น 

รายการประเมินด้านเนื้อหา 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

(n=3) 
ระดับ

คุณภาพ 
 S 

1. เนื้อหา 
    1.1 ความถูกต้องของการนําเสนอเน้ือหาบนหน้าจอ ได้แก่ สื่อ
กราฟิก สื่อภาพ สื่อเสียง สื่อภาพเคลื่อนไหว มีความเหมาะสม 

4.67 0.58 ดีมาก 

    1.2 ความถูกต้องของเน้ือหาที่นําเสนอโดยสื่อมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.3 เน้ือหาสาระบนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.4 เน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้เดียวกันตอบสนองวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรมครบถ้วน 

5.00 0.58 ดีมาก 

รวม 4.83 0.14 ดีมาก 
2.  การปฏิสัมพันธ ์
    2.1 การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอเหมาะสมกับเน้ือหาสาระ และ
ความถูกต้องตามกรอบการสอน 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.2 การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัดมีการให้ผลป้อนกลบั
ทันทีทันใด 

5.00 0.00 ดีมาก 

    2.3 การปฏิสัมพันธ์แบบทดสอบมีการให้ผลป้อนกลับ
ทันทีทันใด 

4.33 0.58 ดี 

รวม 4.78 0.14 ดีมาก 
3.  โครงสร้างของบทเรียน    
    3.1 โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 5.00 0.00 ดีมาก 
    3.2 วิธีการเข้าถึงเน้ือหาง่ายและสะดวก 4.67 0.58 ดีมาก 
    3.3 การเช่ือมโยงเน้ือหาเหมาะสมเข้าใจง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 
    3.4 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปลี่ยนแปลง
หน้าจอเหมาะสมกับการเรียน 

5.00 0.00 ดีมาก 

    3.5 การออกจากโปรแกรมสะดวก 5.00 0.00 ดีมาก 
รวม 4.87 0.11 ดีมาก 

รวมทั้งหมด 4.83 0.08 ดีมาก 

 



 


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จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งประเมินเพ่ือ
หาคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒด้ิานเน้ือหา  พบว่า โดยภาพรวมมีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก  
( = 4.83, S = 0.08 )  เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.83 ,  S 
= 0.14 ) ด้านการปฏิสัมพันธ์มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.78, S = 0.19 ) และด้านโครงสร้าง
ของบทเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.87 , S = 0.11 ) 

ด้านเนื้อหา โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ประกอบด้วย ความถูกต้องของการ
นําเสนอเน้ือหาบนหน้าจอ และการนําเสนอโดยสื่อมีความเหมาะสม   เน้ือหาสาระบนหน้าจอถูกต้อง
ตามกรอบการสอน ตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมครบถ้วน ทั้งหมดคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 

ด้านการปฏิสัมพันธ์ โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ประกอบด้วย ความถูกต้องของ
การนําเสนอเน้ือหาบนหน้าจอ และการนําเสนอโดยสื่อมีความเหมาะสม   เน้ือหาสาระบนหน้าจอ
ถูกต้องตามกรอบการสอน ตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมครบถ้วน ทั้งหมดคุณภาพอยู่ในระดับ
ดีมาก 

ด้านโครงสร้างบทเรียน โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ประกอบด้วย ความถูกต้อง
ของการนําเสนอเน้ือหาบนหน้าจอ และการนําเสนอโดยสื่อมีความเหมาะสม   เน้ือหาสาระบนหน้าจอ
ถูกต้องตามกรอบการสอน ตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมครบถ้วน ทั้งหมดคุณภาพอยู่ในระดับ
ดีมาก 

 
ตารางที่ 4.3 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียของ  
                 บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น 

รายการประเมินด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

(n=3) ระดับ
คุณภาพ 

 S 
1. การนําเสนอมัลติมีเดีย 
   1.1 องค์ประกอบของหน้าจอ 4.33 0.58 ดี 
   1.2 พ้ืนหลัง 4.67 0.58 ดีมาก 
   1.3 ตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 
   1.4 ปุ่มต่างๆ 5.00 0.00 ดีมาก 

1.5 การเปลี่ยนหน้า 5.00 0.00 ดีมาก 
1.6 ภาพประกอบ 4.67 0.58 ดีมาก 

   1.7 ภาพเคลื่อนไหว 5.00 0.00 ดีมาก 
รวม 4.83 0.14 ดีมาก 

2.  การปฏิสัมพันธ ์
 2.1 การปฏิสัมพันธ์ในบทเรยีน 4.33 0.58 ดี 
 2.2 การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 4.67 0.58 ดีมาก 
 2.3 การปฏิสัมพันธ์แบบทดสอบ 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.78 0.19 ดีมาก 
 
 

 






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ตารางที่ 4.3 (ต่อ) 

รายการประเมินด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

(n=3) ระดับ
คุณภาพ 

 S 
3.  โครงสร้างของบทเรียน 

 3.1 การเข้าถึงเน้ือหาง่าย 5.00 0.00 ดีมาก 
 3.2 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ 5.00 0.00 ดีมาก 
 3.3  การออกแบบโปรแกรมมีความสะดวก 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 5.00 0.00 ดีมาก 
รวมทั้งหมด 4.82 0.17 ดีมาก 

 
 

จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งประเมินเพ่ือ
หาคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย พบว่า โดยภาพรวมมีคุณภาพด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก ( Xጟ  = 4.82, S = 0.17) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านการนําเสนอ
มัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก ( Xጟ  = 4.83 , S = 0.14 ) ด้านการปฏิสัมพันธ์มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
( Xጟ  = 4.78 , S = 0.19 ) และด้านโครงสร้างของบทเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( Xጟ  = 5.00 ,   
S = 0.00 )  

ด้านเน้ือหา โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ประกอบด้วย องค์ประกอบของหน้าจอ 
พ้ืนหลัง  ตัวอักษร ปุ่มต่าง ๆ การเปลี่ยนหน้า ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว ทั้งหมดคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก 

ด้านการปฏิสัมพันธ์ โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ประกอบด้วย การปฏิสัมพันธ์
ในบทเรียน แบบฝึกหัด แบบทดสอบ ตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมครบถ้วน ทั้งหมดคุณภาพ
อยู่ในระดับดีมาก 

ด้านโครงสร้างบทเรียน โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ประกอบด้วย การเข้าถึง
เน้ือหาง่าย ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ การออกแบบโปรแกรมมีความ
สะดวก ตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมครบถ้วน ทั้งหมดคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 

 
4.2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง  
     ภาษา HTML 

 
ตารางที่ 4.4  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง 
                 ภาษา HTML เบ้ืองต้น 

คะแนน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 
ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ 

เกณฑ์ร้อยละ 

ระหว่างเรียน 20 16.71 84.56 80 (E1) 
หลังเรียน 20 16.44 82.21 80 (E2) 

  

      


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          จากตารางที่ 4.4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง 
ภาษา HTML เบ้ืองต้น พบว่า ค่าสถิติจากแบบฝึกหัดระหว่างเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 84.56 และ
ค่าสถิติจากแบบทดสอบหลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 82.21 แสดงว่าผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีค่าเท่ากับ 84.56/82.21 โดยผลการทดลองที่ได้ตามเกณฑ์ที่ 
กําหนดไว้ คือ 80/80 เป็นไปตามเกณฑ์  

 
4.3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรยีน 
     คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา HTML 
 
 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น โดยการทดสอบค่าทางสถิติ  
t-test Dependent Samples  
 
 

ตารางที่ 4.5 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
                บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองภาษา HTML เบ้ืองต้น 

การทดสอบ 
คะแนนสอบ 

S t Sig 
คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 

ก่อนเรียน 20 12.00 1.59 
-14.56* .000 

หลังเรียน 20 16.44 1.56 
* มีนัยสําคัญที่ระดับ .05  
  
          จากตารางที่ 4.5 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน 
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า พบว่า คะแนนเต็มก่อน 
เรียนกับหลังเรียน มีค่าเท่ากับ 20 คะแนน คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนของนักเรียน มีค่าเท่ากับ 12.00 
คะแนน (Xጟ  = 12.00, S = 1.59) และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียน มีค่าเท่ากับ 16.44 คะแนน 
(Xጟ = 16.44, S = 1.56) ค่าสถิติโดยใช้ t-test for Dependent มีค่าเท่ากับ 14.56 (t = -14.56*) 
แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน
ที่ต้ังไว้ 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
           การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการพัฒนาบทเรียนเพ่ือหาคุณภาพ ประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษา 
HTML เบ้ืองต้นสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.2  อภิปรายผล 
5.3  ข้อเสนอแนะ 

 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 

   5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
   1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษา HTML เบ้ืองต้น 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
   2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองภาษา HTML เบ้ืองต้น 
  

   5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง

ภาษา HTML เบ้ืองต้น สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
 

   5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใช้ในงานวิจัยคร้ังน้ีเป็นนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2559 โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานี จํานวน 4 ห้องเรียน รวม 138 คน โดยแต่ละ
ห้องมีนักเรียนที่มีความสามารถคละกัน คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยวิธีการสุ่ม
สุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random sampling) จํานวน 2 ห้องเรียน รวม 68 คน 

 

5.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น ประกอบด้วยเน้ือหาทั้งหมด 2 หน่วยการเรียน คือ 
          - หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การสร้างลิงค์ 
          - หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การแทรกมลัติมีเดีย  
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องภาษา HTML 
เบ้ืองต้น มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.23 – 0.79 ค่าอํานาจ
จาํแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.62 และความเช่ือถือได้เท่ากับ 0.85 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.1.5  สรุปผลวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษา HTML เบ้ืองต้น มีคุณภาพด้าน
เน้ือหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก  
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองภาษา HTML เบ้ืองต้น มี
ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 84.26/82.21  
 3. นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ืองภาษา HTML เบ้ืองต้น สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
 
5.2 อภิปรายผล 
 
           การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง ภาษา HTML 
เบ้ืองต้น สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังน้ี 
 

    5.2.1 อภิปรายเก่ียวกับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
     ผลการจากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ  พบว่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บน

เครือข่ายบนอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา HTML เบ้ืองต้น สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก( = 4.83, S = 0.06 ) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าด้านเน้ือหาอยู่ในระดับ
ดีมาก( = 4.83, S = 0.08 ) และคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก( = 4.82, S 
= 0.17) ทั้งน้ีเน่ืองจากในการพัฒนาบทเรียน ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เน้ือหา โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วย
การเรียนรู้ กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบหลังเรียนที่มีความถูกต้องของเน้ือหาในหน่วย
การเรียนรู้เดียวกันตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม อีกทั้งการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
เน้ือหามีผลป้อนกลับทันทีทันใด นอกจากน้ียังมีการตรวจสอบบทเรียนโดยผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือให้
บทเรียนมีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของวัชรพล วิบูลยศริน (2557 : 52-74) ได้
กล่าวถึงการเรียนการสอนที่บูรณาการกับเทคโนโลยีเว็บ เน้ือหาของบทเรียนประกอบไปด้วยข้อความ
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดีโอและสื่อมัลติมีเดียต่าง ๆ ซึ่งส่งผ่านเว็บเบราว์เซอร์ไปยังผู้เรียน 
การออกแบบการเรียนการสอนต้องวิเคราะห์ความต้องการจําเป็น กิจกรรมและภาระงาน นําไปสู่การ
กําหนดเป้าหมายของการเรียนการสอน ประเมินผลส่งผ่านการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล โดยสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนจนเกิดความเช่ียวชาญตามวัตถุประสงค์และผู้เรียนเกิด
การถ่ายโยงความรู้ที่ได้รับจากการเรียนการสอนไปสู่ชีวิตจริง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของสุคนธ์  สินธุ
พานนท์ (2552 : 16-17) ได้กล่าวว่าการพัฒนาบทเรียนน้ันนับว่าเป็นสิ่งสําคัญ การควบคุมการสร้าง
โปรแกรมต้องเป็นไปตามวัตถุประสงค์ สอดคล้องกับเน้ือหาของหลักสูตรรายวิชาน้ันๆ การจัดเตรียม
ข้อมูล ภาพ เสียง ต้องตรงตามสตอร่ีบอร์ด มีการทดสอบบทเรียนให้มีความสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน โดย
นักคอมพิวเตอร์และครูผู้สอนร่วมกันประเมินบทเรียนก่อนนํามาใช้สนับสนุนการสอนให้มีคุณภาพ
สูงสุด สอดคล้องกับงานวิจัยของธเนศ  ยืนสุข (2553 : 85)  ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย เรื่อง
ขั้นตอนวิธี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนโดย
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( =4.55) และสอดคล้องกับงานวิจัยของกัณหา ราชโคตร (2557 : 49) 
ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการเขียนโปรแกรมจาวา(JAVA) สําหรับ



 


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นักเรียนแผนการเรียนคอมพิวเตอร์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่าย
มัธยม) มีคุณภาพด้านเน้ือหา และด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ ( =4.63) 

 

  5.2.2 อภิปรายผลเก่ียวกับประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
   ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ภาษา HTML เบ้ืองต้น ช้ันมัธยมศึกษา 

ปีที่ 4 จากกลุ่มตัวอย่างจํานวน 34 คน ที่สร้างข้ึน มีประสิทธิภาพผลสัมฤทธ์ิระหว่างเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนเท่ากับ 83.53/82.17 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้คือไม่ตํ่ากว่าเกณฑ์ (E1/E2) 
ที่กําหนดไว้ 80/80 ทั้งน้ีเน่ืองจากผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียน โดยศึกษาเน้ือหา กําหนดวัตถุประสงค์ และ
แบ่งเน้ือหาออกเป็นหัวข้อย่อย มีความถูกต้องของเน้ือหา ขั้นตอนในการนําเสนอเน้ือหาเหมาะสม 
และแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนมีความสอดคล้องกับเน้ือหา การนําเสนอมัลติมีเดีย องค์ประกอบของ
หน้าจอ พ้ืนหลัง ตัวอักษร ปุ่มต่าง ๆ การเปลี่ยนหน้าจอ เสียง ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว 
โครงสร้างของบทเรียนมีการปฏิสัมพันธ์เป็นอย่างดี ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนใจบทเรียน เข้าใจ
เน้ือหาวิชามากขึ้น นักเรียนสามารถศึกษาบทเรียนได้ตามความสามารถของตนเอง และสามารถ
ทบทวนเน้ือหาบทเรียนได้ไม่จํากัดเวลา เป็นการส่งเสริมบรรยากาศการเรียนแบบอิสระ ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวคิดของกิดานันท์ มลิทอง (2548 : 18) ได้กล่าวว่าการสอนบนเว็บสามารถใช้ได้กับ 
ทุกสาขาวิชา ผู้เรียนในทุกส่วนของโลกสามารถเรียนร่วมกันได้โดยไม่มีขีดจํากัดในเรื่องของสถานท่ี
และเวลา องค์ประกอบในการสอนบนเว็บมีหลายอย่าง ถูกรวบรวมและนําเสนอข้อความ ภาพกราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหวและเสียง ที่มีการเช่ือมโยงกัน ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียนได้ทันที สอดคล้องกับงานวิจัย
ของวินัย เพ็งภิญโญ (2559 : 186) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในรายวิชา เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เร่ือง การสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.73/83.10 และสอดคล้องกับงานวิจัยของธนพงศ์ 
หมีทอง (2558 : 166-169) ได้ทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษา 
ซีชาร์ปเบ้ืองต้น สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทพศิรินทร์ ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2557 พบว่าบทเรียนมีคุณภาพด้านเน้ือหาและด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก และ 
มีประสิทธิภาพ 84.72/81.48  
 

5.2.3 อภิปรายการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเ.รียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา HTML เบื้องต้น 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
ภาษา HTML เบ้ืองต้น พบว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ตรงตาม
สมมติฐานที่ ต้ังไว้ เน่ืองจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้ วิจัยพัฒนาขึ้นได้ผ่าน
กระบวนการพัฒนาที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพดีมาก ส่งผลให้การจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการ
สอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนดําเนินกิจกรรมการเรียนตามศักยภาพ
ของตนเอง นอกจากน้ันนักเรียนยังสามารถกลับมาทบทวนบทเรียนที่ไม่เข้าใจได้ตลอดเวลา ทําให้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของกิตติ ภักดีวัฒนกุล (2540 : 32) ได้กล่าวว่า 
การเรียนการสอนสื่อบนเครือข่ายเป็นการใช้เครือข่ายในการเรียนการสอนโดยนําเสนอบทเรียนใน
ลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตรหรือเพียงใช้เสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการ
สอน และใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะต่าง ๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาใช้
ประกอบกันเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด สอดคล้องกับงานวิจัยของวิวัฒน์ เรืองนรา (2555 : 58-62)  


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ผลของการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ได้จากคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่องระบบสื่อสารข้อมูลสําหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ แสดงว่ากลุ่มตัวอย่าง
เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจริง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของย่ิงคุณ  รอดทิม (2557 : 230-235) ได้
ทําการวิจัย เร่ืองการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่องการเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนชลราษฎรอํารุง จังหวัดชลบุรี มีการหาคุณภาพและประสิทธิภาพของ
บทเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ .05 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการนําผลไปใช้ในการวิจัย 

1. ครูผู้สอนควรอธิบายข้ันตอนการเข้าใช้งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแก่นักเรียน
ก่อนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 2. นักเรียนควรมีพ้ืนฐานด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
 3. ในการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรมีห้องปฏิบัติการที่เอ้ือต่อการ
เรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

 5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการทําวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการสร้างบทเรียนรูปแบบการสอนอ่ืน ๆ ในเนื้อหาวิชาเดียวกัน เพ่ือให้ผู้เรียนมี

ทางเลือกในการเรียนมากข้ึน 
2. ควรมีการเปรียบเทียบการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับการเรียน 

การสอนแบบอ่ืน ๆ 
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ภาคผนวก ก           
-  ประกาศคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
   เรื่องผลการพิจารณาหัวข้อและเค้าโครงวิทยานิพนธ์ 
-  หนังสือเรียนเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา 
-  หนังสือเรียนเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
-  หนังสือขอความอนุเคราะห์ให้นักศึกษาเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือการวิจัย 
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ภาคผนวก ข 

- แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง ภาษา HTML  
เบ้ืองต้น ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 (ด้านเน้ือหา) 

- แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง ภาษา HTML  
เบ้ืองต้น ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 (ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 

- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เร่ือง ภาษา HTML 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   (ด้านเนือ้หา) 
เร่ือง  ภาษา HTML เบื้องต้น 

คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย ( / )  ให้ตรงกับความคิดเห็นของท่านตามที่เห็นว่าเหมาะสมแต่ละข้อโดย 
      5 หมายถงึ  คุณภาพดีมาก 
   4 หมายถงึ  คุณภาพดี 
   3 หมายถงึ  คุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถงึ  คุณภาพพอใช ้
             1 หมายถงึ  คุณภาพควรปรบัปรุง 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. เน้ือหา 
1.1 ความถูกต้องของการนําเสนอเน้ือหาบนหน้าจอ ได้แก่ ส่ือกราฟกิ ส่ือ
ภาพ ส่ือเสียง ส่ือภาพเคล่ือนไหว มีความเหมาะสม 

     

1.2 ความถูกต้องของเนื้อหาที่นาํเสนอโดยส่ือมคีวามเหมาะสม      
1.3 เนื้อหาสาระบนหน้าจอถกูต้องตามกรอบการสอน      
1.4 เนื้อหาในหน่วยการเรยีนรู้เดียวกันตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
ครบถ้วน 

     

2. การปฏิสัมพันธ์ 
2.1 การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอเหมาะสมกับเนือ้หาสาระ และความถูกตอ้ง
ตามกรอบการสอน 

     

2.2 การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัดมีการให้ผลป้อนกลับทันททีันใด      
2.3 การปฏิสัมพันธ์แบบทดสอบมีการให้ผลป้อนกลับทันทีทนัใด      
3. โครงสร้างบทเรียน 
3.1 โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้      
3.2 วิธีการเข้าถงึเนื้อหาง่ายและสะดวก      
3.3 การเช่ือมโยงเน้ือหาเหมาะสมเข้าใจง่าย      
3.4 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปล่ียนแปลงหน้าจอเหมาะสม
กับการเรยีน 

     

3.5 การออกจากโปรแกรมสะดวก      
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม…………………………………………………………………………………………................……….……… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………........... 
 

         ลงชื่อ……………………....……….. ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
                                  (                            ) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต(ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
เรื่อง  ภาษา HTML เบื้องต้น 

คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย ( / )  ให้ตรงกับความคิดเห็นของท่านตามที่เห็นว่าเหมาะสมแต่ละข้อโดย 
      5 หมายถงึ  คุณภาพดีมาก 
   4 หมายถงึ  คุณภาพดี 
   3 หมายถงึ  คุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถงึ  คุณภาพพอใช ้
             1 หมายถงึ  คุณภาพควรปรบัปรุง 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. การนําเสนอมัลติมีเดีย 
   1.1 องค์ประกอบของหน้าจอ      
   1.2 พื้นหลัง      
   1.3 ตัวอักษร      
   1.4 ปุ่มต่างๆ      

1.5 การเปลี่ยนหน้า      
1.6 ภาพประกอบ      

   1.7 ภาพเคล่ือนไหว      
2.  การปฏิสัมพันธ ์

 2.1 การปฏิสัมพันธ์ในบทเรยีน      
 2.2 การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด      
 2.3 การปฏิสัมพันธ์แบบทดสอบ      

3. โครงสร้างบทเรียน 
 3.1 การเข้าถึงเน้ือหาง่าย      
 3.2 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปล่ียนหน้าจอ      
 3.3  การออกแบบโปรแกรมมีความสะดวก      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม………………………………………………………………………..............…………….………… 
………………………………………………………………………………………………………..……………………………………………… 
 

         ลงชื่อ……………………....……….. ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
                       (                            ) 
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ตารางวิเคราะห์ข้อสอบ (Test Blueprint) 
เรื่องภาษา HTML เบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ชื่อหน่วย ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู ้
น้ําหนัก
คะแนน 

ระดับพฤติกรรมการวัด 

ความรู้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

การ
นําไปใช้ 

หน่วยท่ี 4 การ
สร้างลิงค ์

1. บอกคําสั่งและเข้าใจรูปแบบของ
คําสั่งการสร้างการเช่ือมโยง 

4 2 2 - 

2. เข้าใจชนิดของการเช่ือมโยงได้ 6 1 2 3 

หน่วยท่ี 5 การ
แทรก
มัลติมีเดีย 

1. บอกคําสั่งและเข้าใจรูปแบบคําสั่ง 
แทรกไฟล์เสียง และไฟล์วิดีโอใน
ภาษา HTML  

6 2 2 2 

2.บอกคําสั่งและเข้าใจรูปแบบคําสั่ง 
การทําข้อความเลื่อน 

4 1 1 2 

รวม 20 6 7 7 
 

 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง ภาษา HTML ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องตารางให้ตรงกับความคิดเห็นของท่าน  

หน่วย
ที่ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู ้

ข้อคําถาม 

4 
 

1) บอกคําสั่งและ
เข้าใจรูปแบบของ
คําสั่งการสร้างการ
เช่ือมโยง 
 

1. ข้อใดคือแทก็ท่ีเป็นการเช่ือมโยงเว็บเพจ 
  ก. แท็ก A 
  ข. แท็ก B 
  ค. แท็ก C 
  ง.  แท็ก D 

2. รูปแบบในขอ้ใดเป็นการกําหนดข้อความเป็นจุดเช่ือมโยงไปยัง
เว็บไซต์ต่าง ๆ 
  ก.  <a href="ช่ือเว็บไซต์">ข้อความ</a> 
  ข.  <a href "ช่ือเว็บไซต์=ข้อความ></a> 
  ค.  <a href="ข้อความ">ช่ือเว็บไซต์</a> 
  ง.  <a href "ข้อความ"=เว็บไซต์></a> 
3. ข้อใดให้ความหมายของคําว่าลิงค์ภายนอก ได้ถูกต้องที่สุด 
  ก.  โปรแกรมควบคุมการแสดงผลในรูปแบบภาพและเสียง 
  ข.  เน้ือหาภายในเอกสารเอชทีเอ็มแอล 
  ค.  แฟ้มข้อมลูที่สามารถมองเห็นข้อความท้ังหมดผ่านทางโปรแกรม
เว็บเบราว์เซอร์ 
  ง.  การเช่ือมโยงเว็บเพจต่าง ๆ จากเว็บไซต์หน่ึงไปอีกเว็บไซต์หน่ึง
ในระบบอินเทอร์เน็ต 
4. ข้อใดเป็นการกําหนดลิงค์ไปไฟล์ ex.html ด้วยรูปภาพ 
  ก.  <img src="รูปภาพ"> <a href="ex.html"></a> 
  ข.  <a href="ex.html"><img src="รูปภาพ"></a> 
  ค.  <a name="ex.html"><img src="รูปภาพ"></a> 
  ง.  <img src="รูปภาพ"> <a name=ex.html></a> 
 
 

4 2. เข้าใจชนิดของ
การเช่ือมโยงได้ 

5. ข้อใดใช้คําสั่งเช่ือมโยงได้อย่างถูกต้อง 
  ก.  <img src="รูปภาพ"> <a href="ex.html"></a> 









เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หน่วย
ที่ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู ้

ข้อคําถาม 

   ข.  <a name="ex.html"><img src="รูปภาพ"></a> 
  ค.  <a href="ex.html"><img src="รูปภาพ"></a> 
  ง.  <img src="รูปภาพ"> <a name=ex.html></a> 
6. ข้อใดเป็นช่ือสกุลของไฟล์ภาพทั้งหมด 
  ก. .gif .png .img 
  ข. .jpg .img .bmp 
  ค. .doc .img .php 
  ง. .jpg . gif .png 
7. ข้อใดเป็นการกําหนดลิงค์ไปเว็บไซต์ sanook.com ด้วยรูปภาพ 
ก. <img src="o.gif"> <a href=http://www.sanook.com> 
</a> 
ข. <a name="http://www.sanook.com"><img src="o.gif"> 
</a> 
ค. <a href="http://www.sanook.com"><img src="o.gif"> 
</a> 
ง. <img src="o.gif"> <a name=http://www.sanook.com> 
</a> 

  8. ข้อใดเป็นการใช้งานคําสั่งในการเช่ือมโยงข้อมูลไปยัง E-Mail ได้
อย่างถูกต้อง 
ก.  <A HREF=" sukanya@kcwsc.ac.th">ไปยังอีเมล์ <\A 
ข. <A HREF ="mailto:sukanya@kcwsc.ac.th">ไปยังอีเมล์ </A> 
ค.  <A HREF ="e_mailto:sukanya@kcwsc.ac.th">ไปยังอีเมล์ 
</a> 
ง.  <A HREF ="e-mailto:sukanya@kcwsc.ac.th">ไปยังอีเมล์ 
</a> 
 
 

  9. ข้อใดคือคําสั่งที่ถูกต้อง ในการสร้างไฟล์ link.html โดยกําหนด
ข้อความลิงค์เป็น "แบบฝกึหัดที่ 1" แสดงข้อมูลบนเบราเซอร์ และให้
ทําการลิงค์ไปที่ไฟล์ main.html 
ก.  แบบฝึกหัดที่ 1 <a href="main.html"></a> 
ค.  <a name=main.html">แบบฝึกหัดที ่1</a> 
ข.  <a href="main.html">แบบฝึกหัดที่ 1</a> 
ง. แบบฝึกหัดที่ 1 <a name=main.html></a> 
 

 





 

 
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หน่วย
ที่ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู ้

ข้อคําถาม 

  10. ถ้านักเรียนต้องการสื่อให้ผู้ใช้รู้ว่า ตัวเช่ือมเป็น 
ไฟล์เพลงควรกําหนดข้อความแบบใดเหมาะสมที่สุด" 
ก. <a href="song.mp">ฟังเพลงสุดมัน</a> 
ข. <a href="song.mp">Clickเลือกที่น่ีนะ</a> 
ค. <a href="song.mp">แบบฝึกหัดที่ 12</a> 
ง. <a href="song.mp">การบ้านการเช่ือมเสียง</a> 

5 1. บอกคําสั่งและ
เข้าใจรูปแบบ
คําสั่งแทรกไฟล์
เสียง และไฟล์
วิดีโอในภาษา 
HTML 

11. ข้อใดคือคาํสั่งแทรกเสียงในเว็บเพจ 
ก.  แท็ก I 
ข.  A href 
ค. embed 
ง.  Bgsound 

  12.  ข้อใดคือรูปแบบคําสั่งการแทรกพ้ืนหลังด้วยเสียง 
  ก. <a href="ช่ือไฟล์">ข้อความ</a> 
  ข. <bgsound src="ไฟล์เสยีง">  
  ค. <bgsound loop="ไฟล์เสียง"> 
  ง. <embed src="urlไฟล์"> 

  13.  ข้อใดเป็นตําแหน่งที่ถูกต้องของคําสั่ง <bgsound>  
ก. ใช้ระหว่าง <head> ... </head> 
ข. ใช้ระหว่าง <body> ... </body> 
ค. ใช้ระหว่าง <title> ... </title> 
ง. ใช้ระหว่าง <frame> ... </frame> 
 

  14. ข้อใดคือผลลัพธ์ที่ถูกต้องของคําสั่ง<bgsound 
src="march.mp3" loop="2">     
ก.  การเช่ือมโยงเว็บเพจ 
ข.  การดาวน์โหลดข้อมูล 
ค.  การแทรกพื้นหลังด้วยเสียง 
ง.  การแทรกไฟล์เสียง 

  15. คําสั่ง <embed src="GTH.mp4" width="50%" 
height="50%"> เป็นคําสั่งการแทรกไฟล์ประเภทใด" 
ก.  วิดีโอ 
ข.  รูปภาพ 
ค.  เสียงเพลง 
ง.  แฟลช 

 

 



 

 

 
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หน่วย
ที่ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู ้

ข้อคําถาม 

  16. ข้อใดใช้คําสั่งได้ถูกต้องทุกคําสั่ง 
ก. <embed src="song.mp4" width="100%" height="60"> 
ข. <embed src="song.mp4" "100%""=width=height="60"> 
ค. <embed =src"song.mp4" "100%"=width=height="60"> 
ง. <embed src "song.mp4" width "100%" height "60"> 

5 2. บอกคําสั่งและ
เข้าใจรูปแบบ
คําสั่ง การทํา
ข้อความเลื่อน 

17. ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับการใช้คําสั่ง marquee       
ก.  แทรกภาพ 
ข.  การดาวน์โหลดข้อมูล 
ค.  ข้อความเลือ่น 
ง.  การสร้างเฟรม 

  18. ข้อใดใช้คําสั่ง marquee แบบกําหนดความเร็ว     
ก.  <marquee behavior="alternate"> 
ข.  <marquee direction="slide"> 
ค.  <marquee scrollamount="1"> 
ง.  <marquee height="100"> 
 
 
 

  19. ข้อใดเป็นการกําหนดความกว้างของคําสั่ง maqueee 
ก.  width="100%" 
ข.  height="60" 
ค.  volume="50" 
ง.  /marquee 

  20. คําสั่งข้อใดถูกต้อง จากคําสั่ง <marquee with="song.mp4" 
height="60" alt="left" scrollamont="2" > 
ก.  alt="left" 
ข.  with="song.mp4" 
ค.  height="60" 
ง.  scrollamont=2 

 

 

  

 

 

 

 

 
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ภาคผนวก ค 

- ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น 

 
 

 
 
 
  

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผู้ออกข้อสอบ             :    นางสาวสุกัญญา   รักษาสัตย์ 
จํานวนข้อ                :     50 ข้อ 
จํานวนผู้ทรงคุณวุฒิ      :    3 ท่าน 
ตาราง ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
        วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ  เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น  

ข้อ ค่าความสอดคล้อง 

จุดประสงค์ข้อที่ 1 เข้าใจคําสั่งและรูปแบบของคําสั่งการสร้างการ
เช่ือมโยง 

1 1.00 

2 0.67 

3 1.00 

4 1.00 

5 0.67 

6 0.67 
7 1.00 

8 1.00 

9 1.00 

10 0.33 

จุดประสงค์ข้อที่ 2 เข้าใจชนิดของการเช่ือมโยงได้ 

11 1.00 

12 1.00 

13 1.00 

14 0.67 

15 1.00 

16 1.00 

17 1.00 

18 1.00 

19 0.67 
20 1.00 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  ข้อ ค่าความสอดคล้อง 

  21 1.00 

 22 1.00 

 23 0.67 

24 1.00 

 25 0.67 

จุดประสงค์ข้อที่ 3 บอกคําสั่งและเข้าใจรูปแบบคําสั่งแทรกไฟล์เสียง และไฟล์วิดีโอในภาษา HTML 

 26 1.00 

 27 1.00 

 28 1.00 

 29 1.00 

 30 1.00 

 31 1.00 

 32 0.67 

33 1.00 

 34 0.67 
 35 1.00 

 36 0.67 

 37 1.00 

 38 1.00 

 39 1.00 

จุดประสงค์ข้อที่ 4 บอกคําสั่งและเข้าใจรูปแบบคําสั่ง การทําข้อความเลื่อน 

 40 1.00 

 41 1.00 

 42 1.00 

 43 1.00 

 44 1.00 

 45 0.67 

 46 1.00 
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 ข้อ ค่าความสอดคล้อง 

 47 0.67 

 48 1.00 

 49 0.67 

 50 1.00 

   

       จากตาราง ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเก่ียวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น โดยผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันมาก 
จํานวน 49 ข้อ และไม่สอดคล้อง จํานวน 1 ข้อ 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง ภาษา HTML เบ้ืองต้น 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง ภาษา HTML เบื้องต้น 

สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
เว็บไซต์ http://www.demo.openservicedd.com/ 

 

 
 

ภาพท่ี ง 1  หน้าแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

   
 

ภาพท่ี ง 2  หน้าจอการแนะนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
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ภาพท่ี ง 3  หน้าหลักของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 
 

 
 

ภาพท่ี ง 4  หน้าจอแสดงแบบทดสอบก่อนเรียน 
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รูปท่ี ง 5  หน้าจอแสดงบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

 
 

รูปท่ี ง 6  หน้าจอแสดงบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
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ภาพท่ี ง 7  หน้าจอแสดงแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี ง 8  หน้าจอแสดงการรายงานผลคะแนน 
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ภาคผนวก จ 
ผู้สนับสนุนทุนวิจัย 
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การวิจัยคร้ังนี้ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย 

จากโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.) 
ระดับปริญญาโททางการศึกษา สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ช่ือ-นามสกุล  นางสาวสุกัญญา  รักษาสัตย์ 
วัน เดือน ปีเกิด  11 กันยายน 2527 
ที่อยู่   25 หมู่ 5 ตําบลสะพือ อําเภอตระการพืชผล  

จังหวัดอุบลราชธานี รหัสไปรษณีย์ 34130 
ที่ทํางาน   โรงเรียนโขงเจียมวิทยาคม อําเภอโขงเจียม จังหวัดอุบลราชธานี 
ตําแหน่ง   ครู ค.ศ.1 
 
ประวัติการศึกษา 
พ.ศ. 2550  ปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
พ.ศ. 2551  ประกาศนียบัตรวิชาชีพครู คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
พ.ศ. 2554  ประกาศนียบัตรวิชาชีพครู  คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี 
ได้รับทุนจากโครงการส่งเสริมการผลิตครทูีม่ีความสามารถพิเศษทาง
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.) 

พ.ศ. 2560  ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  
   สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) 
   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ได้รับทุนจากโครงการส่งเสริมการผลิตครทูีม่ีความสามารถพิเศษทาง
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.) 
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