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Abstract 
 The purposes of this research were to develop and validation the efficiency of CAI 
Streaming Media on Multimedia and Hypermedia, Mattayom 6, Suraphinpittaya School 
Curricilum, B.E. 2006 and to compare academic achievement of student assigned to 
study by two different methods. 
 The samples were divided equally into two groups, experimental group and 
control group. The experimental group was assigned to study the course by using CAI 
Streaming added in normal classroom learning while the control group studied by using 
conventional method. After the two groups finished their lessons, they were tested by 
set academic achievement test which was developed by researcher. The test scores of 
groups were analysis by t-test for comparing learning achievement between two groups 
and calculated the efficiency of CAI Streaming. 
 The result of study revealed that the learning achievement of student group who 
studied by CAI Streaming was significantly higher than the learner in Conventional 
group at .05 levels. The efficiency of CAI Streaming media was 87.17/84.92 which was 
higher than the set criterion 80/80. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 โรงเรียนสุรพินทพิทยาเปนโรงเรียนตนแบบโรงเรียนในฝน การจัดการเรียนการสอนนั้น 
จะเนนการนําสื่อและเทคโนโลยีมารวมกับกระบวนการเรียนการสอน และครูตองพัฒนาตนเอง
อยูเสมอ ในการจัดกระบวนการเรียนรูในแตละวิชา ครูจะตองสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เพ่ือประกอบการสอน ซ่ึงการนําคอมพวิเตอรชวยสอนเขามาใชในการเรียนการสอนนั้นก็สอดคลอง
กับการจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเนนกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เนน
ผูเรียนเปนสําคัญ สอดคลองตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป 2544 หมวดที่ 4            
แนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 กลาววา “การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคน        
มีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการ
จัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ” ดังน้ัน
กระบวนการในการจัดการเรียนการสอน ครูจึงจําเปนตองจัดกระบวนการที่เนนใหผูเรียนสามารถ
คิดวิเคราะหไดดวยตนเอง  
 ในการจัดกระบวนการเรียนรูในวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียเดิม จากการสอบถาม
ครูผูสอนพบวา ผลสัมฤทธิ์ในรายวิชานี้ผูเรียนมีผลการเรียนคอนขางต่ํา และความเขาใจ          
ในสวนของเนือ้หาบทเรียนคอนขางนอย เน่ืองจากขาดสื่อที่นํามาชวยสอนและผูเรียนขาดแหลง
สืบคนขอมูลเพ่ิมเติม จากความสําคัญดังกลาวผูวิจัยจึงตองการพัฒนาสื่อและนวตักรรมในรายวิชานี้
เน่ืองจากผูวิจัยไดรับมอบหมายใหสอนในรายวิชานี ้ ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549         
ดวยเหตุน้ีผูวจัิยจึงไดศึกษารูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในแบบตางๆ และรูปแบบที่ผูวิจัย 
เลือกมาใชในการพัฒนาคือ คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตีมม่ิงมีเดีย ซ่ึงเปนสื่อการเรียนการสอน
ในรูปแบบของการสงสื่อวีดีโออยางตอเน่ืองตามเวลาจริงบนระบบเครือขาย ซ่ึงคณุสมบัติของสื่อ
ชนิดนี้คือการนําเสนอเนื้อหาโดยการนําเอาคุณสมบัตขิองสื่อชนิดตางมาผสมผสานกัน หรือ         
ที่เรียกวา “มัลติมีเดีย” เพ่ือการนําเสนอบทเรียน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     
แบบสตรีมม่ิงมีเดียน้ัน นําคุณสมบัตขิองบทเรียนที่เปนวิดีโอมาพัฒนาเพราะเปนสื่อที่สามารถ
มองเห็นภาพและไดยินเสียงในเวลาเดียวกัน สื่อวิดีโอจึงเปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
ไดงายและสรางความเขาใจที่ถูกตองไดอยางรวดเร็ว นอกจากนี้เทคนิคในการผลิตสื่อน้ัน 
สามารถสรางองคความรูพ้ืนฐานที่ทําความเขาใจไดงายจนถึงความรูที่ซับซอนไดดวยเทคโนโลยี
ที่ทันสมัย สื่อวิดีโอสามารถนําเสนอไดหลายรูปแบบ เชน VCDและDVD ที่บันทึกลงแผนรวมถึง
การนําเสนอในรูปแบบวิดีโอผานทางระบบเครือขาย ตัง้แตการตั้งเปนไฟลดาวนโหลดและการสง
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ในรูปแบบสตมีม่ิงมีเดีย ขอดีของการนําสื่อวิดีโอมาใชในการเรียนการสอนคือ เปนสื่อที่สามารถ
นําเอาสื่อการสอนหลายอยางมาใชรวมกนัอยางสะดวก เปนการใชสื่อที่เรียกวา “สื่อประสม”       
ทําใหเกิดการเรียนรูที่สมบูรณ ซ่ึงโดยปกติธรรมชาตขิองรายวิชานี ้ เปนวิชาที่มีเน้ือหาเกี่ยวกบั
การนําเสนอสื่อมัลติมีเดียแบบตางๆ และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย           
ที่พัฒนาขึ้นนี้ เปนอีกรูปแบบของการนาํเสนอมัลติมีเดียอีกรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงเปนตัวอยางของการ
นําเสนอสื่อและเปนสื่อที่ผูเรยีนสามารถเรยีนรูไดดวยตนเอง เขาไปศึกษาตามความพรอมของ
ผูเรียนเองโดยอาศัยทรัพยากรบนระบบเครือขายภายอินทราเน็ตภายในโรงเรียน การนําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียมาใชในการจัดการเรียนรูน้ัน สอดคลองกับการจัด        
การเรียนการสอนที่เนนผูเรยีนเปนสําคัญ โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบคุคล คํานึงถึง      
วิธีเรยีน ซ่ึงเอ้ือตอการศึกษาดวยตนเอง เพราะการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียน
สามารถเรียนไดตามความพรอมและความสามารถของตนเอง  
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียน้ัน ผูวิจัยไดกําหนดวิธีการ
ในการทดลองคือ นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียมาใชเสริมกับการเรียน 
ในชั้นเรียนปกติ เพ่ือศึกษาวากลุมผูเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น 
ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นหรือไม อยางไร พฤติกรรมในการเรียนของผูเรียน
น้ันเปนอยางไร ซ่ึงปกติจากการเรียนการสอนปกติน้ันครูที่มีหนาทีใ่นการจัดกระบวนการเรียน
การสอน ครูจะตองเปนผูที่คอยเอ้ืออํานวยความสะดวกใหแกผูเรยีน เม่ือผูเรียนเกิดขอสงสัย        
ในการเรียน ผูเรียนก็จะหาคําตอบจากการสอบถามครูผูสอนเปนสวนใหญ นอยนักที่ผูเรียน       
จะคนควาหาคําตอบเอง ดังน้ันการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนในรายวิชามัลติมีเดีย
และไฮเปอรมีเดียน้ัน จะเปนเครื่องมือวดัความสนใจในการเรียนและพฤติกรรมทางการเรียนของ
ผูเรียนดวยการพัฒนาบทเรยีนบนระบบเครือขายอินทราเน็ตของโรงเรียน โดยเนนการสราง
เน้ือหาที่นําคณุสมบตัิของสือ่มัลติมีเดียแบบสตรีมม่ิงมีเดียเพ่ือการนําเสนอใหชัดเจนและเขาใจงาย 
บทเรียนมีคุณสมบัติของสื่อมัลติมีเดียไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ     
การปฏิสัมพันธ เพ่ือกระตุนใหผูเรยีนมีความกระตือรือรนในการเรียนรูและฝกฝนใหผูเรียน
สามารถคนควาหาความรูไดดวยตนเองจากแหลงความรูใหม โดยผูสอนจะเปลี่ยนบทบาท
เปรียบเสมือนพ่ีเลี้ยง คอยจัดเตรียมอุปกรณ เครื่องมือและสื่อการเรียนเพ่ือเอ้ือใหผูเรียนสามารถ
ทําความเขาใจและเรียนรูไดเต็มศักยภาพ สวนผูเรียนจะเปลี่ยนแปลงบทบาทของตนเองจากการ
เปนผูรับความรูจากผูสอนเพียงอยางเดียว มาเปนการเรียนรูรวมกันและเกิดความตองการ       
การเรียนรูที่นอกเหนือเฉพาะความรูจากภายในหองเรียน  
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1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสตรมีม่ิงมีเดีย
บนระบบเครือขายเพื่อสอนเสริมวิชามัลตมีิเดียและไฮเปอรมีเดีย สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษา        
ปที่ 6 ปการศกึษา 2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา 
 1.2.2 เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย และกลุมเรียนที่เรียน
ดวยวธิีการสอนแบบปกต ิ
  
1.3 สมมุติฐานของการวิจัย 
 1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย วิชามัลติมีเดีย
และไฮเปอรมีเดีย ที่สรางขึน้มีประสิทธิภาพสูงกวาหรือเทากับเกณฑที่กําหนดระดับ 80/80  
 1.3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย วชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย สูงกวากลุมเรียนที่เรียน
ดวยวธิีปกติ ที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05  
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย  
 1.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนเครือขายที่สรางขึ้น ในรายวิชา
มัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย รหัสวิชา ง43205 หลักสูตรสถานศกึษา กลุมสาระการเรียนรู       
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 4 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา ที่ไดจาก
การวิเคราะหหลักสูตร และจากการสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคนิควิธีการ  
ดานละ 3 ทาน ซ่ึงมีประสบการณในการสอนดานมัลติมีเดียไมต่ํากวา 3 ป ซ่ึงประกอบดวย
บทเรียน ดังน้ี 
  1.4.1.1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับมัลติมีเดีย 
  1.4.1.2 เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
  1.4.1.3 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเท็กซ 
  1.4.1.4 ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเนต็ 
  1.4.1.5 ระบบเครือขายมัลติมีเดีย 
  1.4.1.6 การออกแบบมัลติมีเดีย 
  1.4.1.7 การพัฒนามัลติมีเดีย 
 1.4.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.4.2.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา  
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  1.4.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชวธิีการเลือกแบบงาย โดยการ
จับฉลากเลือกหองเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จากจํานวน 5 หองเรียน เลือกออกมา             
2 หองเรียน หองละ 30 คน รวมเปน 60 คน โดยนักเรียนที่เลือกนั้น เปนนักเรียน                
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2549 หองเรียนที่เลือกมานั้นแบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมควบคุมและกลุมทดลอง  
 กลุมควบคุม คือ กลุมเรียนโดยวิธีการสอนปกต ิ
 กลุมทดลอง คอื กลุมเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
  1.4.2.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียน้ี 
เปนการใชบทเรียนเสรมิจากการเรียนปกต ิ ไมใชเปนบทเรียนสําเรจ็รูปที่สมบรูณในตวัเอง ผูเรียน
จะตองมีกิจกรรมการเรียนรูทั้งในหองเรียนปกติ และการเรียนเสริมดวยบทเรียนทีส่รางขึ้นดวย 
  1.4.2.4 ระยะเวลาในการดําเนินการทดลอง ตั้งแตวันที่ 18 ธนัวาคม 2549 ถึง
วันที่ 23 กุมภาพันธ 2550  
 1.4.3 ตัวแปรที่ศึกษา 
  1.4.3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)  
   ก) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย  
   ข) การสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย  
   ค) การสอนโดยวิธีปกตใินชั้นเรยีน 
  1.4.3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable)  
   ก) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
เพ่ือสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
   ข) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมเรียนที่เรียนดวยวธิีปกติและกลุมที่
เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายอินทราเน็ต 
 
1.5 คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 1.5.1 การพัฒนาบทเรียน หมายถึง กระบวนการในการวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา 
การทดลองใช และการประเมินผล บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบ
เครือขาย สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียน            
สุรพินทพิทยา 
 1.5.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย หมายถึง บทเรียนสําเร็จรูป         
ที่พัฒนาขึ้น เพ่ือสอนเสริมการเรียนปกต ิ โดยมีการนําเสนอในรูปแบบของวิดีโอและสื่อประสม 
ผานทางระบบเครือขายไปยังเครื่องรบั เพ่ือเปดทันทีอยางตอเน่ืองตามเวลาจริงหรือตาม        
ความตองการของผูเรียนโดยไมทิ้งขอมูลไวบนเครื่องรับ 
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 1.5.3 การเรียนปกต ิ หมายถึง การจัดกระบวนการเรยีนรูในชั้นเรียนที่ครูเปนผูจัด               
โดยมีกําหนดการสอน แผนการสอนและเอกสารประกอบการสอนที่เปนแบบแผนตามหลักสตูร
สถานศกึษา 
 1.5.4 การสอนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง กระบวนการสอน           
ในชั้นเรียนปกติที่มีครูเปนผูจัดกระบวนการเรียนรู และมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มาใชเสริมจากการสอนในชั้นเรียนปกต ิ
 1.5.5 ระบบเครือขายอินทราเนต็ หมายถงึ กลุมของคอมพวิเตอรที่มีการเชื่อมตอเขาดวยกนั 
สามารถแลกเปลี่ยนขอมูลและใชอุปกรณตางๆ รวมกันได และเปนระบบเครอืขายที่ทํางาน          
บนมาตรฐาน TCP/IP ในทีน้ี่คือระบบเครอืขายอินทราเน็ต โรงเรียนสรุพินทพิทยา 
 1.5.6 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 6 หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน          
สุรพินทพิทยา ที่เรียนวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  
 1.5.7 การสอนเสริมดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถงึ วิธีการสอนดวยวธิีการสอน
ในชั้นเรียนปกติและเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น โดยที่นักเรียน
สามารถเขาไปเรียนรูไดดวยตัวเองผานทางระบบเครือขายอินทราเนต็ 
 1.5.8 แบบฝกหัด หมายถึง แบบฝกบนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย
บนเครือขายอินทราเน็ตเพ่ือใหผูเรียนวัดความรูดวยตนเอง แตไมไดมีการเก็บคาคะแนน 
 1.5.9 แบบทดสอบ หมายถึง เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนครบทุก
บทเรียน 
 1.5.10 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความเขาใจ ความสามารถดานอ่ืนๆ         
ที่ไดรับหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขาย แบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
ในรายวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น ซ่ึงวัดไดจากแบบทดสอบระหวางเรียน
และหลังเรียนที่ผูวิจัยสรางขึน้  
 1.5.11 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนเครือขาย 
หมายถึง ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียน           
ที่เรียนเสริมทีส่ามารถทําแบบทดสอบระหวางเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน            
ในระดับเกณฑขั้นต่ําที่กําหนดไว โดยใชอัตราสวนระหวางประสิทธภิาพของกระบวนการ            
ตอประสิทธิ์ภาพของผลลัพธ โดยถือเกณฑ 80/80 ซ่ึงคํานวณไดดังน้ี 
 1.5.12 80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการที่วัดไดในบทเรียน คิดเปน         
รอยละของคะแนนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนของบทเรียนแตละชุด 
 1.5.13 80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของการเรียนรู พฤติกรรมทีว่ดัไดจากผูเรียน 
หลังเรียนจบบทเรียน คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รวมหรือแบบทดสอบ
หลังเรียน (Posttest)  
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 1.5.14 ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง ผูสอน นักวิชาการ ที่มีความรูและความเชีย่วชาญทางดาน
การพัฒนาหลักสูตรและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวนทั้งหมด*5*ทาน  
 1.5.15 วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย หมายถึง รายวิชาในหลักสูตรสถานศึกษา          
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 4 โรงเรียนสุรพินทพิทยา เปดสอนในภาคเรยีน
ที่ 2 ปการศึกษา 2549  
 
1.6 ประโยชนทีค่าดวาจะไดรับ 
 1.6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตีมม่ิงมีเดีย บนระบบเครือขายอินทราเน็ต 
เพ่ือสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ที่ผานการประเมินคณุภาพ หาประสิทธิภาพและ
หาผลสัมฤทธิท์างการเรียนแลว  
 1.6.2 ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เน่ืองจากผูเรียนสามารถคนควา        
หาความรูจากแหลงความรูใหม ดวยสื่อที่เอ้ือใหผูเรียนสามารถทําความเขาใจและเรียนรูไดดวย
ตนเองอยางเต็มความสามารถและมีประสิทธิภาพสูงสดุ และเกิดความตองการเรียนรูที่สามารถ
เรียนรูไดนอกเหนือจากความรูภายในหองเรียนเพียงอยางเดียว 
 1.6.3 เพ่ิมประสิทธภิาพในการจัดการเรียนการสอน การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใช      
ในการพัฒนาบทเรียนนั้น ทําใหไดรูปแบบการเรียนการสอนหลากหลายมากขึ้น ครูสามารถ
พัฒนากระบวนการจัดการเรียนรูโดยไดรูปแบบทีเ่หมาะสมกับผูเรียน และชวยเหลือผูเรยีน           
ในดานความแตกตางระหวางบุคคล 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือเปนพ้ืนฐาน
สําหรับการวิจัย มีดังตอไปน้ี 
 2.1 หลักสูตรมัลตมีิเดียและไฮเปอรมีเดีย 
 2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขาย 
 2.3 การออกแบบระบบการเรยีนการสอน 
 2.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.5 การประเมินผลและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.6 การเรียนรูดวยสื่อคอมพิวเตอร 
 2.7 สตรีมม่ิงมีเดีย (Streaming Media) 
 2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 2.9 สรุป 
 
2.1 หลักสูตรมัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
 2.1.1 รหัสและชื่อวชิา วิชามัลตมีิเดียและไฮเปอรมีเดีย (Multimedia and Hypermedia) 
รหัสวิชา วชิา ง43205  
 2.1.2 สภาพรายวิชา วิชาเพิ่มเติม หลักสูตรสถานศึกษา กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 4 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา  
 2.1.3 ผูเรียนกลุมเปาหมาย นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 6 
 2.1.4 เวลาศึกษา เวลาเรียนทั้งสิ้น 20 สัปดาห 40 ชั่วโมง (สัปดาหละ 2 ชั่วโมง) 
 2.1.5 คําอธิบายรายวิชา (Course Description) ปฏิบตัิการในการนําเสนอขอมูลขาวสาร
โดยใชสื่อประเภทมัลติมิเดีย ศึกษาความสัมพันธระหวางมัลติมิเดียและไฮเปอรมีเดีย การสื่อสาร
ขอมูลผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ไฮเปอรมีเดียบนระบบเครือขาย การประยุกตใชงาน
มัลติมีเดียในชีวติประจําวัน การบันทึกเสยีง การประมวลผลภาพ การทําภาพเคลือ่นไหว การนํา
อุปกรณหรือเครื่องมืออิเลคทรอนิกสตางๆ มาประกอบกันเพ่ือผลิตสื่อมัลติมีเดีย การแลกเปลีย่น
ขาวสารและการนําเสนอขอมูลแบบมัลติมีเดีย 
 2.1.6 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง (Course Objectives) 
  2.1.6.1 บอกความหมายของมัลติมีเดียได 
  2.1.6.2 บอกองคประกอบของมัลตมีิเดียได 
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  2.1.6.3 บอกประโยชนของมัลติมีเดียในชีวติประจําวันได 
  2.1.6.4 บอกความเปนมาของมัลติมีเดียได 
  2.1.6.5 อธิบายเกี่ยวกบัระบบมัลติมีเดียได 
  2.1.6.6 เลือกใชอุปกรณเกี่ยวกับมัลติมีเดียพีซีได 
  2.1.6.7 บอกความหมายของไฮเปอรเท็กซได 
  2.1.6.8 บอกองคประกอบไฮเปอรเท็กซได 
  2.1.6.9 บอกที่มาของไฮเปอรมีเดียไดสามารถ 
  2.1.6.10 อธิบายเกี่ยวกบัระบบเครือขายอินเตอรเน็ตได 
  2.1.6.11 อธิบายเกี่ยวกบัการใชไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินเตอรเน็ตได 
  2.1.6.12 บอก Website ที่ใชหลักการเชื่อมโยงแบบไฮเปอรเท็กซได 
  2.1.6.13 อธิบายเกี่ยวกบัมัลติมีเดียบนระบบเครือขายได 
  2.1.6.14 อธิบายเกี่ยวกบัโพรโตคอล HTTP ได 
  2.1.6.15 อธิบายเกี่ยวกบัโพรโตคอล RTST ได 
  2.1.6.16 บอกกระบวนการในการออกแบบ 
  2.1.6.17 บอกหลักสําคญัในการออกแบบไฮเปอรมีเดียไดมัลตมีิเดียได 
  2.1.6.18 ออกแบบหนาจอภาพได 
  2.1.6.19 บอกวงจรการพัฒนาระบบมลัติมีเดียได 
  2.1.6.20 บอกหลักในการพัฒนาระบบมัลติมีเดียได 
  2.1.6.21 พัฒนาระบบมลัติมีเดียได 
 2.1.7 เน้ือหาหลักสูตร เน้ือหาวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย เปนวิชาเพิ่มเติม ในกลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ของหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสุรพินทพิทยา 
ซ่ึงเปนหลักสตูรที่ใชในการเรียนการสอนปกติ และผูวจัิยไดทําการวเิคราะหเพ่ือเรยีบเรียงเน้ือหา 
โดยประกอบดวยบทเรียน 7 บทดังน้ี 
 บทที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับมัลติมีเดีย 
 บทที่ 2 เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกบัมัลติมีเดีย 
 บทที่ 3 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเท็กซ 
 บทที่ 4 ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต 
 บทที่ 5 ระบบเครือขายมัลตมีิเดีย 
 บทที่ 6 การออกแบบมัลติมีเดีย 
 บทที่ 7 การพัฒนามัลติมีเดีย 
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2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเวบ็ 
 2.2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction: CAI) 
หมายถึง วิธกีารเรียนการสอนที่ใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงออกแบบไวเพ่ือนําเสนอ
บทเรียนแทนผูสอน และผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามลําดับขั้นตอนการเรียนรู        
อยางเปนระบบ โดยมีการปฏิสัมพันธ (Interaction) ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร และผูเรียน
จะไดรับขอมูลยอนกลับทันที เน้ือหาสาระความรู (Information) ที่ผูเรียนศึกษาจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น จะมีลักษณะที่สามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนใหติดตาม        
อยางตอเน่ืองดวยการใชขอความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง กราฟก เสียง ฯลฯ เม่ือผูเรียนศึกษา
เน้ือเรื่องที่ตองการเรียนรูและจะมีแบบฝกหัดใหผูเรียนไดฝกเพื่อทบทวน และตรวจสอบตนเอง
วามีความเขาใจมากนอยเพียงใด เม่ือคอมพิวเตอรใหขอมูลยอนกลับ ผูเรียนจะรูไดทันทีวา
กิจกรรมที่ทําไปนั้นถูกตองหรือไม จากน้ันคอมพิวเตอรจะนําเสนอเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองเรียนรู
ในลําดับตอไป คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดหลายกรณี เชน กรณีที่
ผูเรียนยังไมเขาใจสิ่งทีเ่รียนรูจากครูผูสอนในชั้นเรียนกส็ามารถเรียนรูเพ่ิมเติมไดจากคอมพวิเตอร
ชวยสอน มีโอกาสไดทบทวนความรู และทดสอบความเขาใจจากการทํากิจกรรมหรือแบบฝกหัด
ดวยตนเอง ตลอดจนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองในเรื่องนั้นๆ ได หรือกรณีที่ผูเรียน
มีความสนใจที่จะเรียนรูเพ่ิมเติมเปนพิเศษ นอกเหนือจากการเรยีนในชั้นเรียนแลวผูเรียน
สามารถเรียนรูเพ่ิมเติมไดจากคอมพิวเตอรชวยสอน นับเปนการขยายขอบขายการเรยีนรู     
ดวยตนเองใหกวางขวางยิ่งขึ้น คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งสําหรับผูใฝรูใฝเรียน
ใหไดรับโอกาสในการพัฒนาความรูและทกัษะของตนไดเปนอยางดี สวนผูเรียนที่ตองการฝกฝน
ตนเองใหเกิดความชํานาญในทักษะตางๆ ก็สามารถใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องนําทาง
ไปสูความสําเร็จได (มนตชัย, 2548) 
 2.2.2 บทเรียนบนเวบ็ สามารถใชกับการเรียนการสอนไดทุกสาขาวิชา สําหรับรูปแบบ
การเรียนการสอนดวยบทเรียนบนเวบ็ จําแนกออกเปน 4 รูปแบบ ดังน้ี  
  2.2.2.1 Standalone Course หมายถึง การเรียนการสอนดวยบทเรียนบนเวบ็     
ที่เน้ือหาบทเรยีนและสวนประกอบตางๆ ทั้งหมดถูกนําเสนอบนเครือขายอินเทอรเน็ต ผูเรียน
เพียงแตตอเชือ่เครื่องคอมพิวเตอรเขากับระบบ โดยปอนชื่อผูใชและรหัสผานก็จะสามารถเขาไป
ศึกษาบทเรียนไดเริ่มตั้งแตการลงทะเบียน การเลอืกวชิาเรียน การศึกษาบทเรียน การวัดและ
ประเมินผล และการออกเอกสารรับรองผลการเรียน ขั้นตอนทั้งหมดนี้จะดําเนินการโดยระบบ
การจัดการผานเครือขายอินเทอรเน็ต ผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางไปศึกษาในชั้นเรยีนจริง        
ก็สามารถศึกษาจนจบหลักสูตรได จึงเรียกการศึกษาแบบนี้วา Cyber Class หรือ Cyber 
Classroom และเนื่องจากการเรียนการสอนลักษณะนี้เปรียบเสมือนเปนหองเรียนขนาดใหญ         
ที่ไมมีกําแพงกั้น จึงเรียกอีกอยางหนึ่งวา No Wall School หรือ No Classroom  



 10 

 ปจจุบัน สถาบันอุดมศึกษาทั้งในและตางประเทศ มักจะจัดการเรียนการสอนรูปแบบนี้
ควบคูไปกับการเรียนการสอนแบบปกต ิ เพ่ือเปนการขยายโอกาสทางการศึกษาใหกับผูเรียน        
ในชุมชนหางไกล จึงจัดวาเปนรูปแบบหน่ึงของการศึกษาทางไกลดวยเชนกัน 
  2.2.2.2 Web Supported Course หมายถึง การใชบทเรียนบนเว็บสนบัสนนุหรือ
สอนเสริมการเรียนการสอนปกติแบบเผชญิหนาในชั้นเรียนระหวางผูเรียนกับผูสอน เพ่ือใชเปน
แหลงขอมูลเพ่ิมเติม ทําใหผูเรียนไดรับความรูหลากหลายขึ้น ไมเฉพาะทางดานการนําเสนอ
เน้ือหาบทเรียนเทานั้น แตยังรวมถึงการทํากิจกรรม การทํากรณีศกึษา การแกปญหา หรือ      
การติดตอสื่อสาร ซ่ึงบทเรียนบนเว็บที่ใชสนบัสนุนการเรียนการสอนปกติตามรูปแบบน้ีกําลงั           
มีบทบาทอยางสูงตอการศึกษาในปจจุบันอันเนื่องมาจากความไมพรอมของคอมพิวเตอรฮารดแวร
และการแพรขยายของระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ทําใหการจัดการเรียนการสอนในลักษณะของ 
Standalone Course ยังไมสามารถกระจายไปไดทั่ว การใชบทเรยีนบนเวบ็สนบัสนุนการเรียน
การสอนปกตจึิงเปนทางเลอืกใหมในการจัดการศึกษาปจจุบัน ซ่ึงมีประสิทธิภาพมากกวา         
การนั่งฟงคําบรรยายจากผูสอนเฉพาะเพยีงแตในชั้นเรยีนเทานั้น การเรียนการสอนในลักษณะนี้
จึงเปนการเรียนรูแบบผสมผสาน โดยใชทั้งการเรียนการสอนที่มีผูสอนเปนผูนํา (Instructor-led) 
และบทเรียนบนเวบ็ จึงเรยีกการเรียนการสอนในลักษณะนี้วา Blended Learning หรือ Hybrid 
Learning ซ่ึงมีความหมายในลักษณะของการผสมผสาน 
  2.2.2.3 Collaborative Learning หมายถึง การเรียนการสอนแบบรวมมือโดยใช
บทเรียนบนเวบ็ ซ่ึงผูเรียนจากชุมชนตางๆ ทั้งในและนอกประเทศตอเชื่อมระบบเขาสูบทเรียน
ในเวลาเดียวพรอมกันหลายๆ คนและศึกษาเรื่องเดียวกัน สามารถชวยเหลือซ่ึงกันและกัน          
ในการตอบคําถาม แกปญหา ทํากิจกรรมการเรียนการสอน และดําเนินการตางๆ ในการรวมกัน
สรางสรรคบทเรียน ทําใหเกิดเปนเครอืขายองคความรูขนาดใหญที่ทาทายและชวนใหผูเรยีน
ติดตามบทเรยีนโดยไมเกิดความเบื่อหนาย 
 การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรซ่ึงครั้งหนึ่งไดถูกวิพากษวา ทําใหผูเรียน       
มีปฏิสัมพันธซ่ึงกันและกันนอยลง การเรียนรูแบบรวมมือจึงเปนแนวทางหนึ่งในการสนับสนุน 
ใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันมากขึ้น จึงเปนรูปแบบหนึ่งในการใชบทเรียนบทเว็บ
ที่มีประสิทธิภาพและสอดคลองกับความตองการของผูเรียนมากขึ้น 
  2.2.2.4 Web Pedagogical Resources หมายถึง การนําแหลงขอมูลตางๆ           
ที่มีอยูบนเครอืขายอินเทอรเน็ตมาใชสนบัสนุนการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ ซ่ึงไดแก 
แหลงเว็บไซตที่เก็บรวบรวมขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสยีง รวมทั้ง
บทเรียนบนเว็บ ลักษณะของการใชสนับสนุน จึงสามารถใชไดทั้งการใชประกอบการเรียนการสอน
และการทํากิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ 
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2.3 การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
 การออกแบบระบบการเรยีนการสอน (ISD-Instruction Design) เปนกระบวนการและ       
กลยุทธในการจัดการและนําเสนอองคความรูใหกับผูเรียนในสาขาวชิาตางๆ โดยใชวิธีการระบบ 
เพ่ือนําพาผูเรียนรูตามประวัตถุประสงคที่กําหนดไว โดยยึดรูปแบบการเรียนการสอน             
(IM-Instruction Model) เปนแนวทางในการออกแบบ ซ่ึงมีหลายรูปแบบ ผูวิจัยไดเลือก รูปแบบ
การเรียนการสอน TCT-IDM (TCT-Instruction Design Model) เปนของภาควชิาคอมพิวเตอร
ศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนอื ประกอบดวย
ขั้นตอนตางๆ จํานวน 9 ขั้นตอน ดังน้ี (มนตชัย, 2544) 
 

 
 

ภาพที่ 2-1  รูปแบบการเรียนการสอน TCT-IDM (TCT-Instruction Design Model) 
 
 2.3.1 กําหนดเปาหมายการเรียนการสอน (Identify the Instructional Goal) หมายถึง 
ความคาดหวงั หรือเปาหมายที่ตองการใหผูเรียนทาํไดเม่ือสิ้นสุดการเรียนการสอน ซ่ึงเปน
เปาหมายที่กําหนดไวกวางๆ  
 2.3.2 วิเคราะหการเรียนการสอน (Conduct an Instructional Analysis) หมายถึง 
วิเคราะหความรู และทักษะที่ผูเรียนจะตองเรียนเพ่ือใหบรรลุเปาหมาย โดยทําการวิเคราะห
รายละเอียดของเนื้อหาจัดกลุมความสัมพันธ และเรียงลําดับ ตลอดจนสวนอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับ          
การเรียนการสอน 
 2.3.3 กําหนดกลุมเปาหมาย (Identify the Target Population) หมายถึง กําหนดกลุม
ผูเรียนหรือผูใชบทเรยีน โดยการกําหนดความรูพ้ืนฐานที่จําเปน คณุสมบัติทัว่ๆ ไป ภาษาทีใ่ช
รูปแบบการเรยีนรู และอ่ืนๆ 

Identify the 
Instructional 

Goal 

Conduct an 
Instructional 

Analysis 

Identify the 
Target 

Population 

Design 
Test Items 

Develop 
Instructional 

Strategy 

Formative 
Evaluation 

 Implementation 
 

Evaluation 
and Revision 

Write 
Behavioral 
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 2.3.4 เขียนวตัถุประสงคเชิงพฤตกิรรม (Write Behavioral Objective) หมายถึง        
การเขียนวตัถปุระสงคเชิงพฤติกรรม โดยวิเคราะหจากเปาหมายการเรียนการสอน กลุมผูเรียน
เปาหมายและเนื้อหาการสอน วัตถุประสงคที่เขียนควรมีหมายระดับเพ่ือใหสามารถแยกแยะ
ความแตกตางไดและสามารถวัดพฤติกรรมของผูเรียนได พรอมทั้งกําหนดเกณฑขั้นต่ําของ
ผูเรียนที่จะผานกระบวนการเรียนรู 
 2.3.5 ออกแบบขอสอบ (Design Test Item) หมายถึง การออกขอสอบที่ใชในการเรียน
การสอน ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังบทเรยีน ใบงาน                    
ใบปฏบิัติงาน และใบประลอง โดยวัดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 2.3.6 พัฒนากลยุทธดานการเรียนการสอน (Develop Instructional Strategy) หมายถึง 
การออกแบบ สราง และนําไปใชใหไดผลในกระบวนการเรียนรูทุกขั้นตอน นับตัง้แตการนําเขาสู
บทเรยีน การนําเสนอเนื้อหาใหม การนําไปใชงาน และการประเมินผลผูเรียน รวมถึงการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อ การปฏิสัมพันธ การตรวจปรับ การเสริมแรง และการสรุปเน้ือหา 
ถาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในขั้นน้ีจะหมายถึงการพัฒนาเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
รวมทั้งการจัดการทําเอกสารคูมือประกอบการใชบทเรยีน 
 2.3.7 การประเมินผลระหวางดําเนินการ (Formative Evaluation) หมายถึง การประเมินผล
ขั้นตนเกี่ยวกบัระบบการเรยีนการสอนที่พัฒนาขึ้น รวมทั้งการปรับปรุงแกไข เพ่ือใหแนใจวาได
บทเรียนที่มีคณุภาพ พรอมที่จะนําไปทดลองใชในขั้นตอนตอไป 
 2.3.8 การทดลองใช (Implementation) หมายถึง การทดลองใชบทเรียนกบักลุมเปาหมาย
ตามแผนที่กําหนดไวตั้งแตตน ถาเปนการวิจัยการทดลองใชควรจะกระทําซ้ําหลายๆ ครั้ง          
กับกลุมเปาหมายที่มีจํานวนนอยๆ และเพิ่มมากขึ้นในครั้งหลังๆ  
 2.3.9 การประเมินผลและการปรบัปรุงแกไข (Evaluation and Revision) หมายถึง       
การประเมินผลเพื่อหาคุณภาพ หรือประสิทธิภาพของบทเรียน หรือระบบการเรียนการสอน
ขอมูลที่ไดจะนําไปใชพิจารณาปรับปรุงในขั้นตอนที่เกีย่วของตอไป 
 จากรูปแบบนีก้ารเรียนการสอนนี้ สามารถนําไปประยกุตใชออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียไดโดยการเพิ่มรายละเอียดในขัน้ตอนที่ 6 การพัฒนากลยทุธดานการเรยีน
การสอน โดยเนนใหมีการจัดกลุมเน้ือหาเพื่อสรางโครงขายของเนื้อหาบทเรียนทั้งหมด จากน้ัน
จึงพยายามนําเสนอดวยภาพแทนเนื้อหาเหลานั้น โดยเนนการปฏิสัมพันธระหวางบทเรยีนกบั
ผูเรียนรวมทั้งการใชประโยชนของไฮเปอรเท็กซ และไฮเปอรเทก็ซเพ่ือเชื่อมโยงไปยังเนื้อหา
สวนขยายที่เกี่ยวของ  
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2.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Courseware Design) 
 เปนขั้นตอนทีนํ่าผลที่ไดจากการวิเคราะหขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของ อันไดแก วตัถุประสงค
บทเรียน เน้ือหาบทเรียน สื่อการเรียน กิจกรรมการเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบ สวนของการ
จัดการบทเรียน และสวนประกอบอ่ืนๆ แลวนํามาออกแบบเปนตัวบทเรียน (Courseware) 
ผลลัพธที่ไดจากขั้นตอนนี้จะเปนบทดําเนนิเรื่อง (Storyboard) ผังงานของบทเรยีน (Lesson 
Flowchart) และกลยทุธดานการเรียนการสอน ซ่ึงจะนําไปใชพัฒนาเปนบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยใชระบบนิพนธบทเรียนในขัน้ตอนการพัฒนาตอไป ในขั้นตอนนี้จึงเกี่ยวของกับ 
การดําเนินการตางๆ ดังน้ี (มนตชัย, 2545) 
 2.4.1 การออกแบบหนาจอ (Screen Design) หนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนสวนที่ตดิตอกับผูเรียนโดยตรง เน่ืองจากผูเรียนตองนั่งอยูหนาจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร
ตลอดเวลาที่เรียน ดังนั้น การออกแบบหนาจอจึงมีความสําคัญที่จะตองคํานึงถึงองคประกอบตางๆ 
ที่มีผลกระทบตอผูเรียน เชน ความละเอียดในการแสดงผลของจอภาพ การเลือกใชพ้ืนหลัง          
สีและลักษณะของตัวอักษร วิธีการปฏิสมัพันธ ความสะดวกในการใชงาน รวมถึงความรวดเรว็
ในการนําเสนอภาพ เปนตน นักการคอมพิวเตอรศึกษาเชื่อวาการออกแบบหนาจอของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สรางความประทบัใจและชวนใหผูเรียนติดตามบทเรียนแลว จะสงผลให
ตัวบทเรียนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น ซ่ึงสงผลไปยังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคาความคงทน
ทางการเรียนของผูเรียนใหมีคาสูงขึ้นตามไปดวย การออกแบบหนาจอจึงเปนสวนสําคัญที่จะตอง
พิจารณาในประเด็นตางๆ ดังตอไปน้ี 
  2.4.1.1 ความละเอียดของการแสดงผล (Resolution) ถือวาเปนสวนทีส่าํคัญ
ประการหนึ่งของการออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่จะตองกําหนด        
กอนสวนอ่ืน ใชเปนขอบังคับพ้ืนฐานของบทเรียนที่จะตองออกแบบภายใตสภาวะการแสดงผล 
ที่ระดับความละเอียดของภาพที่ปรากฏบนหนาจอ โดยวัดความละเอียดเปนจํานวนพกิเซล 
(Pixel Picture Element) ซ่ึงรายละเอียดของการแสดงผลจะมคีวามสัมพันธกับความสามารถ
ของเครื่องคอมพิวเตอรทีใ่ชนําเสนอบทเรยีน ไดแก ความสามารถของแผงวงจรแสดงผล (VGA 
Card) และสมรรถนะของจอภาพ ในสวนของความละเอียดของการแสดงผลตามมาตรฐาน 
(Display Standard) กําหนดไว 
  2.4.1.2 ทางเลือกในการนําเสนอบทเรียน (Presentation Options) เปนการ
พิจารณาถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหากับรูปแบบในการนําเสนอบทเรียน รวมทั้งกลุมเปาหมาย
ที่จะเปนผูใชบทเรียน รายละเอียดในขั้นตอนนี้จึงเกี่ยวของกับกลยุทธการนําเสนอบทเรียนภายใต
กรอบของประเภทของบทเรยีน โดยมีรายละเอียดที่เกี่ยวของกับบทเรยีนแตละประเภทดังน้ี 
   ก) แบบศึกษาเนือ้หาใหม (Tutorial) 
   ข) แบบฝกทบทวน (Drill and Practice) 
   ค) แบบจําลองสถานการณ (Simulation) 
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   ง) แบบเกมการสอน (Instructional Game) 
   จ) แบบใชทดสอบ (Test) 
  2.4.1.3 มาตรฐาน (Standards) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสําคัญ       
ซ่ึงจะสงผลถึงระดับคุณภาพของบทเรียน ดังน้ัน การออกแบบจึงตองคํานึงถึงมาตรฐานทุกๆ สวน 
นับตั้งแตการออกแบบหนาจอ การสรางสรรคพ้ืนหลงั ไปจนถึงการเลือกใชสแีละการเลือกใช
ตัวอักษร 
   ก) มาตรฐานการเลือกใชส ี ในการเลือกใชสีเพ่ือใหเปนมาตรฐานนั้น 
Nigel Harrison ไดใหหลักการกวางๆ เกีย่วกับการเลือกใชส ีดังน้ี 
 1. ใชสีสื่อความหมายเดียวกนัตลอด ไมเปลี่ยนแปลง 
 2. ใชสีหลังโทนออน เชน สีขาว สีเทาออน สีฟาออน 
 3. ใชสีทีต่ัดกันระหวางพื้นฉากหลังกับตวัหนังสือ 
 4. ไมควรใชสีเกนิ 4 สี ในแตละจอภาพ ยกเวนการนําเสนอภาพกราฟก 
 5. ไมควรใชสีรอน เพราะจะทาํใหเกิดการระคายเคืองตอสายตา  
 6. หลีกเลี่ยงการใชสีที่สวางมากเกินไป เชน สีสะทอนแสง 
   ข) มาตรฐานของการออกแบบหนาจอ (Screen Design) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องหน่ึงๆ ประกอบดวยหนาจอเปนจํานวนมาก ไดแก หนาจอนําเสนอ
ชื่อเรื่องบทเรยีน หนาจอรายการใหเลือก หนาจอนําเสนอเนื้อหา หนาจอคําถาม หนาจอกราฟก 
หนาจอสวนชวยเหลือ หนาจอใหขอมูลยอนกลับ หนาจอสรุปบทเรียน และสวนอ่ืนๆ ซ่ึงทุกสวน
ดังกลาวนี ้ ผูออกแบบจะตองกําหนดใหเปนมาตรฐานเดียวกันตลอดทั้งบทเรียน ทั้งน้ีเพ่ือให
ผูเรียนเกิดความคุนเคยขณะใชบทเรียน บทเรียนที่มีมาตรฐานจะตองมีเอกลักษณในการออกแบบ
หนาจอ โดยมีแนวทางการออกแบบสอดคลองและกลมกลืนกันตลอดทั้งโมดูลหรือทั้งบทเรียน 
   ค) มาตรฐานการเชื่อมโยงกับผูเรียน (User Interface) ในการเชื่อมโยง
กับผูเรียน ไดแก การใชเมาสผาน การใชสัญลักษณรูป การใชแปนพิมพ การใชรายการใหเลือก 
หรือการปฏิสัมพันธลักษณะอื่นๆ ซึ่งเรียกรวมวาเปน WIMP (Windows, Icon, Mouse and 
Pull-down Menu) เปนสวนที่สนบัสนนุใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกบับทเรยีนทีต่องคงความเปน
มาตรฐานเหมอืนกันตลอดทัง้บทเรียน ทั้งน้ีเพ่ือใหผูเรียนเกิดความคุนเคยในการมีปฏิสัมพันธ          
ที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง แมวาบางสวนของบทเรียนจะสามารถกําหนดการเชื่อมโยงไดหลายวิธี 
เชน แบบทดสอบ ซ่ึงจําแนกออกเปนหลายประเภททั้งแบบเลือกตอบ แบบเตมิคํา แบบจับคู 
หรือแบบถูกผิด แตตองเปนมาตรฐานเดียวกันในการเชื่อมโยงกับผูเรียน ตัวอยางเชน สัญลักษณ
รูปที่ใช ปุมสําหรับการปฏสิัมพันธ เครื่องหมายที่ใชเชื่อมโยง หรือสวนอ่ืนๆ ที่ออกแบบสําหรบั
การเชื่อมโยงกับผูเรียน รวมถึงสวนสําหรับควบคุมทางเลือกบทเรียน (Student Options) ไดแก 
ปุม Next, Back, Quit, Exit, Help หรือปุมอ่ืนๆ จะตองใชเหมือนกันตลอดทั้งบทเรยีน 
นอกจากนี้ยังตองพิจารณาถึงตําแหนงการจัดวางปุมเหลานี้ที่จะตองอยูในตําแหนงเดียวกันดวย 
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   ง) มาตรฐานงานเอกสาร (Documentation) งานเอกสาร ไดแก คูมือ
การใชงาน คําแนะนําในการติดตั้ง และคูมือในการบํารุงรักษา จัดวาเปนองคประกอบที่กําหนด
มาตรฐานสวนที่ 3 ซ่ึงมีความสําคัญตอการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเชนกัน โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการพัฒนาบทเรียนตามความตองการของลูกคาที่มีขอตกลงกันกอน การยึดมาตรฐาน
ของงานเอกสารจึงเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญ นอกจากจะมีสวนประกอบเนือ้หาครอบคลุม
ตามลักษณะงานของเอกสารนั้นๆ แลว ยิ่งตองมีรูปแบบการจัดการเอกสารที่ดี มีความสะดวกตอ
การคนควาและใชงานงาย 
 2.4.2 การปฏิสัมพันธ (Interactive) ถือวามีความสัมพันธกับกระบวนการนําเสนอเนื้อหา
ของบทเรียนโดยตรง องคประกอบที่มีผลตอสวนนีไ้ดแก ผูเรียนกบับทเรยีน โดยพื้นฐานแลว 
การปฏิสัมพันธเกิดจากการเรียนที่ผูเรียนตอบคําถามบทเรียนแลว ไดรับการตรวจปรบัคําตอบ
จากบทเรียน แตการปฏสิัมพันธไมไดจํากัดอยูเพียงแคน้ัน การรวมกิจกรรมระหวางบทเรียน 
เชน การคลิกเมาสเพ่ือศึกษารายละเอียดของเนื้อหา หรือการจับคูคํา 2 คําที่มีความหมายอยูใน
กลุมเดียวกัน จัดวาเปนการปฏิสัมพันธดวย จึงกลาวไดวาการปฏิสัมพันธเกดิขึ้นตลอดเวลา             
ในกระบวนการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงการออกแบบในสวนของการ 
ปฏิสัมพันธจึงมีปจจัย 3 สวนใหญๆ ที่จะตองพิจารณา ไดแก เน้ือหา ผูเรียน และคอมพิวเตอร 
รวมทั้งความสามารถของระบบนิพนธบทเรียนที่ใชพัฒนาบทเรียน ดังน้ัน บุคลากรที่เกี่ยวของ
กับการออกแบบ ในสวนของการปฏิสัมพันธจึงเปนการพิจารณาระหวางผูออกแบบบทเรียน 
(Courseware Designer) กับโปรแกรมเมอร การปฏสิัมพันธของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบงออกเปน 3 แนวทางหลกัๆ ไดแก 
  2.4.2.1 การปฏิสัมพันธที่เกดิจากคอมพิวเตอร (Computer Generated Interaction) 
เปนสวนทีเ่กดิจากสมรรถนะ และความสามารถของระบบนิพนธบทเรียนที่ใชพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนหลัก ระบบนิพนธบทเรียนที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อใชพัฒนาบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรง มักสนับสนุนการปฏิสัมพันธหลากหลายรูปแบบ นับตั้งแต       
การสรางปุมเพ่ือใชเมาสคลกิ การสรางปุมเพ่ือใชเมาสลากผาน การกําหนดพื้นที่วตัถุสําหรบั
คลิกเมาส ไปจนถึงการกําหนดตัวอักษรหรือตัวเลขของแปนพิมพ หรือการปอนขอความยาวๆ 
ในลักษณะของการตอบคําถามแบบอัตนยั การออกแบบบทเรียนสวนนี้จึงเปนการพิจารณาถึง
การปฏิสมัพันธที่ผูเรียนมีตอบทเรียนในลกัษณะตางๆ ตั้งแตตอนตนจนจบบทเรียน ซ่ึงจัดวา    
เปนกิจกรรมอยางหนึ่ง โดยใชบทเรียนหนึ่งๆ ควรสรางสรรคใหมีกิจกรรมที่หลากหลาย เพ่ือลด
ความเบื่อหนายของผูเรียน โดยเฉพาะผูเรียนระดับเล็ก 
  2.4.2.2 การปฏิสัมพันธที่เกิดจากการผูเรียนเร่ิม (Learner Initiated Interactions) 
การปฏิสัมพันธที่เกิดจากผูเรียน เริ่มเปนการปฏิสมัพันธอีกขั้นหนึ่งที่เกิดจากการรองขอของ
ผูเรียน เชน คําถามของผูเรียนเพ่ือใหบทเรียนแสดงรายละเอียดเนือ้หาที่เกี่ยวของ โดยสวนใหญ
เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนระดบัสูง ที่บทเรยีนสามารถสรางสรรคเน้ือหาบทเรียนไดตาม
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ความประสงคขอผูเรียนอยางละเอียด หลังจากนั้นจึงทําการสังเคราะหเน้ือหาบทเรยีนเพ่ือบันทึก
ไวในฐานขอมูล บทเรียนประเภทนี้จึงมีเน้ือหาเปลี่ยนแปลงได (Dynamic Information) 
  2.4.2.3 ทางเลือกเพ่ือชวยเหลือ (Help Options) จัดวาเปนการปฏิสัมพันธ           
อีกแนวหนึ่งที่มีความสําคัญตอการออกแบบบทเรียนไมนอยกวาสวนอ่ืน เน่ืองจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อใหผูเรียนใชงานโดยลําพัง เม่ือพบขอผิดพลาด        
ไมสามารถดําเนินบทเรียนตอได จะสรางปญหาใหกับผูเรียนเปนอยางมาก ถาไมมีทางเลือก 
เพ่ือชวยเหลือผูเรียน ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกเรื่องจึงตองออกแบบสวนนี้ไวดวย 
เม่ือผูเรียนเกิดปญหาใดๆ สามารถปฏิสมัพันธเพ่ือเขาถึงขอมูลของการชวยเหลือได ปกตทิางเลอืก
เพ่ือชวยเหลือของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนใหญมักจะใชการปฏิสัมพันธ โดยวิธีการ
คลิกเมาสที่ปุม Help ที่ออกแบบไวกอน 
 2.4.3 การออกแบบขอคําถาม (Design of Question) การออกแบบขอคําถามที่ใช 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทั้งแบบทดสอบกอนบทเรียนแบบฝกหัดระหวางบทเรยีนและ
แบบทดสอบหลังบทเรียน หลังจากที่ไดแบบทดสอบซึ่งผานการหาคุณภาพมาแลว ในขัน้นี้         
จะเปนการออกแบบขอคําถามรวมทั้งกําหนดพื้นที่หนาจอใหสอดคลองชนิดขอคําถามที่ใช แมวา
แบบทดสอบที่ใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญจะเปนแบบเลือกตอบ แตมีบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนบางประเภททีเ่ลือกใชแบบทดสอบชนิดอ่ืนๆ เชนแบบจับคู แบบถูก–ผิด 
โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับแบบทดสอบหลายชนิดเพื่อกระตุน ผูเรียน         
ใหติดตามแบบทดสอบตลอดบทเรียน 
 2.4.4 การตรวจปรบั (Feedback) จุดมุงหมายของการตรวจปรับ เพ่ือตรวจสอบและปรับ
ใหผูเรียนมีความเขาใจในเนือ้หาสาระ ตลอดจนมีความเขาใจบทเรียนตามวตัถปุระสงคที่กําหนดไว 
นอกจากนี้ยังชวยย้ําความเขาใจในเนื้อหาเพื่อเพ่ิมความสนใจ ดังนั้น การตรวจปรบัจึงมีความจําเปน
สําหรับบทเรยีนอยางยิ่ง  
 2.4.5 กจิกรรมการเรียนรู (Learning Activity) หมายถึง การกระทําใดๆ ทีเ่กิดขึ้นระหวาง
บทเรียนอันเนือ่งมาจากการที่บทเรยีนสื่อความหมายตดิตอกับผูเรียน โดยใชสื่อชนิดตางๆ เพ่ือ
ถายทอดเนื้อหาสาระตามแผนการสอนที่วางไว ลักษณะของกิจกรรมในระหวางการเรียนรูทีดี่        
มีดังน้ี 
  2.4.5.1 สงเสริมใหผูเรยีนมีกิจกรรมรวมตลอดบทเรียน ซ่ึงจะเปนการสงเสริม     
การเรียนรูดวยความเขาใจ แทนที่จะใชความจําเปนเพียงอยางเดียว 
  2.4.5.2 สอดคลองกับวัตถปุระสงคและเนื้อหาสาระของบทเรียน 
  2.4.5.3 เปนกิจกรรมที่ชวยกระตุนความสนใจของผูเรียนตลอดบทเรียน 
  2.4.5.4 เหมาะสมกับเวลาไมมากและไมสั้นเกินไป 
  2.4.5.5 แสดงขั้นตอนการเรียนรูอยางชัดเจน 
  2.4.5.6 สอดคลองกับสภาพแวดลอม และประหยดัแตไดผลคุมคา 
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  2.4.5.7 ควรพิจารณากิจกรรมที่สงเสริมการเรียนรูดานทักษะ และเจตคติแทนที่
จะเปนความรูความสามารถเพียงดานเดียว 
 การออกแบบกิจกรรมการเรยีนรูในสวนนี ้ เปนการพิจารณาอยางรอบคอบวาเนื้อหาแตละสวน
จะนําเสนอกิจกรรมอยางไร เพ่ือใหผูเรียนติดตามบทเรียนตลอดไปอยางตั้งใจ ซ่ึงกิจกรรม
ดังกลาวจะตองสอดคลองกับวตัถุประสงคและเนื้อหาสาระของบทเรยีน 
 2.4.6 การสรุปเน้ือหา (Review) หมายถึง การอธิบายอยางยอที่รวบรวมแนวคิดหรือ
ใจความสําคญัรวมเขาไว โดยมีจุดมุงหมายเพื่อรวบรวมประเด็นหลักของเนื้อหา เพ่ือใหผูเรียน
รับเนื้อหาสวนนี้ไวไปใชงานตอไปสวนใหญจะนิยมสรุปไวในสวนทายของบทเรียนกอนจะที่เขาสู
กิจกรรมอ่ืนๆ ดังน้ัน จึงพบวาการสรุปจะเปนการใหเน้ือหาอยางยอๆ อีกครั้งหน่ึง หลักสําคญั 
ในการสรุปมีดังน้ี 
  2.4.6.1 เปนขอความที่จับใจความสําคัญ ที่แสดงมโนมติของเนื้อหาสาระที่ผานมา 
  2.4.6.2 ควรเนนสวนที่สําคัญมากๆ โดยใชวิธีพิเศษตางๆ เชน ตีกรอบ ใชสีเนน 
  2.4.6.3 ทําการสรุปทกุครั้งเม่ือจบสิ้นการใหเน้ือหา  กอนที่จะเขาสูขั้นตอนตอไป
หรือกิจกรรมอยางอ่ืนๆ  
  2.4.6.4 การใหผูเรียนมีสวนรวมในการสรุปเน้ือหา จะทําใหผูเรียนจดจําเนื้อหา
สาระไดดียิ่ง 
 โดยปกติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตละเร่ือง จะมีการสรุปอยูอยางนอย 2 ครั้ง 
ไดแก การสรุปกอนการทําแบบทดสอบ และการสรุปกอนจบบทเรยีน จุดมุงหมายของการสรุป
กอนการทาํแบบทดสอบเพือ่ใหผูเรียนไดประมวลองคความรูที่ไดศกึษาผานมาแลว อันจะยังผล 
ใหเกิดความคดิรวบยอดในการทําแบบทดสอบไดประสบความสําเร็จ สวนการสรุปกอนจบบทเรียน
มีจุดมุงหมายเพื่อรวบรวมองคความรู ที่ไดศึกษามาทั้งหมดเพื่อนําไปศึกษาตอมาทั้งหมดเพื่อ
นําไปศึกษาตอไปในบทเรียนถัดไปหรือนําไปประยุกตใชงานตอไป 
 2.4.7 การลําดับการเรียนการสอน (Instruction Sequencing) หมายถึง ขั้นตอน           
การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน และการจัดกิจกรรมการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การออกแบบในขั้นน้ี จะตองยึดยุทธวธิดีานการเรียนการสอนที่ผูออกแบบยึดเปนหลักการเอาไว 
โดยลําดับขั้นตอนการเรียนรูสามารถจําแนกออกไดเปน 4 ขั้นตอนไดแก 
  2.4.7.1 ขั้นสนใจปญหา (Motivation) 
  2.4.7.2 ขั้นศึกษาขอมูล (Information) 
  2.4.7.3 ขั้นนําขอมูลมาใช (Application) 
  2.4.7.4 ขั้นประเมินผลสําเร็จ (Progress) 
 2.4.8 บทดําเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบดวยเนื้อหา 
ที่แบงออกเปนสวนยอยๆ ตามวตัถปุระสงคของบทเรยีน โดยรางเปนเฟรมยอยๆ ตั้งแต เฟรมแรก
ซ่ึงเปนบทนําเรื่องจนถึงเฟรมสุดทาย บทดําเนินเรื่องประกอบดวยขอความ ภาพ คําถาม-คําตอบ 
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รวมทั้งรายละเอียดอ่ืนๆ ตามขั้นตอนการเรียนรู ซ่ึงมีลักษณะเชนเดียวกับ บทสคริปตของ        
การถายทําสไลดหรือภาพยนตร เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขัน้ตอไป ดังน้ัน  
การออกแบบบทดําเนินเรื่องจึงตองมีความละเอียดและสมบูรณ เพ่ือใหการสรางบทเรยีนทาํไดงาย 
อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรยีนในภายหลัง การออกแบบบทดําเนินเรื่องในขั้นนี้เกี่ยวของ
กับการดําเนินการ 2 สวน ไดแก การเขยีนบทดําเนนิเรื่อง (Storyboard) และการเขียนผังงาน
บทเรียน (Lesson Flowchart) 
  2.4.8.1 สวนประกอบของบทดําเนนิเรื่อง เปนการจําลองหนาจอของคอมพิวเตอร
ที่ใชนําเสนอบทเรียน การออกแบบหนาจอกับการเขียนบทดําเนนิเรื่องจึงมีความสัมพันธกัน          
ซ่ึงประกอบดวยการจัดพื้นที่หนาจอออกเปนสวนตางๆ ไดแก 
   ก) สวนรางเนื้อหาหนาจอ (Screen Layout) 
   ข) สวนพ้ืนที่ของคําตอบ (Answer Area) 
   ค) สวนพ้ืนที่การตรวจปรบั (Feedback Area) 
   ง) สวนพ้ืนที่ของการควบคุมบทเรียน (Control Area) 
 บทดําเนินเรื่องประกอบดวยสวนรางเนื้อหาหนาจอและพืน้ที่ตางๆ ที่กาํหนดไวการออกแบบ
จึงเปนงานทางดานเอกสารที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองดําเนินการดวยความรอบคอบ โดยพิจารณา
จากเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนในแตละชวง ซ่ึงเปนการนําเสนอดวยภาพประกอบ
ขอความ นอกจากนี้ยังมีสวนของคําอธิบายเกี่ยวกบัวธิีการนําเสนอ เน้ือหา ตวัอักษร           
การนําเสนอภาพ เทคนิคการนําเสนอ เสียง และรายละเอียดสวนอ่ืนๆ ที่อธิบายการพัฒนา
บทเรียนตามบทดําเนินเรื่องดังกลาว โดยเรียกรายละเอียดหรือขอกําหนดสวนนี้วาสคริปต        
การเขียนบทดําเนินเรื่องจึงเปนการรางหรือใชการสเกตมากกวา การพิมพดวยคอมพิวเตอร 
ทั้งน้ีเน่ืองจากบทดําเนินเรื่องมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา และในปจจุบนันี้มีการพัฒนา
โปรแกรมรางบทดําเนินเรื่องขึ้นมาใชซ่ึงสามารถใชงานไดดีในระดับหน่ึง ตัวอยางเชน โปรแกรม 
Storyboard Editor ทําใหการสรางบทดําเนินเรื่องสะดวกขึ้น    
  2.4.8.2 ผังงานบทเรียน (Lesson Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธ
ของบทดําเนินเรื่อง ซ่ึงเปนการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวนวาสวนใดเกี่ยวของกับ
สวนใด และสวนใดมากอนหลัง เพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน โดยทั่วไปมักจะเขยีน
ผังงานกอนบทดําเนินเรื่อง แตอาจเขียนพรอมกันได สําหรับสัญลักษณที่เขียนผังงานบทเรียน
ลักษณะเชนเดียวกันกับสญัลักษณทีใ่ชเขียนผังงานในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร แตมี
รายละเอียดนอยกวา จึงใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยงานดานนี้ได เชน Visio, Microsoft Word 
เปนตน 
 2.4.9 การเลือกใชสือ่ (Media Selection) สื่อ (Media) มีความสําคญัตอการนําเสนอ
เน้ือหามาก เน่ืองจากมีผลโดยตรงตอการเรียนรูของผูเรียน การเลือกใชสื่อจึงตองพิจารณา      
ทั้งทางดานเนื้อหาและระดับความรูของผูเรียน แมวาสือ่ที่สามารถใชไดกับบทเรยีนคอมพิวเตอร
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ชวยสอนจะมขีอจํากัดอยูบาง ที่สามารถใชไดเพียงภาพและเสียงเทานั้น นอกจากนี้ยังขึ้นอยูกับ
ความสามารถของระบบนพินธบทเรียนทีใ่ชพัฒนาบทเรยีนดวย แตขอจํากัดดังกลาวนี้ไมใชตวัแปร
ที่ทําใหการใชสื่อในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณภาพลดลงแตอยางใด นักคอมพิวเตอรศึกษา
ไดจําแนกสื่อออกไดหลายแนวความคิด แนวคิดหนึ่งทีจํ่าแนกสื่อออกเปน 7 ประเภท ไดแก  
  2.4.9.1 แผนที่และลูกโลก การตูน โปสเตอร แผนภาพ แผนสถิต ิแผนภูมิ ปายผา 
และปายนิเทศ 
  2.4.9.2 วัสดุมีทรง แบงออกเปน 6 ชนิด ไดแก ไดออรามา พิพิธภัณฑ          
ของเลียนแบบ ของจําลอง ของตัวอยาง และของจริง 
  2.4.9.3 โสตวัสด ุ แบงออกเปน 4 ชนิด ไดแก ระบบเสียง แผนเสียง เทปเสียง 
วิทย ุ
  2.4.9.4 ภาพนิ่ง แบงออกเปน 10 ชนิดไดแก ภาพผนัง สมุดภาพ ภาพสามมิติ  
  2.4.9.5 ภาพเขียน รูปถาย ฟลมสตริป สไลด ภาพโปรงแสง และภาพตัดจาก
หนังสือ  
  2.4.9.6 กิจกรรม แบงออกเปน 8 ชนิด ไดแก งานโครงการ การละเลน การแสดง 
  2.4.9.7 บทบาท การสาธิต การศึกษานอกสถานที่ นิทรรศการ การทดลอง และ
กระบะทราย ภาพยนตรและโทรทัศน 
 2.4.10 ขอกําหนดของความสําเร็จ (Mastery) สวนนี้หมายถึงการกําหนดเกณฑขั้นต่ํา     
ของความสําเร็จของผูเรียน โดยระบุเปนจํานวนขอของวัตถปุระสงคที่ผูเรยีนผานจากการ         
ทําแบบทดสอบที่เกี่ยวของ เกณฑที่ระบุดังกลาวนี้จะสอดคลองกับเนื้อหาบทเรยีน ซ่ึงเปนการ
ออกแบบการจัดการบทเรียนใหสอดคลองกับเกณฑทีก่ําหนดไวดังตัวอยาง เชน ถาบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวยวตัถปุระสงคจํานวน 15 ขอเชนกัน ถากําหนดเกณฑขั้นต่ํา 
ไววาผูเรียนทีจ่ะบรรลุเปาหมายของบทเรยีนนี้ได จะตองทําแบบทดสอบได 12 ขอขึ้นไป         
หากผูเรียนทําแบบทดสอบได 8 ขอ แสดงวายังมีอีก 7 วัตถุประสงคที่ผูเรียนไมผาน ดังน้ัน 
ผูออกแบบบทเรียนจะตองตัดสินใจวา จะดําเนินการอยางไรเกี่ยวกับเนื้อหาสวนที่เหลือที่ผูเรยีน
ไมเขาใจ การจัดการบทเรียนที่เปนไปไดในสวนนีอ้าจเขียนโปรแกรมใหผูเรียนยอนไปศึกษา
เน้ือหาสวนทีย่ังไมเขาใจตอ จนกวาจะทําแบบทดสอบผานตามเกณฑที่กําหนด หรืออาจจัดการ
ดวยวธิีอ่ืนๆ เพ่ือใหผูเรียนบรรลตุามวัตถุประสงคทีต่ัง้ไว 
 2.4.11 การวิเคราะหและสถติ ิ (Analysis and Statistics) การวิเคราะหและสถติ ิ เปนการ
จัดการบทเรียนในสวนของผลลพัธทีไ่ดในรปูสถติ ิ เพ่ือรายงานใหกบัผูเรียนไดทราบถึงผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ถาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระดับเด็กเล็กจะนิยมใชกราฟกแทนตวัเลข 
กราฟสถิต ิ เชน การตูนแสดงความยินดีที่ผูเรียนทาํไดหรือแสดงความใกล-ไกลจากเปาหมาย        
ที่กําหนดไว เปนตน แตถาเปนบทเรยีนสาํหรับผูใหญหรือระดับโตขึ้นการแสดงผลลพัธที่ไดดวย
คะแนนหรือเปนกราฟกในลักษณะของกราฟแทง หากเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
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ปญญาประดิษฐ ในขั้นนี้จะมีการวิเคราะหถึงผลลัพธทีไ่ดเพ่ือนําไปเชื่อมโยงกับเนื้อหาที่เกี่ยวของ 
โดยอาจจะออกแบบบทเรียนใหมีการเรียนซอมเสริม หลังจากที่วิเคราะหถงึผลลัพธที่ไดแลว
ปรากฏวายังไมบรรลุวตัถุประสงคที่ตองการ 
 2.4.12 เอกสารบทเรยีนและการยอมรับ (Documentation and Acceptance) การออกแบบ
บทเรียนขั้นสดุทาย ไดแก การออกแบบเอกสารประกอบบทเรียนและการยอมรับบทเรยีน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามความตองการของลูกคา 
นอกเหนือจากคูมือการใชงาน และคูมือการติดตั้งและบํารุงรักษาบทเรียน อันเปนพ้ืนฐานของ
บทเรียนทั่วๆ ไปที่จะตองเตรียมเอกสารสวนที่ประกอบดวยแลว ยังมีสวนอ่ืนๆ ที่เปนสิ่งรับรอง
กระบวนการออกแบบและพฒันาบทเรียนที่จะตองนําเสนอประกอบดวยเชนกัน สวนตางๆ 
เหลานี้ไดแก 
  2.4.12.1 การออกแบบตัวบทเรียน (Courseware Design) 
  2.4.12.2 การจําแนกบทเรียนออกเปนโมดูล (Module Design) 
  2.4.12.3 รายละเอียดของบทเรียน (Lesson Script) ไดแก วตัถุประสงค เน้ือหา
และกลยทุธการดําเนินการเรียนการสอน 
  2.4.12.4 บทดําเนินเรื่อง (Storyboard) และผังงาน (Lesson Flowchart) 
  2.4.12.5 เกณฑการพัฒนาบทเรียน (Development Standard) 
  2.4.12.6 ขอระบุความตองการจัดการ (Management Requirements) 
  2.4.12.7 ขอเสนอโครงการ (Project Proposal) เปนขอตกลงรวมกันทั้งสองฝาย  
 
2.5 การประเมินผลบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัยสามารถพิจารณาไดใน 3 แนวทาง 
ไดแก ผลสําเร็จของบทเรียน การวิเคราะหผล และเจตคติ โดยทั่วไปการประเมนิจะมีอยู 3 วธิี 
ไดแก การหาประสิทธภิาพของบทเรียน (Efficiency) การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
(Effectiveness) ของผูเรียน การประเมินผลแตละวธิกีารจะมีขั้นตอนการดําเนินการแตกตางกนั
และใหผลสรุปแตกตางกัน ในปจจุบันการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น 
จะใชหลายๆ วิธี เพ่ือใชเปนเกณฑยนืยันถึงคุณภาพและบงบอกถึงประสิทธภิาพของบทเรียน 
วาสามารถนําไปใชถาย ทอดองคความรูในกระบวนการเรียนรูไดเปนอยางดี (มนตชัย, 2545) 
ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 
 2.5.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ความสามารถของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ในการสรางผลสัมฤทธิใ์หกับผูเรียน มีความสามารถทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียน แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบหลังบทเรยีนไดบรรลวุตัถุประสงค ในระดับเกณฑ  
ขั้นต่ําที่กําหนดไว 
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 การหาประสิทธิภาพบทเรยีนจึงตองกําหนดเกณฑมาตรฐานขึ้นกอน โดยทั่วไปจะใช
คาเฉลี่ยของคะแนนที่เกิดจากแบบฝกหัด หรือคําถามระหวางบทเรียนกับคะแนนเฉลี่ยจาก     
แบบ ทดสอบแลวนํามาคาํนวณเปนรอยละ เพ่ือเปรียบเทียบกันในรูปของ Event 1/Event 2  
โดยเขียนอยางยอๆ เปน E1/E2 เชน 90/90 หรือ 85/85 และจะตองกําหนดคา E1 และ E2 
เทากัน เน่ืองจากงายตอการเปรียบเทียบและการแปลความหมาย 
  2.5.1.1 ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังน้ี  
   ก) รอยละ 95-100 หมายถึง บทเรียนมีประสทิธิภาพดีเยี่ยม (Excellent) 
   ข) รอยละ 90-94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 
   ค) รอยละ 85-89 หมายถงึ บทเรียนมีประสทิธิภาพดีพอใช (Fairly Good) 
   ง) รอยละ 80-84 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช (Fair) 
   จ) ต่ํากวารอยละ 80 หมายถึง บทเรียนตองปรับปรุงแกไข (Poor) 
  2.5.1.2 ขอพิจารณาสําหรับเกณฑการกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียน 
คือถากําหนดเกณฑยิ่งสูง จะทาํใหบทเรียนมีคุณคาตอการเรียนการสอนมากขึ้น แตก็ไมใช     
เรื่องงายนักที่จะพัฒนาบทเรียนใหผลสัมฤทธิข์องผูเรียนถึงเกณฑในระดับน้ัน อยางไรก็ตาม         
ไมควรกําหนดต่ํากวารอยละ 80 เน่ืองจากกระทําใหบทเรียนลดความสําคัญลงไป ซ่ึงจะสงผลให
ผูเรียนไมสนใจบทเรียนและลมเหลวทางการเรียนในที่สดุ ขอพิจารณาในการกําหนดเกณฑ
มาตรฐานของบทเรียนสามารถกําหนดคราวๆ ไดดังน้ี 
   ก) บทเรียนสําหรบัเด็กเล็ก ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 95-100  
   ข) บทเรียนที่เปนเนื้อหาวิชาทฤษฎี หลักการมโนมติและเนื้อหาพื้นฐาน 
สําหรับวิชาอ่ืนๆ ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 90-95 
   ค) บทเรียนที่มีเน้ือหาวิชายากและซับซอน ตองใชระยะเวลาในการศึกษา
มากกวาปกติ ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 85-90  
   ง) บทเรยีนวชิาปฏิบัติ วชิาประลอง หรือวชิาทฤษฎีกึ่งปฏบิัติ ควรกําหนด
ไวระหวางรอยละ 80-85  
   จ) บทเรียนสําหรบับุคคลทัว่ไป กําหนดไวระหวางรอยละ 80-85  
  2.5.1.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 มีขั้นตอน
ดังตอไปน้ี  
   ก) E1 ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด จากการทําแบบฝกหัด 
(Exercise) หรือแบบทดสอบ (Test) ของบทเรียนแตชุด หรือคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด
จากการตอบ  
   ข) E2 ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด จากการทําแบบทดสอบ
หลังบทเรียน (Posttest) 
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 ปกติแลวคาทีไ่ดจากการวิจัย คาของ E2 จะมีคาต่ํากวาคา E1 เน่ืองจาก E1 เกิดจาก  
การวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ แบบฝกหัด หรือคําถาม
ระหวางเรียน ซ่ึงเปนการวัดผลในระหวางการนําเสนอเนื้อหาหรือวัดผลทันททีีศ่ึกษาเนื้อหาจบ
ในแตละเร่ือง ระดับคะแนนจึงมีคาเฉลี่ยสูงกวาคาของ E2 เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียน
จากการทําแบบทดสอบ หลังบทเรยีนที่ศึกษาเนือ้หาผานมานานแลว จึงอาจเกิดความสบัสน 
หรือลืมเลือนได 
 2.5.2 การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียน (Effectiveness)  
  2.5.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูของผูเรียนทีแ่สดงออกในรปูแบบ
ของคะแนน หรือระดับความสามารถในการทําแบบทดสอบ หรือแบบฝกหัดไดถูกตอง หลังจาก
ที่ศึกษาเนื้อหาบทเรียนแลว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงสามารถแสดงผลทั้งเชิงปริมาณ และคุณภาพ 
แตไมนิยมนําเสนอเปนคาโดดๆ มักจะเปรยีบเทยีบกบัเหตุการณ เง่ือนไขตางๆ หรือเปรียบเทยีบ
ระหวางกลุมผูเรียนดวยกัน เชน มีคาสูงขึน้ หรือคาไมเปลี่ยนเม่ือเทยีบกับผูเรยีน 2 กลุม 
  2.5.2.2 การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนตามแบบแผนการทดลอง ที่ใช
ในการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองใชหลักสถติิเพ่ือสรุปความหมายในเชิงของ
การเปรียบเทยีบแตละแนวทาง สถิติทีใ่ชเปรียบเทียบ ไดแก t-test และสถิติอ่ืนๆ โดยแปล
ความหมายในเชิงคุณภาพ หรือเปรียบเทียบในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับ
การวิจัยน้ัน เพ่ือยืนยันดานคุณภาพบทเรียน นอกจากจะตองหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ
มาตรฐาน E1/E2 เพ่ือการประเมินผลบทเรียนแลว ยงัตองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
ของผูเรียนเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องดังกลาวดวย ถาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเรียนสูงขึ้น หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นเม่ือเปรียบเทียบ
กับผลสัมฤทธิร์ะหวางเรียน ก็จะเปนสิ่งที่ยืนยันไดถงึความสามารถของผูเรียนที่เกิดการเรียนรู
ขึ้นจากการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งดังกลาว  
 
2.6 การเรียนรูโดยใชสื่อคอมพิวเตอร 
 ปจจุบันการพัฒนาการศึกษาที่มีประสิทธภิาพ มีผลตอการพัฒนาศักยภาพและความสามารถ
ในการเรียนรูและแสวงหาความรูดวยตนเองอยางตอเน่ืองตลอดชีวติ เทคโนโลยกีารศึกษาไดมี
สวนรวมตามวิสัยทัศนของการพัฒนาการศึกษาในปจจุบัน โดยครูผูสอนจะลดบทบาทลงทําหนาที่
ใหคําแนะนําและการมีสวนชวยแกปญหาใหผูเรียนในบางครั้ง ซ่ึงเหมาะกับการปฏิรูปการศึกษา
ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 4 แนวการ
จัดการศึกษา มาตรา 22 (พิพัฒน, 2545) วาการศึกษาตองยึดหลักผูเรียนทุกคนมคีวามสามารถ
เรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนสําคัญที่สุด กระบวนการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน
สามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถอืวาผูเรียนสําคัญที่สดุ กระบวนการจัดการศึกษาตอง
สงเสริมใหผูเรยีนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ การเรียนการสอนที่เนน
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ความสามารถเฉพาะบุคคล โดยพึ่งพาเทคโนโลย ี สื่อสมัยใหมจึงเขามามีบทบาทมากขึน้ 
โดยเฉพาะสื่อคอมพิวเตอร 
 2.6.1 บทบาทของสือ่คอมพิวเตอรกับการเรียนการสอน ดังน้ี (กลุมผลติและเผยแพรสือ่, 
2544) 
 สื่อการสอนที่ใชในชั้นเรียน หรือผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ซ่ึงไดพัฒนาเพื่อใหมี
ประสิทธิภาพใกลเคยีงครูผูสอนไดมากที่สุด 
  2.6.1.1 ผูชวยของครูผูสอน ทําหนาที่กับครูผูสอน แตไมสามารถแทนครผููสอนได
แตก็มีความสามารถในการใหความรูไดอยางกวางขวาง 
  2.6.1.2 การพัฒนากระบวนการเรียนรู โดยใชการพัฒนากระบวนการเรียนรูของ
ผูเรียน สรางองคความรูขึน้มาในตัวผูเรยีน เชนในวชิาที่ผูเรียนเขาใจยากอยางฟสิกส สามารถ
ชวยจําลองภาพใหผูเรียนไดทดลอง และสงัเกตผลที่เกิดขึ้นทําใหเขาใจบทเรียนดียิง่ขึ้น  
  2.6.1.3 การสืบคนเสาะแสวงหาความรูไดอยางไมมีขอบเขตจํากัด ซ่ึงในปจจุบัน 
ก็คือ Internet นอกจากจะคนหาขอมูลตางๆ ไดแลว ยังสามารถแลกเปลี่ยนความรูกับบุคคลตางๆ 
ไดอีกดวย  
 
ตารางที่ 2-1 คุณลักษณะของสื่อประเภทเสนอภาพนิ่งและสื่อเชิงโตตอบ  

วัสดุ/อุปกรณ ขอดี ขอจํากัด 
ภาพยนตร 
8 และ 16 ม.ม. 
 
 
 
 

1. ใหภาพที่ดูแลวเสมือนมีการ
เคล่ือนไหวของสิ่งของ และใหเสียง
ประกอบ ภาพและเสียงมีลักษณะ
ใกลเคียงความจริงมาก 

2. สําหรับการสอนกลุมใหญและ        
กลุมยอย 

3. เหมาะสําหรับการเรียนรายบุคคล 
4. การใหความรูผูสอนตองอธิบาย        

ส่ิงในภาพยนตรกอนจะทําการฉาย
และเมื่อฉายจบแลวควรมีการ
ซักถามปญหาหรืออภิปรายรวมกัน
เพ่ือสรุปเรื่อง 

1. ตนทุนการผลิตสูงและกรรมวิธ ี        
ในการผลิตยุงยาก 

2. หากผลิตฟลมจํานวนนอยจะทําให
ตนทุนในการผลิตสูง 

3. ตองใชไฟฟาในการฉาย 
4. ลําบากในการเคลื่อนยายอุปกรณ 
5. ตองฉายในท่ีมืดหากใช 
6. ภาพยนตรตางประเทศอาจจะ         

ไมตรงตอความตองการของผูใชจริง
หรือผูชมอาจไมเขาใจเนื้อเรื่องได
เทาที่ควร 

โทรทัศนวงจรปด 
 
 
 

1. สําหรับผูเรียนกลุมเล็กและใหญ 
2. ใชถายทอดเหตุการณหรือการสอน

ที่ผูเรียนไมสามารถรวมกันอยูใน
บริเวณที่เรียนพรอมกันได 

1. รับภาพไดเฉพาะในบริเวณท่ี
กําหนดเทานั้น 
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ตารางที่ 2-1 (ตอ)  
วัสดุ/อุปกรณ ขอดี ขอจํากัด 

โทรทัศนวงจรเปด 
 
 
 
 
 
 

1. ใชไดกับผูเรียนไมจํากัดจํานวน
ถายทอดไดในระยะไกล 

2. ใชในการจูงใจ สรางทัศนคติและ
เสนอปญหาใหผูเรียนคิดหรือ
เสริมสรางการอภิปรายรวมกัน 

3. ลดภาระผูสอนแทนการ 
บรรยายหลายครั้งในหัวขอเดียว 

1. ใชตนทุนสูงตองใชชางเทคนิค         
ในการผลิตรายการ 

2. ตองใชไฟฟา 
3. เปนการสื่อสารทางเดียว ผูเรียน       

ไมสามารถามขอสงสัยไดในทันที 
4. รายการที่เสนออาจไมตรงกับ

ตารางสอนหรือบทเรียน 
วีดิทัศน (ตอ) 
 

3. จริงในการเคลื่อนไหวและเสียง 
4. ใชเทคนิคภาพและเสียงที่เราใจและ

มีผลกระทบสูง 

3. แกการบํารุงรักษา 
4. จอโทรทัศนอาจเล็กเกินไป 
5. ใชไดกับกลุมผูชมจํากัด 

คอมพิวเตอร 1. ใชงานไดหลายประเภท เชน         
การคํานวณ จัดเก็บฐานขอมูล  

2. ใชแกปญหาตางๆ ที่ซับซอนได 
3. เสนอขอมูลไดทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

1. มีราคาสูงพอสมควร 
2. ตองบํารุงรักษาตามระยะเวลา 
3. ตองใชซอฟตแวรประเภทตางๆ       

จึงจะใชงานได 
4. มีการเปล่ียนแปลงดานอุปกรณ เชน 

ความเร็วในการทํางานการด
ประเภทตางๆ จนทําใหเครื่องที่มี
อยูลาสมัยไดเร็ว 

คอมพิวเตอรชวยสอน 1. ผูเรียนไดโตตอบกับบทเรียนใหผล
ปอนกลับแกผูเรียนไดทันที 

2. นําเสนอไดทั้ง ตัวอักษร ภาพและ
เสียง 

3. ทบทวนเนื้อหาเปนรายบุคคล  

1. ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญในการเขียน
โปรแกรมบทเรียน 

2. โปรแกรมซอฟตแวรบางประเภทมี
ราคาสูงพอสมควร 

  
 สรุป ขอดีของสื่อไมวาจะเปนภาพยนตร โทรทัศน วีดิทัศน และบทเรียนคอมพิวเตอร      
ชวยสอนนั้น ตางมีสวนดีเหมือนกันคือ นําเสนอสื่อไดทั้งตัวอักษร ภาพ เสียง ใหภาพที่ดูแลว
เสมือนมีการเคลื่อนไหวของสิ่งของและใหเสียงประกอบ ภาพและเสียงมีลกัษณะใกลเคยีง      
ความจริงมาก การนําสื่อมาชวยในการสอนนั้นสามารถลดภาระของครูผูสอนไดมากผูเรียน             
มีความสนใจในการเรียนรูมากขึ้นกวาเดิมและสามารถเรียนรูดวยตนเองได สงเสริมการเรียนรู
ดวยตนเองสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ที่กลาวถึงในขั้นตน 
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2.7 สตรีมมิ่งมีเดยี  
 ทวศีักดิ์ (2546) ไดใหความหมายวา การสงแบบตอเน่ืองเหมือนกระแสน้ํา เรียกกัน       
อีกอยางวา เว็บคาสต (Web Casting) หมายถึงสื่อที่ประกอบดวยวีดีโอ เสียง และสื่อประสม 
(Multimedia) ซ่ึงถูกสงมาจากเครื่องคอมพิวเตอรทีใ่หบริการสื่อ (Media Server) ผานทาง
อินเตอรเน็ตหรืออินทราเน็ตไปยังเครื่องรับเพ่ือเปดทันทีอยางตอเน่ืองตามเวลาจรงิ (Real Time) 
หรือตามคําขอ (On Demand) โดยไมทิ้งขอมูลไวบนเครื่องรับเลย และไมสามารถจับภาพ
หนาจอ (Capture) ไดอีกดวย การดาวนโหลด น้ันไมใชเทคโนโลยีสตรีมม่ิง เพราะการ       
ดาวนโหลดนั้นเปนการขอขอมูลจากคอมพิวเตอรคนละเครื่องผานเครือขาย โดยไมสามารถ       
เปดสื่อไดทันที และตองรอใหการดาวนโหลดเสร็จสิ้นเสียกอน การดาวนโหลดอีกแบบหนึ่ง คอื 
การดาวนโหลดแบบกาวหนา (Progressive Download) ซ่ึงสามารถเปดไดทันทโีดยไมตองรอ 
แตตองมีการเตรียมพ้ืนที่สําหรับเก็บขอมูลที่ดาวนโหลดดวย จึงไมถือวาเปน Streaming และ
หากการเชื่อมตอมีสะดุดเพียงเล็กนอย ก็ทําใหระบบหยุดทํางานลงได เชน File ของ Quick Time 
หรือ File ภาพประเภท Progressive JPG เปนตน  
  

 
ภาพที่ 2-2  ลักษณะการสงสตรีมม่ิงมีเดีย ที่มา : www.Adobe.com/Adobe Premier 

 
 2.7.1 ลักษณะการสงสตรีมม่ิงมีเดีย 
 โปรเกรสซีฟดาวนโหลด (Progressive Download) เปนเทคโนโลยีที่ผสมผสานวิธีการ      
สงขอมูลแบบสตรีมม่ิงและการดาวนโหลดเขาดวยกัน วิธีน้ีเปนการดาวนโหลดลงบนเครื่อง
คอมพิวเตอรของผูชม ซ่ึงในระหวางทีด่าวนโหลดอยูน้ันผูชมจะสามารถเลนหรอืแดงผลไฟลได
กอนที่การดาวนโหลดจะเสร็จสิ้นสมบูรณ ทั้งน้ี เน่ืองจากระบบไดมีการนําพื้นที่บางสวนภายใน
หนวยความจําชั่วคราวของเครื่องคอมพิวเตอรที่เรียกวา “บัฟเฟอร” (Buffer) มาใชงานเพื่อเก็บพัก
ขอมูล แตวิธีการนี้มักนยิมใชกับไฟลมัลติมีเดียที่ไมใหญมากนัก เหมาะสําหรับผูที่ตองการ
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ถายทอดและเผยแพรไฟลขอมูลที่มีคุณภาพสูงกวาไฟลสตรีมม่ิงมีเดียทั่วไป โดยผานทาง
ชองสัญญาณ (Bandwidth) ที่มีขนาดจํากัด 
 ไฟลออนดีมานด (On-Demand) เปนไฟลที่สามารถเรียกใชงานไดทันทีเม่ือตองการ      
โดยไพลเหลานี้จะถูกเขารหสัในรูปแบบทีเ่หมาะสมตอการแสดงผลแบบสตรีมม่ิง แลวนําไป
จัดเก็บไวบนเซิรฟเวอร เพ่ือใหทกุคนสามารถเรียกใชงานพรอมกันหลายคนในเวลาเดียวกัน 
โดยแตละคนสามารถควบคุมฟงกชันการทํางานไดอิสระ ไมวาจะเปนการหยุดแสดงผลชั่วคราว 
(Pause) แสดงผลยอนกลับ (Rewind) หรือแมแตการแสดงผลซ้ํา (Replay) ซ่ึงไดรับความนิยม
ใชงานกันอยางแพรหลาย  
 ไฟลออนดีมานด สามารถตอบสนองความตองการของผูชมที่ตองการรับทราบขอมูล
ภายหลังจากที่เกิดเหตุการณผานไปแลว และการใหบริการขอมูลขาวสารแกผูชมพรอมๆ กัน
หลายคนไดตลอดเวลาที่ตองการกต็าม สาํหรับบางเหตกุารณแลวอาจไมเหมาะสมทีจ่ะนํามาใชงาน 
โดยเฉพาะเหตุการณสําคัญที่กําลังเกิดขึน้หรือเปนปจจุบันทันดวน ตัวอยางเชน การถายทอด
การประกวดนางสาวไทย หากวาผูชมทราบผลแลวคงไมตองการรับชมซ้ําอีก ซ่ึงการใหบริการ
ลักษณะนี้คงไมเหมาะกับการนํามาเผยแพร ดังน้ันแนวทางการเผยแพรในลักษณะนี้ควรจัดทํา
เปนการถายทอดสด (Live Broadcasting) จึงเหมาะสมกวา 
 การถายทอดสด (Live Broadcasting) บนอินเตอรเน็ตเปนการถายทอดเหตุการณ          
ที่เกิดขึ้น ณ ขณะน้ัน โดยที่ผูชมไดรับชมและฟงเหตุการณตางๆ ไดเปนปจจุบัน ดวยวิธกีาร
แปลงสัญญาณนําเขาขอมูลจากกลองวีดีโอไปเปนขอมูลดิจิตอล แลวสงผานขอมูลเหลานี้          
ในรูปแบบของสตรีมไปยังเคร่ืองเซิรฟเวอรซ่ึงทําการติดตั้งระบบบรหิารจัดการไวแลว จากนั้น
เครื่องเซิรฟเวอรจะทําการถายทอดสด (Live Broadcast) ไปยังเครื่องของผูชมปลายทาง         
ไดคราวละพรอมๆ กันเปนจํานวนมาก อยางไรก็ตามวิธีการนี้อาจจําเปนตองมีเครื่องเซิรฟเวอร
สํารองฉุกเฉิน ทั้งน้ี ก็เพ่ือแบงเบาภาระของเครื่องเซิรฟเวอรหลักที่ใหบริการมากเกินไป หรือ
กรณีที่เครื่องเกิดลมลงในระหวางการทํางาน และหากจําเปนตองหยุดการแพรภาพเพื่อทําการ
แกไขขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นระหวางการถายทอดสดอยูน้ัน นอกจากนี้จะทําใหเครื่องของผูชม        
จะหยุดการทํางานในชั่วคราว ยังอาจสงผลตอความรูสึกของผูชมในทางลบอีกดวย  
 2.7.2 องคประกอบพื้นฐานของระบบสตรีมม่ิงมีเดีย สตรีมม่ิงมีเดีย มีองคประกอบพื้นฐาน 
3 สวน คือ 
  2.7.2.1 เครื่องเขารหัส (Encoder) 
  2.7.2.2 เครื่องเซิรฟเวอร (Sever) 
  2.7.2.3 เครื่องผูชม (Player) 
 ซ่ึงองคประกอบทั้ง 3 สวนนี ้จะมีการติดตั้งเซิรฟแวรสําหรับใชทํางานรวมกันและแสดงผล
สตรีมม่ิงมีเดีย เพ่ือใหผูชมไดรับชมหรือรับฟงสื่อตางๆ ไดตามความตองการโดยมีหลักการ
ทํางานเริ่มจากไฟลสตรีมม่ิงมีเดียที่สงมาจากกลองวีดีโอ แลวนํามาเขารหัสดวยตวัเอ็นโคดเดอร 
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จากนั้นก็จะสงไฟลสตรีมม่ิงมีเดียที่ไดทําการเขารหัสไวแลว สงผานตอไปยังพ้ืนที่สําหรับจัดเก็บ
ขอมูลไวบนเซิรฟเวอร เพ่ือใหเซิรฟเวอรบริหารจัดการขอมูลเหลานี้กอนที่จะการถายทอดหรือ
เผยแพรไปยังเครือขายอินเตอรเน็ตเม่ือไดมีการรองขอจากเครื่องผูชม สามารถแสดงแผนภาพ
ของสวนประกอบตางๆ และลักษณะการโตตอบระหวางกันภายในระบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
  

 
 

ภาพที่ 2-3  การทํางานของระบบสตีมม่ิงมีเดีย (รัตติยา, 2548) 
 
 เครื่องเขารหัส (Encoder) เปนเครื่องมัลตมีิเดียพีซี (Multimedia PC) ที่ไดทําการติดตั้ง
ซอฟตแวรหรือโปรแกรมไวสําหรับใชแปลงไฟลเสียงและวีดีโอ ใหอยูในรูปแบบของสตรีมม่ิง 
จากนั้นจึงนํามาทําการเขารหัสขอมูลหรือเรียกสั้นๆ วา “เอ็นโคด” (Encode) ดวยการใสรหัส
พรอมทั้งบีบอัดขอมูลใหมีขนาดของไฟลลดลง แตยังคงคุณภาพเดิมใหมากที่สุด 
 เครื่องเซิรฟเวอร (Sever) เปนเครื่องเซิรฟเวอรที่ไดทําการติดตั้งซอฟตแวรหรือโปรแกรม 
สําหรับใชบรหิารจัดการกับสตรีมม่ิงมีเดีย ที่ไดจากการเขารหัสของเครื่องเขารหัส เพ่ือจัดสงตอ 
ไปยังเครื่องของผูชม ตามคํารองขอมาเรียกการทํางานลักษณะนีว้า “สตรีมม่ิงเซิรฟเวอร” 
(Streaming Servers) แมวาหลักการทาํงานจะคลายคลึงกับกลไกการทํางานของเว็บเซิรฟเวอร 
(Web Server) ก็ตาม แตดวยคุณสมบตัทิี่แตกตางกัน คือ สตรีมม่ิงเซิรฟเวอรจะดูแลการติดตอ
และเชื่อมตอของทั้งสองฝงตลอดระยะการทํางาน โดยผูชมสามารถหยุดการเลนชั่วคราวหรอื
เลือกเลนชมในชวงทีต่องการไดโดยไมติดขัด สตรีมม่ิงเซิรฟเวอรยังสามารถทํางานไดหลายๆ อยาง 
พรอมๆ กัน ไมวาจะเปนการใหบริการแกเครื่องผูชมพรอมกันหลายๆ เครื่องในคราวเดียวกัน 
การจัดลําดับความสําคัญในการใหบริการเครื่องผูชมทีไ่ดทาํการติดตอและรองขอมา หรือแมแต
การกําหนดมาตรการรักษาความปลอดภยัใหกับระบบไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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 เครื่องผูชม (Player) เปนเครื่องมัลติมีเดียพีซี (Multimedia PC) ที่ไดทําการติดตั้ง
ซอฟตแวรหรือโปรแกรมไวสําหรับใชแสดงผล เพ่ือเลนชมหรือฟงสตรีมม่ิงมีเดีย โดยการ
ติดตอสื่อสารและรับสตรีมม่ิงมีเดียจากสตรีมม่ิงเซิรฟเวอรมาทําการทอดรหัสขอมูลหรือที่เรียกวา 
“ดีโคด” (Decode) กอนที่จะแสดงผลอีกครั้ง โดยที่ผูชมสามารถควบคุมการแสดงผลสตรมีม่ิง
เหลานี้ได ไมวาจะเปนการเลน การหยุดเลน การเลนซ้าํ หรือแมแตการเลนในชวงถัดไป ทั้งน้ี
ขึ้นอยูกับขีดความสามารถของโปรแกรมที่เลือกติดตั้งไวใชงาน สําหรับโปรแกรมบางประเภท
สามารถจัดเก็บพักขอมูลสตรีมม่ิงมีเดียไวได รวมถึงฟงกชันงานที่ชวยสนับสนุนในการปรับแตง
เสียงและภาพวีดีโอไดตามความตองการ 
 2.7.3 กระบวนการพัฒนาสตรีมม่ิงมีเดีย (The Streaming Media Process) 
 การจัดเตรียมสวนประกอบตางๆ ของระบบสตรีมม่ิงมีเดียเปนเพียงขั้นเริ่มตนการพัฒนา 
จากนั้นนํามาจัดเก็บไวลงบนเครื่องเซิรฟเวอรกอนที่จะนําเสนอ โดยการถายทอดและเผยแพร
ทางเครือขายอินเตอรเน็ตหรือินทราเน็ตไปยังเครื่องผูชม โดยมีกระบวนการ 4 ขั้นตอนหลัก 
ดังน้ี 
  2.7.3.1 ขั้นตอนการสรางสื่อ (Creation) หลังจากเตรียมระบบเรยีบรอยแลว 
ขั้นตอนตอไปเปนการสรางสื่อ เพ่ือใชเปนเนื้อหาหรือขอมูลขาวสารในรูปแบบมัลติมีเดียใหเปน
สตรีมม่ิง ไมวาจะเปนเสียงหรือวีดีโอก็ตาม โดยลําดับขั้นตอนกิจกรรม ดังน้ี 
   ก) รวบรวมจัดเก็บสื่อที่จัดทําเปนเนื้อหาหรือขอมูลขาวสารที่ตองการ 
   ข) จัดทําสื่อที่ไดกิจกรรมที่1 ใหอยูในรูปแบบไฟลสตรีมม่ิงวีดีโอ 
   ค) เผยแพรไฟลสตรีมม่ิงมีเดียที่ไดกิจกรรมที่ 2 สงตอไปยังขั้นตอนที่ 2 
เชนเดียวกบัหลักการโฆษณาผานทางวิทยุหรือโทรทัศน 
  2.7.3.2 ขั้นตอนการเขารหัส (Encoding) เปนขั้นตอนการเขารหัสดวยวธิกีาร
แปลงสื่อมัลตมีิเดียที่ไดจากผลลัพธจากขัน้ตอนที ่ 1 ใหอยูในรปูแบบสตรีมม่ิงมีเดียไฟลฟอรแมท
กอนที่จะตัดสนิใจเลือกกลุมเปาหมายที่ตองการวาจะเผยแพรบนเครือขายชนิดใด ทั้งน้ีจะมีผล
ตอระบบในการวิเคราะหและกําหนดอัตราความเร็ว ขนาดและคุณภาพของไฟลสตรีมม่ิงมีเดีย 
ไดอยางเหมาะสม การนําไฟลเสียงมาเขารหัสนั้น ผูสรางสื่อควรคํานึงถึงคณุสมบัติของเสียง       
แตละชนิด เชน เสียงพูดหรือเสียงดนตรี เสียงเปนแบบโมโนหรือสเตอริโอ เน่ืองจากระดับ   
ความสูงต่ําของเสียงแตละชนิดไมเทากัน รวมไปถึงคลื่นความถีท่ี่มีชวงความกวางที่แตกตางกนั 
ซ่ึงจะมีผลตอระดับความเรว็ และการควบคุมความถี่ของเสียงเพื่อใหไดผลลพัธที่ใกลเคียงกับ
ของเดิมมากทีสุ่ด เชน ไฟลเสียงดนตรี สวนใหญมักจะเกบ็เปนแบบสเตอริโอ ซ่ึงมีระดับความสูงต่ํา
คอนขางจะเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาและคลื่นความถีท่ี่มีชวงความกวางมาก ดังน้ัน การเขารหัส
ดวยวธิีการโคเด็ค เพ่ือใหไดผลลัพธที่มีคุณภาพใกลเคียงหรือเทียงเทากับซีดีเพลงควรกําหนด 
ใหแสดงความผลที่ความเร็ว 64 Kbps จึงจะเหมาะสม สวนไฟลเสียงพูดกําหนดผลที่ 32 Kbps 
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ตารางที่ 2-2 ขนาดของเฟรมวิดีโอและอัตราการแสดงผลสูงสุดที่เหมาะสมกับอัตราสงขอมูล          
ที่ตางกัน 

ชนิดขอมูลวิดีโอ อัตราสงขอมูล ขนาดของเฟรมวิดีโอ อัตราการแสดงผลสูงสุด 
28.8 Kbps 176 x 132 10 fps 
56 Kbps 240 x 180, 176 x 132 12 fps 
80 Kbps 320 x 240, 240 x 180 15 fps 

การเคลื่อนไหวนอย 

200 Kbps 320 x 240 30 fps 
28.8 Kbps 160 x 120 7.5 fps 
56 Kbps 176 x 132 10 fps 
80 Kbps 240 x 180, 176 x 132 15 fps 

การเคลื่อนไหวมาก 

200 Kbps 240 x 180 30 fps 

 
  2.7.3.3 การประพนัธสือ่ (Authoring) เปนขัน้ตอนการประพนัธสือ่ที่ไดจากผลลพัธ
ในขั้นตอนที่ 2 แลวนํามาประกอบหรือผสมผสานกับสื่อชนิดอ่ืนดวยเครื่องตามที่ออกแบบไวเบื้องตน 
กอนที่จะนําไปถายทอดหรือเผยแพรไปยงักลุมเปาหมายผานทางเครอืขายอินเตอรเน็ต หรือ
อินทราเน็ต นําเครื่องมือประเภท Authoring Tools สําหรับประพันธเน้ือหาและนําเสนอขึ้นเวบ็ 
โดยนําไฟลสตรีมม่ิงที่ไดจากการเขารหัสในขั้นตอนที ่ 2 มาประยุกตใชดวยวิธีการเชื่อมโยง 
จากนั้นนํามาเผยแพรบนเวบ็ผานทางเครอืขายอินเตอรเน็ต/อินทราเน็ต ไปยังเคร่ืองผูชมที่อยู
ปลายทางพรอมกันในคราวเดียว รูปแบบของไฟลสตรมีม่ิงจะตองรองรับการสนบัสนุนการทํางาน
รวมกับโปรแกรมเสริม (Plug-in) ที่ติดตั้งไวบนเครื่องของผูชม จึงจะสามารถแสดงผลไดอยาง
สมบูรณ ดังนัน้ผูประพันธจะตองพิจารณาเลือกรปูแบบของไฟลใหเหมาะสมกบัเทคโนโลยสีตรีมม่ิง 
  2.7.3.4 ขั้นตอนการเผยแพร (Serving) จากผลลัพธที่ไดเปนชิ้นงานในรปูแบบ
ไฟลสตรีมม่ิงมีเดียจากขั้นตอนที ่3 แลวนํามาเผยแพรในกลุมเปาหมาย ซ่ึงในระหวางการทํางาน
ขั้นตอนนี ้ เครื่องเซิรฟเวอรจะทําหนาที่คอยใหบริการแกเครือ่งผูชมตลอดระยะเวลาทีเ่รยีกใช
บริการ โดยการวิเคราะหและตรวจสอบขอผิดพลาดที่จะเกิดขึ้น พรอมทั้งการปรับแตงและแกไข
ขอผิดพลาดเหลานี้ใหทํางานเปนปกติ แตก็มีปจจัยที่มีผลตอการเผยแพรไฟลสตีมม่ิงมีเดีย ดังน้ี 
   ก) เครื่องเซิรฟเวอรที่นํามาใชจะตองม่ันใจวามีประสิทธิภาพ และ
สมรรถนะเพียงพอ 
   ข) การออกแบบและสรางสื่อ จะตองมีความสอดคลองกับการทํางานของ
ระบบสตรีมม่ิง บนเครื่องเซิรฟเวอรที่ไดเลือกใชงานอยูไดอยางเหมาะสม 
   ค) การเผยแพรไฟลสตรีมม่ิงมีเดีย ควรเลือกรูปแบบตามแตคุณลักษณะ
ที่เหมาะสมกับการใชงาน 
   ง) ผลลัพธที่ไดจากผูชมควรนาํมาปรบปรุงแกไขใหมีประสทิธิภาพยิ่งขึ้น 
   จ) เครื่องมือหรือโปรแกรมตางๆ ควรทําการปรับปรุงใหทนัสมัยตลอดเวลา 
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 ภายหลังจากการติดตั้งสตรีมม่ิงเซิรฟเวอรเรียบรอยแลว ขั้นสุดทายกอนที่จะนํามาเผยแพร
ไฟลสตรีมม่ิงมีเดีย ผูเผยแพรควรเลือกวิธีการสงไปยังเครื่องผูชม ซ่ึงสามารถแบงออกตาม
วิธีการเผยแพร ดังน้ี 
 1. ยูนิแคส (Unicast) เปนวิธีการสงผานไฟลสตรีมมม่ิงมีเดียแบบออนดีมานด (On-Demand) 
ไปยังเครื่องของผูชมในลักษณะจุดตอจุด (Point-to-point) สําหรับการทํางานวิธีการแบบ Unicast 
ในลักษณะนี ้ เครื่องของผูชมสามารถควบคุมการทํางานไดอยางอิสระ ไมวาจะเปนการเลน      
การเลนไปขางหนา การเลนยอนหลัง การหยุดเลนชั่วคราว หรือการหยุดเลนอยางถาวร 
 

 
 

ภาพที่ 2-4 การทํางานของการเผยแพรสื่อแบบยูนิแคส (Unicast) และบรอดแคส (Broadcast) 
 ที่มา : www.Adobe.com/Adobe Premier 
 
 2. บรอดแคส (Broadcast) เปนวธิีการสงผานไฟลสตรีมม่ิงมีเดียแบบถายทอดสด     
(Live Broadcasting) ไปยังเครื่องผูชมหลายๆ จุด พรอมๆ กัน เม่ือเครื่องผูชมเหลานั้นไดทําการ
ติดตอหรือเชือ่งโยงมายังสตรีมม่ิงเซิรฟเวอร สําหรับการทํางาน Broadcast ในลักษณะนี ้     
เครื่องของผูชมสามารถควบคุมการทํางานไดอยางอิสระเชนเดียวกบัวิธกีารแบบ Unicast เปรยีบ
ไดกับการดูหนังจากเครื่องโทรทัศนหรือฟงเพลงจากเครื่องวิทย ุ เหมาะสมสําหรับการใชงาน 
ดานการโฆษณาและการศกึษาบนเฉพาะเครือขายของตน  
 3. มัลติแคส (Multicast) เปนวิธีการสงผานไฟลสตรีมม่ิงไปยังเครื่องของผูชม ที่ไดทําการ
ติดตอหรือเชือ่มโยงกับสตรีมม่ิงเซิรฟเวอรผานทางเครือขายอินเตอรเน็ต ทั้งน้ีการสงผาน       
ในลักษณะนี้ จะสงไปผานไปที่เครื่องของผูชมดวยการกําหนด IP Address สามารถที่จะขยาย
และเผยแพรตอไปไดอีก โดยผานทางอุปกรณ เราทเตอร (Router) หรือเรียกวิธีการนีว้า 
(Multicast Router)  
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ภาพที่ 2-5  การทํางานของการเผยแพรสือ่แบบมัลติแคส (Multicast) 
ที่มา : www.Adobe.com/Adobe Premier 

 
 การสงผานไฟลสตรีมม่ิงมีเดียดวยวธิีการ Multicast จะมีประสิทธิภาพมากกวาสงแบบ 
Broadcast ทั้งน้ีเน่ืองจากการทํางานของเราทเตอรไดชวยใหการเผยแพรขอมูลผานทางระบบ
เครือขาย สามารถสางตอกันเปนทอดๆ ไดอยางตอเน่ืองและรวดเร็วมากยิ่งขึ้นน่ันเอง นอกจากนี้ 
ยังรองรับและสนับสนุนการทํางานรวมกับโปรแกรมประเภทสตรีมม่ิงไดเปนอยาง 
 2.7.4 ความสําคัญของแบนดวิดท 
 แบนดวิดท คือชองสัญญาณที่ใชในการสงผานขอมูลระหวางผูใหบริการและผูใชบริการ ซ่ึง
ระบบสตรีมม่ิงมีเดียจะตองมีระบบบริหารจัดการกับปญหาที่เกิดขึ้นอันเกิดจากขนาดชองสัญญาณ
ที่ไมเหมาะสมกับการใชงานบนเครือขายอินเตอรเน็ต ทั้งน้ีเพ่ือใหผูชมสามารถใชบริการดวย
อัตราเร็วในการสงผานขอมูลในระดับคงที ่และเปนไปอยางตอเน่ือง 
 ความกวางของชองสัญญาณหรือแบนดวิดท เปนขอจํากัดหนึ่งของสตรีมม่ิงมีเดีย ทั้งน้ี
เน่ืองจากการทํางานในลักษณะเรียลไทม (Real time) จําเปนตองอาศัยอุปกรณฮารดแวรที่มี
ประสิทธิภาพและสมรรถนะสูง และไดมีการคิดคนและพัฒนาโปรแกรมที่สามารถชวยใหการ
แสดงผลเปนไปอยางตอเน่ือง โดยอาศัยหลักการทํางานของ “บัฟเฟอร” ดวยวธิีจัดเก็บขอมูล    
ลงสูบัฟเฟอรคอมพิวเตอรกอนจะเร่ิมการแสดงผล ซ่ึงในระหวางการแสดงผลอยูน้ัน จะทยอย
เก็บขอมูลสวนที่เหลือลงไปในบัฟเฟอรพรอมๆ กัน ทําใหการแสดงผลขอมูลเปนไปอยางตอเน่ือง 
 
 
 



 32 

2.8 งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาผลงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เพ่ือเปนแนวทางในการสรางและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
ระบบเครือขาย ดังมีรายละเอียดโดยสรุปดังน้ี 
 ธรรมชาติ (2546) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง 
ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การวิจัยครั้งน้ันมีวัตถุประสงคเพ่ือวิจัย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา
ชั้นปที่ 2 ปการศึกษา 2546 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร จํานวน 42 คน 
ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย ผลการวิจัยพบวา (1) ประสิทธิภาพของกระบวนการ (Process 
Efficiency) (E1) เทากับรอยละ 81.24 ประสิทธิภาพของผลลัพธ (Process Efficiency) (E2) 
เทากับรอยละ 80.50 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีประสทิธิภาพ (2) ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน มีความกาวหนาทางการเรียน
เฉลี่ยรอยละ 30 คะแนน ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน และ (3) ที่ระดับความเชื่อม่ัน 85 เปอรเซ็นต 
ชวงความหางของความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียน มีคาเฉลีย่ของคะแนนระหวางรอยละ 
27.87 จนถึง 36.03 คะแนน ผลการวิจัยดังกลาวชี้ใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน        
มีประสิทธิภาพตามเกณฑสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
 เอ้ือมพร (2546) ไดทําวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาเทคนิค
การจัดอารตเวิรก พบวาบทเรียนบนเครอืขายอินเทอรเน็ตนี้ มีผลสมัฤทธิท์างการเรียน 87.48/ 
82.52 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 80/80 และผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนักศึกษา
ที่เรียนดวยบทเรียนบนเครอืขายอินเทอรเน็ตนี้สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่
ระดับ 0.05 
 นันทวรรณ (2548) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สําหรับนักเรียน         
ชวงชั้นที่ 2 การศกึษาครั้งน้ี เพ่ือหาประสทิธิภาพตามเกณฑ 80/80 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา
คนควาเปนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอนุบาลวัดนางรอง สํานักงานเขตการศกึษา 
กรุงเทพมหานคร เขตพ้ืนที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 จํานวน 48 คน ผลการศึกษา
พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
อยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยีการศกึษา อยูในระดับดีมาก และมีประสทิธภิาพตามเกณฑ 
88.88/85.61 
 บีสุดา (2548) ไดทําวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธบนอินเตอรเน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการ การวิจัยครั้งนี้เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรยีนที่พัฒนาขึน้โดยใชภาษา 
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SMIL สําหรับควบคุมการเลนมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางที่ใชในการวจัิยครั้งน้ีเปน นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลกรุงเทพ วิทยาเขตพระนครใต ปการศึกษา 2548 จํานวน 30 คน ผลของการวิจัย
พบวา บทเรยีนดังกลาวมีประสิทธิภาพ 84.97/81.28 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสาํคัญทางสถติิที ่.05 ความคิดเห็นของผูใชบทเรียนอยูในระดับดี  
 ธนัท (2548) ไดทําวิจัยเรื่อง การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning บนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เพ่ือการเรียนรู หลักสูตรสถาบันราชภัฏ พ.ศ. 2542 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning กับการเรยีนดวยวธิีสอนปกติ โดยมี
สมมุติฐานการวิจัยคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80 และผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนสงูกวาการเรียน
ดวยวธิีสอนปกติ ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning มีประสิทธภิาพ 84.73/83.90 และกลุมที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนดวย
วิธีการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ .05 
 Mc Cuistion (1989) ไดทําการวิจัยเปรยีบเทียบภาพคงที่และภาพเคลื่อนไหวในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย Taxas A&M ผลการวิจัย
พบวา ความชอบภาพสามมิติแบบภาพเคลื่อนไหวสูงกวาแบบภาพคงที่ และ 25% ของกลุม
ตัวอยางชอบภาพเคลื่อนไหวเปนอยางมาก 
 Duchastel (1997) ไดทําการศึกษาวิจัยรูปแบบเว็บชวยสอนสําหรับการสอนระดับอุดมศึกษา 
ผูวิจัยกลาววา เว็บคือปรากฏการณใหมในการสงสาระขอมูลทีไ่มจํากัดขอบเขต ซ่ึงสามารถรองรับ
การสอนในระดับอุดมศึกษา อยางไรก็ตามเว็บยังคงสามารถรองรับแบบจําลองการสอนในระดับ 
อุดมศึกษาไดอยางมากและมีความเปนไปไดที่จะนํามาใช การเปลี่ยนแปลงใหมทําใหเกดิ
แบบจําลองการเรียนผานเว็บในระดับอุดมศึกษา ซ่ึงสามารถแสดงศักยภาพไดอยางเต็มที่          
เม่ือกําลังเขาสูเว็บ อันมีผลกระทบซึง่กันและกันระหวางนักเรียนและความรู กระบวนการ
แบบจําลองทั่วไปทั้ง 6 ขอน้ีจะนําไปสูสิ่งใหมของระดับอุดมศึกษาทั้งอาจารย และการเรยีนการสอน  
 Richardson (1997) ไดศึกษาเรื่องเก่ียวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมี
วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชวีวทิยา 5 กลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนที่เรียนวชิาชวีวิทยา ระดับไฮสกูล จํานวน 40 คน ใหนักเรียนเรียนเสริมความรู
ชีววทิยาโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรยีนจะทําแบบทดสอบกอนเรยีนเม่ือเร่ิมทดลอง
และทําแบบทดสอบหลังเรียนเม่ือจบการทดลอง ผลปรากฏวา คะแนนทดสอบหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนสูงกวาคะแนนการทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ 
โดยที่นักเรียนเหลานั้นมาจากผูที่มีคะแนนการทดสอบกอนเรียนออนมาก 
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2.9 สรุป 
 จากผลงานวิจัยที่กลาวมาขางตน การเรยีนการสอนดวยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย มีแนวโนมที่จะกาวหนา และพัฒนาคุณภาพ    
การจัดการเรยีนการสอน เพราะเม่ือผูเรียนไดเขาไปเรยีนรูเน้ือหาแลว ทําใหนักเรยีนมีผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้นและการออกแบบระบบคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย ที่นําเสนอ
สื่อมัลติมีเดียไมวาจะเปนรูปแบบ สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ชวยดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน ชวยใหผูเรียนมีความสนใจที่จะเรียนรู สวนในดานการติดตอสื่อสารระหวางกันระหวาง 
ครูและนักเรียนนั้น สามารถติดตอผานทางระบบเครือขายโดยผานทาง E-mail ทําใหผูเรียน
ซักถามไขขอของใจสงสัยไดอยางรวดเร็ว โดยไมตองสื่อสารกันโดยตรง สอดคลองกับการศึกษา
ในลักษณะทุกที่ ทุกเวลา เอ้ืออํานวยความสะดวกในการเรียนรูเปนอยางมาก 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนเครือขายอินทราเน็ต วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 
 3.1 การศึกษาขอมูล 
 3.2 การกําหนดประชากรและคดัเลือกกลุมตวัอยาง 
 3.3 การกําหนดแบบแผนการทดลอง 
 3.4 การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนา 
 3.5 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 3.6 สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการดําเนินการวิจัยผูวิจัยไดเร่ิมตนจากการศึกษาขอมูลจนกระทั่งถงึขั้นตอนการวเิคราะห
ขอมูล มีลําดับขั้นตอนแสดงตามภาพที่ 3-1 ดังน้ี 
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ภาพที่ 3-1  ลําดับขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
 
 
 
 

ศึกษาเนื้อหา หลักสูตรรายวิชา / Topic 

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม / Objective  

เรียนดวยวิธีปกติและเสริม 
ดวยบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย 

 

 

หาคุณภาพ 
แบบทดสอบ 

สรางบทเรียน  

 

นําบทเรียนมา 
ใชกับกลุมทดลอง 

สรุป / ประสิทธิภาพ 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กับกลุมตัวอยาง 2 กลุม 

จบ 

ปรับปรุง 

ไดแบบทดสอบที่มีคุณภาพ 
ผาน 

ไมผาน 
ปรับปรุง ผูเชี่ยวชาญ

ประเมิน 

ออกแบบตัวบทเรียน  

เรียนดวยวิธีปกติ 

คูมือ/เอกสาร 

เริ่ม 

ครูสอนในชั้นเรียน 

สรางแบบทดสอบใหสอดคลองวัตถุประสงค 

นําแบบทดสอบมาทดสอบกับกลุมตัวอยาง 

ผาน 

  ไมผาน 
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3.1 การศึกษาขอมูล 
 ในสวนของการศึกษาขอมูล มีลําดับขั้นตอนตามภาพที่ 3-2 ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-2  ขั้นตอนในการศึกษาขอมูลและหลักสตูรรายวิชา 

ศึกษาและวิเคราะหเพ่ือเรียบเรียงเนื้อหา 
Task Evaluation Sheet, Topic Evaluation Sheet,  

Objective Analysis Listing form, Network Diagram 
   

ศึกษาเนื้อหา หลักสูตรรายวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 

ศึกษาวิธีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบสตรีมมิ่งมีเดีย  การสงขอมูลแบบสตรีมมิ่งมีเดีย 

ศึกษาการสรางแบบสอบถามและการนําไปใช 

ศึกษาและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ศึกษาหลักการและการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
TCT – IDM (TCT – Instruction Design Model) 

ศึกษาหลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 

ศึกษาเครื่องมือที่ใชในพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมมิ่งมีเดีย 

ศึกษาการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 3.1.1 ศึกษาเนื้อหาหลักสตูรวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย รหัสวชิา ง43205 จากหลักสตูร 
สถานศึกษา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 4 โรงเรียนสุรพินทพิทยา ซ่ึงมี
ขอบเขตของเนื้อหาที่ใชในการวิจัยดังน้ี   
 บทที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับมัลติมีเดีย 
 บทที่ 2 เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
 บทที่ 3 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกบัไฮเปอรเท็กซ 
 บทที่ 4 ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต 
 บทที่ 5 ระบบเครือขายมัลติมีเดีย 
 บทที่ 6 การออกแบบมัลติมีเดีย 
 บทที่ 7 การพัฒนามัลติมีเดีย 
 3.1.2 ศึกษาและวเิคราะหเน้ือหา เพ่ือเรียบเรียงเน้ือหาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย รหัสวิชา ง43205 กลุมสาระ        
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ชวงชั้นที่ 4 โรงเรียนสุรพินทพิทยา โดยจัดทําแผนภูมิ
ปะการัง การวิเคราะหงานหรือภารกิจโดยใช Task Evaluation Sheet และประเมินความสําคญั
ของหัวเรื่องโดยใช Topic Evaluation Sheet และจัดลําดับความสําคัญของเน้ือหาโดยใช 
Network Diagram  
 3.1.3 การกําหนดวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม เปนขอมูลที่ระบุถึงความตองการที่ใหผูเรยีน
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหลงัจากจบบทเรยีน การวิเคราะหวตัถปุระสงคเชิงพฤตกิรรม ใช Objective 
Analysis Listing Form โดยนําวัตถุประสงคที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ ไปกําหนด
แนวทางในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย  
 3.1.4 ศึกษาการออกแบบระบบการเรียนการสอน รูปแบบ TCT – IDM (TCT – Instruction 
Design Model) ซ่ึงเปนของภาควิชาคอมพิวเตอรศกึษา คณะครศุาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ รูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบ TCT – 
IDM (TCT – Instruction Design Model)  
 3.1.5 ศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมีไดแก องคประกอบของ
บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โครงสรางของบทเรยีน 
ขอคํานึงถึงในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประโยชน ขอดี-ขอเสีย ของบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน ขัน้ตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิธกีารสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย การสรางไฟลวิดีโอ เสียง และสื่อประสม (Multimedia) 
การสงขอมูลสตรีมม่ิงมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอรทีใ่หบริการสื่อ (Media Server) ผานทาง
ระบบเครือขายไปยังเครื่องรับ เปนตน 
 3.1.6 ศึกษาเครื่องมือสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บนระบบเครือขายแบบ
สตีมม่ิงมีเดีย ไดแก Macromedia Deramweaver MX สําหรับการออกแบบหนาเวบ็โดยใช
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ภาษา PHP สําหรับการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมบทเรียน, My SQL สําหรับออกแบบและ
สรางฐานขอมูล, Macromedia flash, Adobe Image Ready สําหรับการสรางภาพเคลื่อนไหว 
Ulead Video Studio 9 สําหรับตัดตอและสรางไฟลวดีิโอสตรีมม่ิง Adobe Photoshop สําหรับ
การใชสรางภาพ ตกแตง และแกไขภาพกราฟก และตวัอักษร ทั้งหมดที่มีอยูในเว็บ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-3  เครื่องมือที่ศึกษาในการสรางบทเรียนสตรมีม่ิงมีเดีย 
 
 3.1.7 ศึกษาการประเมินผลบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัย ไดแก การหา
ประสิทธิภาพบทเรียน การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียน เปนตน  
 3.1.8 ศึกษาการสรางแบบสอบถามวัดความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอบทเรียน ซ่ึง
แบงออกเปน 5 ดาน ไดแก ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ดานแบบทดสอบและการประเมินผล 
ดานการออกแบบ ดานการจัดการบทเรียนและดานสิ่งอํานวยความสะดวก 
 
3.2 การกําหนดประชากรและกลุมตวัอยาง 
 3.2.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียน       
สุรพินทพิทยา ที่ลงทะเบียนเรียนวชิามัลตมีิเดียและไฮเปอรมีเดีย ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2549 
 3.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชวธิีการเลอืกแบบงาย โดยการจับฉลาก
เลือกหองเรียนจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่ลงทะเบียนเรยีนวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ออกมาจํานวน 2 หองเรียน จํานวนนกัเรียน 60 คน โดย       
แบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมควบคุม จํานวน 30 คนและกลุมทดลองจํานวน 30 คน  
 

Macromedia Deramweaver MX 
ออกแบบหนาเว็บ 

ภาษา PHP เขียนโปรแกรม 
ควบคุมบทเรียน 

My SQL ออกแบบและสรางฐานขอมูล 

Macromedia flash, Adobe Image 
Ready   สรางภาพเคลื่อนไหว 

Ulead Video  Studio 9 
สรางไฟลสตรีมมิ่ง 

Adobe Photoshop สําหรับการใชสราง
ภาพกราฟก 

เครื่องมือที่ใชในการพัฒนา 
บทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย 

เว็บควบคุมบทเรียน สตรีมมิ่งวิดีโอ 
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 กลุมควบคุม คือ กลุมเรียนที่เรียนโดยวธิกีารสอนปกต ิ
 กลุมทดลอง คือ กลุมเรียนที่เรียนโดยวิธีการสอนปกติและเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-4  ขั้นตอนการเลือกกลุมตวัอยาง 
 
3.3 แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผูวิจัยไดกําหนด       
แบบแผนการทดลองเปนแบบสองกลุมเปรียบเทยีบกนั (Static Group Comparison) มนตชัย 
(2548) ไดแก กลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยนําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัจากที่เรียนจบ
ครบทุกบทเรยีนของกลุมทดลองที่เรียนดวยวธิีปกต ิ และเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย และกลุมควบคุมที่เรียนดวยวิธีการปกต ิ
 แบบแผนการทดลองแบบสองกลุมเปรียบเทียบกัน (Static Group Comparison) (มนตชัย, 
2548) 
  E x O2 (3-1) 
  C - O2 
 
 E แทน กลุมทดลองทีเ่รียนโดยวิธีการสอนปกติและเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร         

ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
 C แทน กลุมควบคุมทีเ่รียนดวยวิธีปกต ิ
 x แทน เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
 O2 แทน การทดสอบหลังที่จะทําการทดลอง (Posttest) 

กลุมควบคุม (30 คน) กลุมทดลอง (30 คน) 

ไดนักเรียน 2 หองเรียน แบงเปน 2 กลุม 

จับ

 
เรียนในชั้นเรียนปกติ 

เรียนในชั้นเรียนปกติเสริมดวย
บทเรียนสตีมมิ่งมีเดีย 

นักเรียนชั้น ม.6  จํานวน 5 หอง 
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3.4 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนา 
 3.4.1 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
 3.4.2 แบบทดสอบหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 3.4.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย วิชามัลติมีเดีย
และไฮเปอรมีเดีย รูปแบบการพัฒนาทีเ่ลือกใชคือ TCT – IDM (TCT – Instruction Design Model) 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-5  ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน 
 

วิเคราะหหลักสูตร และเนื้อหา 

 ปรับปรุง 
ไมเหมาะสม 

เหมาะสม 

 

ตรวจสอบโดย   
ผูเชี่ยวชาญ 

นําแบบทดสอบไปทดลองกับผูเรียนเพ่ือหาคุณภาพ 

วิเคราะหหาความยากงาย อํานาจ 
จําแนก และคาความเชื่อมั่น 

สรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
แบบทดสอบจํานวน  56  ขอ 

เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

เริ่ม 

เลือกแบบทดสอบที่อยูในเกณฑมาใช 
ในบทเรียน ไดขอสอบจํานวน  40  ขอ 

ไดแบบทดสอบผานเกณฑ  
จํานวน  37 ขอ เลือกมา
ปรับปรุงอีกจํานวน 3 ขอ  

ใหครอบคลุมทุกวัตถุประสงค 
รวมท้ังหมด 40  ขอ 

  จบ 
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 3.4.1 แบบทดสอบวดัที่ใชในบทเรยีน วิชามัลตมีิเดียและไฮเปอรมีเดีย สามารถแบงตาม
การใชงานดังน้ีคือ 
  3.4.1.1 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ แบบทดสอบทายบทเรียน 
Posttest จํานวน 40 ขอโดยการแจกแบบทดสอบใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
  3.4.1.2 แบบทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
สตรีมม่ิงมีเดีย 80/80 คือ แบบทดสอบทายบทเรียนแตละบทเรยีนบนเวบ็เพ่ือใชวัดพฤติกรรม
ตอเน่ืองของผูเรียน จํานวน 40 ขอ สําหรบัหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 80 ตัวแรก 
และแบบทดสอบรวม คือแบบทดสอบที่ผูเรียนตองทําหลังจากที่เรียนครบทุกบทเรยีนเรยีบรอยแลว 
เพ่ือวัดพฤติกรรมสุดทายของผูเรียน (Posttest) จํานวน 40 ขอ ผลจากการสอบจะนําไปใช     
ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 80 ตัวหลัง ซ่ึงวิธีการดําเนินการในการออกแบบ
ทดสอบ  
  3.4.1.3 การวิเคราะหหลักสูตรและเนือ้หา ผูวิจัยไดทําการศึกษา หลักสูตรและเนื้อหา 
วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย จากหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสุรพินทพิทยา ปการศึกษา 
2549 
  3.4.1.4 วิเคราะหหัวเรือ่ง โดยใชแบบประเมินหัวขอเรื่อง (Topic Evaluation Sheet) 
กําหนดเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม จากนั้นผูวิจัยจึงไดสรางแบบทดสอบตามวตัถุประสงค      
ที่ไดจากการวเิคราะหหัวเรือ่ง  
  3.4.1.5 สรางแบบทดสอบใหคลอบคลุมกับวัตถุประสงค โดยสรางแบบทดสอบ
เปนแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก 
  3.4.1.6 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสม 
  3.4.1.7 นําแบบทดสอบฉบบัรางไปทดลองใชกับนักเรียนเพ่ือหาคุณภาพ โดย
นักเรียนที่นําแบบทดสอบไปใชน้ัน ไมเปนกลุมตวัอยางที่ใชในการทดลอง จํานวน 30 คน        
ซ่ึงเปนนักเรียนที่เคยเรียนวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียมาแลว โดยการนําคะแนนที่ไดจาก
การทดสอบมาทําการเรียงลําดับคะแนนจากสูงไปต่ํา จากนั้นจึงแบงกลุมเปนกลุมผูมีคะแนนสูง 
และผูมีคะแนนต่ํา โดยใชเกณฑ 25 เปอรเซ็นต (มนตชัย, 2548) ไดจํานวนผูมีคะแนนสูง 7 คน 
และผูมีคะแนนต่ํา 7 คน  
  3.4.1.8 วิเคราะหหาคาระดับความยากงาย และอํานาจจําแนกตามสูตร แลวคัดเลือก
แบบทดสอบทีมี่คาระดบัความยากงาย และคาอํานาจจําแนกที่อยูในเกณฑที่กําหนดคือ มีคาระดบั
ความยากงายอยูระหวาง 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไปมาใช สวน
แบบทดสอบบางขอที่ไมอยูในเกณฑ ผูวิจัยไดนํามาวพิากษกับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและนําไป
ปรับปรุงแกไข  
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ตารางที่ 3-1 สรุปคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
รายการ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

ชวงคา ชวงคา 
แบบทดสอบ 56 ขอ 

0.20 - 0.83 0.24 - 0.86 
  
 ผลการวิเคราะหแบบทดสอบมีชวงคาความยากงายอยูระหวาง 0.20 - 0.83 และคาอํานาจ
จําแนกมีชวงคาอยูระหวาง 0.24 - 0.86 แสดงใหเห็นวาแบบทดสอบมีคาอํานาจจําแนกในระดับ
เหมาะสมที่จะนําไปใชได 
  3.4.1.9 วิเคราะหหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร        
คูเดอร-ริชารดสัน 20 ซ่ึงคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่ดีควรมีคามากกวา 0.6 ขึ้นไป         
ซ่ึงไดผลของการวิเคราะหคาความเชื่อม่ันขอบแบบทดสอบที่สรางขึ้นทั้งฉบบัมีคาเทากับ 0.81 
แสดงวาแบบทดสอบ น้ีมีความเชื่อม่ันในระดับที่เหมาะสม  
  3.4.1.10 ไดแบบทดสอบที่มีคุณภาพมาใชในแบบทดสอบระหวางเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย  
 3.4.2 การสรางแบบประเมินสื่อของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย  
  3.4.2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินสื่อการเรียนของบทเรยีนจากหนังสือ และ
เอกสารที่เกี่ยวของ 
  3.4.2.2 นําแบบประเมินสื่อบทเรียนสตรมีม่ิงมีเดีย วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
ที่สรางสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค และวิธีการและแบบประเมินสื่อสําหรับผูเชี่ยวชาญ      
ดานเนื้อหา ใหคณะกรรมการตรวจสอบพิจารณา แลวนํามาแกไขปรับปรุง ไดแบบประเมินสื่อ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย เพ่ือใชเปนเครื่องมือในการประเมินสื่อ
ของบทเรียน  
 3.4.3 การสรางบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย มีขั้นตอนการสราง
ตามภาพที่ 3-6 ดังน้ี 
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ภาพที่ 3-6  ลําดับขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
 
  3.4.3.1 ออกแบบตัวบทเรียน 
   ก) เขียนบทดําเนนิเรื่อง (Story Board) การเขียนบทดําเนินเรื่องนั้น
ผูวิจัยไดเขียนบทดําเนินเรื่องทั้งหมด 7 บทเรียน โดยแตละบทจะนําเสนอเปน Clip Video สั้นๆ 
ตามวตัถุประสงคและความเหมาะสมของเนื้อหา  
   ข) การกําหนดรูปแบบหนาจอภาพ การกําหนดความละเอียดของการ
แสดงภาพ ขนาดของจอที่แสดงบทเรียนสตรีมม่ิง การควบคุมการแสดงสตรีมม่ิง การใชสีและ
รูปแบบตัวอักษรที่ใชในสวนของการควบคุมบทเรียน เมนูโตตอบตางๆ ดังน้ี 
 1. ความละเอียดของการแสดงภาพเทากับ 1024 x 768 Pixel 
 2. ขนาดของจอที่แสดงบทเรยีนสตรีมม่ิง 320 x 240 
 3. พ้ืนหลังสวนแสดงบทเรียนใชสีขาวตัดกับเสนขอบและเมนูสีเขียว 
 4. ตัวอักษรที่ใชในเน้ือหาบทเรยีน ใชตวัอักษรแบบ Cordia New ขนาด 20 พอยน
สําหรับหัวเรื่องและขนาด 18 พอยน สําหรับเนื้อหา 
 5. เมนูโตตอบ เปนปุมโตตอบพื้นสีเขียวตดัตัวอักษรสีขาว  
  
 

ออกแบบหนาจอ  (Template) 

ออกแบบตัวบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย / Storyboard 

สรางและพัฒนาบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย 7 บทเรียน 

ไมเหมาะสม 

เหมาะสม 

 ปรับปรุง 

 

ตรวจสอบโดย   
ผูเชี่ยวชาญ 

 เริ่ม 

 จบ 
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ภาพที่ 3-7  แบบโครงรางจอภาพ (Template) ของบทเรียน 
 
 การออกแบบโครงรางจอภาพของบทเรียนมีรายละเอียดในสวนตางๆ ดังน้ี 
 1. สวนเมนูประกอบดานบน ประกอบดวย กรอบแสดงขอความ ปุมกลับหนาเมนหูลัก 
ปุมใหความชวยเหลือ ปุมตดิตอครูผูสอน  
  2. สวนเมนูควบคุมดานซาย ประกอบดวย เมนูหลัก รายการเนื้อหาบทเรียน รายการ
สําหรับผูเรียนและรายการสาํหรับครูผูสอน 
 3. สวนแสดงเนื้อหาบทเรียน เปนสวนทีค่วบคุมการนําเสนอบทเรียนทั้งที่เปนสวนของ
บทเรียนสตรมีม่ิงมีเดีย เท็กซและไฮเปอรเท็กซ  
   ค) ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยใชแบบประเมินสื่อบทเรยีนสตรีมม่ิงมีเดีย
ไดผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาโดยเฉลี่ยเทากับ 4.13 และดานเทคนคิวธิีการเทากบั 
4.29 โดยสรุปคะแนนทั้ง 2 ดานอยูในเกณฑดี เปนสื่อที่สามารถนําไปใชในการทดลองได  
  3.4.3.2 การพัฒนาบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย โดยคุณสมบัติของการนําเสนอขอมูล
แบบมัลตมีิเดียในรูปแบบการสงสตรีมม่ิงน้ัน เปนวธิีการที่นาสนใจและเหมาะสมในการพัฒนาสื่อ
ที่ตองการใหผูเรียนเห็นตวัอยางการนําเสนอขอมูลแบบมัลติมีเดียผสมผสานกับการสื่อสารขอมูล
ผานระบบเครอืขาย การพัฒนาบทเรียนเร่ิมจากเตรยีมสิ่งตางๆ ที่ใชในการพัฒนา ตั้งแต 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ไฟลเสียง ตางๆเหลานี ้ มาสรางเปนบทเรียนวิดีโอสตรีมม่ิง โดยใช
โปรแกรมที่ใชในการผลิตวิดีโอและบีบอัดใหอยูในรูปของไฟล .wmv เพ่ือใหเหมาะสําหรับใชใน
การสงขอมูลแบบสตรีมม่ิงมีเดีย เม่ือไดบทเรียนบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดียแลว จากนั้นทําการพัฒนา
หนาเว็บไซตของบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย โดยพัฒนาตามหลักการออกแบบเวบ็เพจและพัฒนา
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เว็บไซตและแทรกแบบฝกหัดระหวางเรียน แลวนํามาจัดสรางเปนเนื้อหาบทเรียน และสราง
กิจกรรมตางๆ ของบทเรยีนตามที่ไดออกแบบไว แลวจึงทําการออกแบบฐานขอมูลโดยเขียน
โปรแกรมควบคุมการทํางานตางๆ ดวยภาษา PHP ทําการปรับปรุงแกไข จนไดบทเรียน      
สตรีมม่ิงมีเดียที่เสร็จสมบูรณ ตามภาพที่ 3-8 ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-8  ลําดับขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย 

 

 
เริ่มตน 

พัฒนาบทเรียนโดยใชโปรแกรม Ulead Video Studio 9  
สรางเปนบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดียทั้ง  7  บทเรียน 

แทรกกิจกรรมและแบบฝกหัดระหวางบทเรียน 

 
ไมเหมาะสม 

เหมาะสม 

ไดบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย 7 บทเรียน พรอมหนาเว็บที่ทําหนาที่ควบคุมบทเรียน
อยางสมบูรณ  พรอมใชงาน 

  ตรวจสอบ 
โดยผูเชี่ยวชาญ 

ติดตั้งระบบลงบน Server (Media Server) 
ลง  Window Media Serveice  9   

เตรียมส่ือตาง ๆ เชน  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวเสียงประกอบ 

ปรับปรุง 

 จบ 

พัฒนาหนาเว็บไซตของบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย  เพ่ือควบคุมการแสดงบทเรียน  
โดยใชภาษา PHP ในการเขียนโปรแกรมควบคุมตัวบทเรียน 
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3.5 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลตามขั้นตอนดังภาพที่ ตอไปน้ี 
 
 
 
 
 
  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-9  ลําดับขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล 
  
 3.5.1 นํากลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 2 หองเรียน ที่ไดจาก 
การสุมแบบงาย โดยการจับ แบงเปน 2 กลุม คือ กลุมควบคุมและกลุมทดลอง  
 3.5.2 จัดการเรียนรู โดยจัดกลุมนักเรียนเปน 2 กลุม โดยทัง้กลุมทดลองและกลุมควบคุม
เรียนในชั้นเรยีนดวยวธิีการปกติ แตในกลุมทดลองนั้นเรียนเสริมดวยบทเรยีนสตรีมม่ิงมีเดีย       
ที่สรางขึ้นทั้ง 7 บทเรียน ซ่ึงผูวิจัยเปนผูดําเนินการสอนและใหคําแนะนําดวยตนเอง โดยใหเรียน
เปนลักษณะทีเ่รียนผานระบบเครือขายอินทราเน็ตภายในโรงเรียน นักเรียนสามารถเขาเรยีน
ดวยตนเองไดในลักษณะทุกที่ทุกเวลา (Anywhere Anytime) ภายใตระบบเครอืขายอินทราเน็ต
ของโรงเรียนโดยผูวิจัยไดเปดเครื่องบริการสื่อ (Server) ไวตลอดเวลา 

กลุมตัวอยาง 

กลุมควบคุม  30  คน กลุมทดลอง  30  คน 

หาประสิทธิภาพของบทเรียน 

วิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

สรุปและอภิปรายผล

จัดทํารายงานการวิจัย 

เรียนดวยวิธีการสอนปกติ

เรียนเสริมดวยสตรีมมิ่งมีเดีย 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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 3.5.3 เม่ือนักเรียนเรียนจบบทเรยีนในวธิีการเรียนปกติแลว ใหนักเรียนกลุมทดลอง     
เขาเรียนเสริมดวยบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดียที่สรางขึ้น จากนั้นจึงทําการวัดผลจากแบบทดสอบ
ระหวางเรียนในแตละบทเรยีน เม่ือเรียนจบทุกบทเรียนแลว ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน โดยการแจกแบบทดสอบและกระดาษคําตอบ แบบทดสอบหลังเรียน 
(Posttest) จํานวน 40 ขอ จากนั้นไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลแลวนําทําการวเิคราะหขอมูล 
ทางสถิตแิละทดสอบตามสมมุติฐานดังตอไปน้ี 
  3.5.3.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย 
 การทดสอบตามสมมุติฐานขอที่ 1 คือ การทดสอบดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
สตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายอินทราเนต็ วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ที่สรางขึ้นใชระดับ
คาคะแนนที่ไดของกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละของแบบทดสอบทายบทเรียน
แตละบทเรยีนจํานวน 40 ขอ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รวม จํานวน 40 ขอ มาเปรยีบเทียบ
ตามสูตร E1 / E2  
  3.5.3.2 การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางเรียนและหลังเรียน  
 การทดสอบตามสมมุติฐานขอที่ 2 คือ การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน       
ระหวางเรียนและหลังเรียน (Posttest) สองกลุมเปรียบเทียบกัน โดยใชแบบทดสอบระหวางเรียน 
เม่ือนักเรียนจบแลวใหทําแบบทดสอบทายบทเรียนจํานวน 40 ขอ โดยการแจกแบบทดสอบและ
กระดาษคําตอบ โดยใชระดับคาคะแนนที่ไดของกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนคะแนนของแบบทดสอบ
ระหวางเรียนและหลังเรียนสองกลุมเปรียบเทียบกัน โดยใชสตูร t-test Independent 
 
3.6 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูลมีดังน้ี 
 3.6.1 การหาคาความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญ (มนตชัย, 2545) 
 

 
R

IOC
N

=
∑

 (3-1) 

 

 เม่ือ IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

  ∑R แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
  N  แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญเนื้อหาวชิาทั้งหมด 
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 3.6.2 การหาคาคะแนนเฉลี่ย (Mean) (บุญธรรม, 2543)  
 

 X   =  
X

N

∑
 (3-2) 

 

 เม่ือ X  แทน คาเฉลี่ย 
  X∑  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
  N  แทน จํานวนทั้งหมด 
 

 3.6.3 การหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (ลวน และ อังคณา, 2538) 
 

 SD   =  
)1N(N

)X(XN 22

−

−∑ ∑
 (3-3) 

 

 เม่ือ SD  แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  X∑  แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 

  ∑ 2X แทน ผลรวมของคะแนนยกกําลังสองทั้งหมด 
  N  แทน จํานวนทั้งหมด 
 

 3.6.4 การวิเคราะหความยากงาย (มนตชัย, 2548)  
 

 P   =  
N

R
 (3-4) 

 

 เม่ือ P แทน ระดับความยากงายของแบบทดสอบ 
  R แทน จํานวนผูเรียนที่ตอบขอน้ันถูกตอง 
  N แทน จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
 

 3.6.5 การหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ (ลวนและอังคณา, 2538)  
 

 D   =  

2

N
RR lu  (3-5) 

 

 เม่ือ D  แทน คาดัชนีการจําแนกแบบทดสอบ 
  uR  แทน จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมเกง 
  lR  แทน จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมออน 
  N  แทน จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมเกงและกลุมออน 
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 3.6.6 การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ (Reliability) โดยใชสูตรของ คูเดอร–ริชารดสัน 
(KR-20) (ลวน และ อังคณา, 2538) 
 

 ttr   =  ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡

σ

−

−

∑
2
pq1

1K

K
 (3-6) 

 

 เม่ือ ttr  แทน ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  K  แทน จํานวนขอของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  p  แทน สัดสวนของผูตอบถูก 
  q  แทน สัดสวนของผูตอบผิด 

  2σ  แทน ความแปรปรวนของคะแนนผูเขาสอบทัง้หมด 
 

 3.6.7 การวิเคราะหหาประสทิธภิาพของบทเรยีน โดยใชสตูร E1/E2 ซ่ึงมีสตูรดังน้ี (มนตชยั, 
2548) 
 

 1E   =  
A

100x)N/X(∑
  

  (3-7) 

 2E   =  
B

100x)N/Y(∑
 

 

 เม่ือ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่วัดไดในบทเรียนคิดเปนรอยละ         
ของคะแนนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน 

  2E  แทน ประสิทธิภาพของการเรียนรู (พฤติกรรมที่วัดไดจากผูเรียนหลังเรียน
จบบทเรียน) คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รวม 

  X∑  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
  ∑Y  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์รวม 
  A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 
  B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รวม 
  N  แทน จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
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 3.6.8 การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียน ของกลุมตัวอยางสองกลุมเปรียบเทียบกันโดยใช
สูตร t-test (Independent) (ลวน และ อังคณา, 2540: 243) 
 

 t   =  

)2nn(

S)1n(S)1n(

xx

21

2
22

2
11

21

−+

−+−

−
 (3-8) 

 df   =  2nn 21 −+  
 

 เม่ือ 1x  แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลอง 
  2x  แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลอง 
  1n  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมทดลอง 
  2n  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมควบคุม 

  2
1S  แทน ความแปรปรวนของกลุมทดลอง 

  2
2S  แทน ความแปรปรวนของกลุมควบคุม 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 จากการวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองและพัฒนา มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางและ           
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายอินทราเน็ต
เพ่ือสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที ่ 6 ปการศึกษา 
2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมเรียนที่เรียน
เสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย และ
กลุมเรียนที่เรยีนดวยวธิีการสอนแบบปกต ิโดยจะนําเสนอผลการวจัิยตามลําดับดังน้ี 
 
4.1 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมมิ่ง

มีเดียบนระบบเครือขายอินทราเน็ตเพือ่สอนเสริมวชิามัลติมเีดยีและไฮเปอรมีเดีย 
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียน้ัน ผูวิจัยไดทําการพัฒนา
บทเรียนตามกระบวนการของการออกแบบมัลติมีเดีย เม่ือไดบทเรียนที่สมบูรณผานการ        
หาประสทิธภิาพแลว ผูวิจัยไดนําบทเรยีนที่ไดไปทดลองใชกบัตวัอยางคือ นักเรยีนชัน้มัธยมศึกษา
ปที่ 6 โรงเรียนสุรพินทพิทยา ที่ลงทะเบยีนเรียนวิชามัลติมีเดียละไฮเปอรมีเดีย ในภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2549 จํานวน 30 คน ไดบทเรียนที่พัฒนาขึ้นดังน้ี โดยจะนําเสนอเปน 2 สวน ดังน้ี  
 4.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
 4.1.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย  
  4.1.2.1 สวนตอนรับของบทเรียน เปนหนาแรกที่ปรากฏขึ้นเม่ือเขาสูบทเรยีน 
 

 
 

ภาพที่ 4-1  สวนหนาตอนรบัของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีม่ิงมีเดีย 
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  4.1.2.2 สวนของการเขาสูระบบ ในสวนนี้เม่ือผูเรยีนเขามาใชงานบทเรียน ผูเรียน
กรอกชื่อผูใชและรหัสผาน ซ่ึงผูเรียนตองการลงทะเบียนตั้งแตครั้งแรกที่ใชระบบ  
 

 
 

ภาพที่ 4-2  สวนการเขาสูระบบ 
 

  4.1.2.3 สวนของบทเรยีน เปนสวนที่เรียงลําดับบทเรียนตามโมดูลที่ไดกําหนดไว 
ตามภาพที่ 4-3 ดังน้ี 
 

 
 

ภาพที่ 4-3  บทเรียนทั้งหมดตามลําดับ 
 

 สวนของเมนบูทเรียน เปนรายการเขาสูบทเรียนในแตละบท เรียงตามลําดับเนือ้หาของ
บทเรียน ผูเรยีนสามารถเขาเรียนและทบทวนบทเรียนไดตามความตองการ ไมจํากัดจํานวนครั้ง 
แตในครั้งแรกที่เขาเรียนนั้นตองเขาตามลาํดับเนื้อหาแตละบท เม่ือเรียนจบบทเรียนตองทํา
แบบฝกหัดทายบทกอน จึงเขาเรียนบทเรยีนตอไปได 



 

 

55 

  4.1.2.4 สวนของเน้ือหาบทเรยีน ในตวัอยางนีเ้ปนบทเรยีนบทที ่1 ซ่ึงประกอบดวย
เน้ือหาบทเรียนที่เปนบทเรยีนสตรีมม่ิงมีเดีย ประกอบกับเนื้อหาเพิ่มเติมที่เปนขอความประกอบ
ภาพนิ่งอธิบายและสรุปเน้ือหาในแตละบทเรียน  
 

 
 

ภาพที่ 4-4  บทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย 
 

 
 

ภาพที่ 4-5  เน้ือหาประกอบในแตละบทเรียน 
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 ในสวนของเนือ้หาประกอบ เปนคําอธิบายเพิ่มเตมิเสริมจากบทเรียนที่เปนคลิปวิดีโอ 
ผูเรียนสามารถอานเนื้อหาไดหลังจากที่ศกึษาดวยสตรมีม่ิงแลว ในสวนนี้มีบทสรปุของในแตละ
หัวขอ เพ่ือเสริมใหผูเรียนเขาใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
  4.1.2.5 แบบฝกหัดทายบท ในสวนนี้เม่ือผูเรียนไดเรียนจบในแตละบทเรยีนแลว 
ผูเรียนสามารถไปแบบฝกหัดในแตละบทเรียน แบบฝกหัดทายบทนี้เปนแบบฝกทบทวน เพ่ือให
ผูเรียนประเมินผลในการเรยีนในแตละบทเรียน แตไมมีการเก็บผลคะแนนแตอยางใด การเก็บ
ผลสัมฤทธิ์น้ัน จะเก็บโดยใชแบบทดสอบระหวางเรียน (Paper test) ในชั่วโมงเรียน ในชั้นเรียน
ปกต ิ
 

 
 

ภาพที่ 4-6  แบบฝกหัดทายบทเรียน 
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  4.1.1.6 แบบทดสอบหลังเรียน เม่ือเรียนจนจบครบทุกบทเรยีนแลว ผูเรยีนตอง
ทําแบบทดสอบหลงัเรยีน ซ่ึงเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย แตแบบทดสอบที่ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน ไมไดนํา     
ผลของคะแนนไปเก็บเพ่ือหาประสิทธิภาพหรือผลสัมฤทธิ์แตอยางใด เปนเพียงแบบฝกหัด           
ใหผูเรียนวัดผลทางการเรียนเม่ือจบบทเรยีนเทานั้น  
 

 
 

ภาพที่ 4-6  แสดงสวนของแบบฝกหัดทายบท 
 
 การพัฒนาเครื่องมือครั้งน้ี ผูวิจัยไดนําเสนอสวนของเครื่องมือที่มีรายละเอียดเพ่ิมเติม      
ที่สมบูรณทั้งหมด ในภาคผนวก จ  
 4.1.2 การประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบ
เครือขายอินทราเน็ต 
 ในประเมินคณุภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย
อินทราเน็ตน้ัน ผูวิจัยไดนําเสนอเปนประสิทธิภาพในแตละบทเรยีน ทั้งหมด 7 บท โดยการ
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน ใชสูตร E1/E2 ในตารางที่ 4-1 น้ีแสดงรายละเอียด
ประสิทธิภาพ โดยคิดเปนคะแนน E1 ในแตละบทและคะแนน E1 รวมในทกุบทเรยีน สวนคะแนน 
E2 น้ัน เปนประสิทธิภาพหลังเรียนจบครบทุกบทเรียน ดังน้ี 
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ตารางที่ 4-1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
   บนระบบเครือขายอินทราเนต็เสริมการเรยีนในชั้นเรียนปกต ิ

แบบทดสอบบทที่ คะแนนเต็ม ประสิทธิภาพ (E1) ประสิทธิภาพ (E2) 
1 7 84.75 
2 6 93.33 
3 6 82.78 
4 6 86.11 
5 5 86 
6 5 90.67 
7 5 84.75 

 

รวม 40 87.17 84.92 
 

 จากตารางที่ 4-1 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสทิธิภาพ 
87.17/84.92 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายนี้ มีประสิทธิภาพสอดคลองตามสมมุติฐานทั้งไว 
 

4.2 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมเรียนที่เรียนดวยเสริมดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมมิง่มีเดียวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย             
และกลุมเรยีนที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกต ิ

 จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม โดย
ทดสอบการหาคาความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม โดยการทดสอบ
คาที (t-test)  
 

ตารางที่ 4-2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
กลุม N X . คะแนนรอยละ df t 

กลุมทดลอง 
กลุมควบคุม 

30 
30 

33.97 
29.87 

84.92 
74.67 

58 7.83* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
 

 จากตารางที่ 4-2 ผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมทดลองกับ 
กลุมควบคุม พบวา ผูเรียนกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุมทีเ่รียนดวยวธิีการสอนแบบปกต ิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ       
ที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาผลคะแนนเฉลีย่แลวปรากฏวากลุมทดลองมีคะแนนเฉลีย่เทากับ 33.97 
สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของกลุมควบคุม เทากับ 29.87 ซ่ึงแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบสตรีมม่ิงมีเดียวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ที่สรางขึ้นนั้นทาํใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึน้ 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 จากการวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองและพัฒนา มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางและ        
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายอินทราเน็ต
เพ่ือสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที ่ 6 ปการศึกษา 
2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมที่เรียนเสรมิ
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย กับกลุม
ผูเรียนที่เรียนดวยวธิีปกต ิ
 
5.1 สรุปผลการวจิัย 
 5.1.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรยีน
คอมพวิเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียโดยมีบทเรยีนที่เปนสตรีมม่ิงมีเดีย 7 บทเรียน และแตละ
บทเรียนมีแบบฝกหัดทายบทใหผูเรียนไดวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน แตแบบฝกหัดทายบทนัน้ 
ผูวิจัยไมไดนําคะแนนที่ไดมาเกบ็ขอมูลทางสถติิแตอยางใด แตสรางขึน้เพ่ือใหผูเรียนไดวัดความรู
ของตนเองหลังเรียนจบบทเรียนแลวเทานั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นนั้น          
เม่ือนําไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินเพ่ือหาคุณภาพของสื่อ โดยใชแบบประเมินสื่อการเรียนบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย ผลที่ไดจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค
วิธีการ คาเฉลี่ยอยูที่ 4.29 อยูในระดับดี สวนผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คาเฉลี่ย
อยูที่ 4.13 อยูในระดับดี ซ่ึงหมายความวาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย
เสริมการเรียนปกติที่สรางขึ้นนั้น มีคุณภาพอยูในระดับดี มีความสอดคลองกันทั้งทางดานเทคนิค
วิธีการและดานเน้ือหา เหมาะสมที่จะนําไปใชเปนบทเรียนเสริมในการเรียนการสอนในวิชา
มัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
 5.1.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียเสริมการเรียน
ปกติ ที่สรางขึน้มีประสิทธิภาพ 87.17/84.92 ซ่ึงไดจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางเรียน
และหลงัเรยีน การหาประสทิธิภาพนัน้ผูวิจัยไดวัดผลสัมฤทธิ์ดวย Paper Test คือแจกแบบทดสอบ
ระหวางเรียนในชวงทายของชั่วโมงเรียน ทั้งกลุมควบคุมและกลุมทดลองและการวัดผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนนั้นผูวิจัยไดเก็บขอมูลในชวงของการสอบวัดผลปลายภาคเรียน โดยเปนการจัดการสอบ
ตามปกติ ในชวงของการสอบปลายภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนสุรพินทพิทยา 
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 5.1.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย       
สูงกวากลุมเรยีนที่เรียนดวยวิธีปกติ ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 สรุปผลการวิจัยไดวา บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย
อินทราเนต็วชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 87.17/84.92 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ
ที่กําหนดไวคอื 80/80 และตามที่ผูเชี่ยวชาญประเมินผลบทเรยีนใหเปนบทเรยีนที่มีความเหมาะสม
ในระดบัดี มีความสอดคลองกันทั้งทางดานเทคนคิและวธิีการ สามารถนําไปใชในการจัดการเรยีนรู
และชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงขึ้น 
 
5.2 การอภิปรายผล 
 5.2.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียผานระบบเครือขาย
อินทราเน็ตนัน้ ผูเรียนมีความสนใจในการเรียนสูงขึ้นและผูเรียนสามารถศึกษาขอมูลในวชิาเรียน
เพ่ิมเติมไดดวยตนเอง สงเสริมการจัดการเรียนรูทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญ สวนในดานของ
ครูผูสอนนั้น เน่ืองจากผูวิจัยเปนผูจัดกระบวนการเรียนรูและเปนผูสอนในรายวชิาดังกลาวทําให
ผูวิจัยไดเล็งเห็นประโยชนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในแบบตางๆ ไมวาจะเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย คอมพิวเตอรชวยสอนแบบปฏิสัมพันธ รวมถงึ
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น สื่อเหลานี้เปนนวตักรรมการสอน
ที่ครูสามารถนํามาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนที่ชวยในดานความแตกตางระหวาง
บุคคล การเรียนแบบทบทวนจนกระทัง่พัฒนาถึงขั้นผูเรียนเปนฐานการเรียนรูสิง่ตางๆ เหลานี้
ทําใหครูมองเห็นศักยภาพในตนเอง สามารถคิด วิเคราะห สังเคราะห เพ่ือแกปญหาในดาน      
การเรียนการสอนที่เกิดขึ้น  
 5.2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย
อินทราเน็ต วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ที่สรางขึ้นน้ัน มีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากบั 
87.17/84.92 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80 และเม่ือดูผลประสิทธิภาพ E1 ในแตละ
บทเรียนพบวา ผลที่ไดมีความแตกตางกันคอนขางสูงดังน้ี บทเรียนที่ 1 เรื่องความรูเบื้องตน
เกี่ยวกับมัลตมีิเดีย ประสิทธิภาพเทากับ 84.75 ในบทเรียนที่ 2 เรื่องเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกบั
มัลติมีเดีย ประสิทธิภาพเทากับ 93.33 บทเรียนที ่ 3 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเทก็ซ 
ประสิทธิภาพเทากับ 82.78 บทเรียนที ่ 4 เรื่องไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต เทากบั 
86.11 บทเรยีนที่ 5 ระบบเครือขายมัลติมีเดีย เทากบั 86 บทเรยีนที่ 6 เรื่องการออกแบบ
มัลติมีเดีย เทากับ 90.67 และบทเรียนที่ 7 เทากับ 84.75 เม่ือสังเกตที่ผลของประสิทธภิาพ      
ทุกบทเรยีน พบวาในบทที ่ 2และบทที ่ 6 ผลคอนขางสูงเนื่องจากลักษณะเนือ้หาเปนเนื้อหา
ตอเน่ืองจากบทกอนหนาโดยเฉพาะในบทที่ 2 น้ันเนื้อหาคอนขางนาสนใจ เปนเรื่องเก่ียวกับ
เทคโนโลยีและอุปกรณมัลตมีิเดียตางๆ มีเน้ือหาที่เปนสตรีมม่ิงมีเดียและรูปภาพประกอบกับ
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เน้ือหา ในบทนี้ผูเรียนใหความสนใจมาก สวนในบทที่มีผลของประสิทธิภาพคอนขางนอยและ
นอยที่สุดคือ ในบทเรยีนที1่ บทเรียนที่ 7 และบทเรียนที่ 3 เน่ืองจากในบทที่ 1 เปนบทแรกของ
การเรียนเสรมิดวยบทเรียนที่สรางขึ้น ผูเรียนยังขาดความเขาใจและขาดทักษะในการใชระบบ 
จึงทําใหผลการเรียนคอนขางต่ําและในบทที่ 4 น้ันเนื้อหาคอนขางยากทําใหผลประสิทธิภาพนอย 
สวนในบทที ่ 7 เรื่องของการพัฒนามัลติมีเดีย ในบทนี้ผูเรียนตองเรียนรูวธิกีารและหลักการ      
ในการพัฒนา เน้ือหายากและผูเรียนตองปฏิบัติดวย ทําใหผลประสิทธิภาพในบทนี้คอนขางต่ํา 
แตทั้งนีเ้น่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรมีม่ิงมีเดียที่สรางขึ้นนี้ ไดผานการประเมิน
และไดคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 3 ทาน และดานเทคนิควิธีการการผลิตสื่อ
จํานวน 3 ทาน โดยผูเชี่ยวชาญมีความคดิเห็นโดยเฉลีย่อยูในระดับดี ดังน้ันจะเห็นไดวาบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงเดียบนระบบเครือขายอินทราเน็ต วิชามัลติมีเดียและ  
ไฮเปอรมีเดีย ไดมีการพัฒนาในรูปแบบจากการเรียนการสอนผานเว็บที่เปน Hypertext และ 
Hypermedia โดยมีการพฒันาเปนบทเรียนที่เปนวิดีโอและสงในรูปแบบสตรีมม่ิงมีเดีย (Streaming 
Media) ซ่ึงประกอบไปดวย ภาพนิ่ง ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหวและวีดีโอ สงผานระบบ
สตรีมม่ิงมีเดียไปยังเครือขายอินทราเน็ตน้ันมีความนาสนใจ เพราะนักเรียนสามารถเลือกรับชม
บทเรียนที่เปนสตรีมม่ิงหรือเลือกศึกษาเฉพาะในสวนของ เท็กซและไฮเปอรเทก็ซ (Hypertext) 
อยางเดียวก็ได บทเรยีนสตรีมม่ิงมีเดียบนเครือขายอินทราเน็ตน้ีมีการดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียนดวยการใชเสียงบรรยายและเสยีงดนตรีประกอบที่กระตุนความสนใจ การนําเสนอที่มี
รูปแบบไมซํ้ากับบทเรยีนทัว่ไป คือบทเรียนที่เปนวิดีโอที่สงผานระบบเครือขายและการใชสีสัน 
กระตุนใหผูเรยีนอยากที่จะเรียนรู สอดคลองกับงานวิจัยของ นพศักดิ์ (2544) ซ่ึงไดทําวิจัยเรื่อง 
การสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชาเครือขาย
คอมพิวเตอรเบื้องตน สําหรบันักศึกษาระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ตามหลักสตูร 
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ผลการวิจัยพบวา มีประสทิธิภาพสูงกวาเกณฑทีต่ั้งไวตามสมมตุฐิาน 
นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของบคุคลอื่นๆ ที่ทําวจัิยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร       
บนเครือขายอินเตอรเน็ต เปนตนวา งานวจัิยของ เอ้ือมพร (2546) ไดพัฒนาบทเรยีนบนเครือขาย
อินเตอร เรื่องเทคนิคการจัดอารตเวิรก ปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายอินเตอรเน็ต
ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ สงูกวาเกณฑทีก่ําหนดไว 80/80 ซ่ึงสอดคลองตามสมมุติฐานทีต่ั้งไว 
 5.2.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายอินทราเนต็ วชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย          
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรยีนดวยวธิีปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
ตามสมมุติฐานที่ตั้งไว ผลการวิจัยครั้งน้ีสอดคลองกบังานวิจัยของ สนิท (2545) ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาระบบการสื่อสารขอมูล หลักสูตรสถาบันราชภัฏ      
โดยกลุมตัวอยางเปนนักศกึษาโปรแกรมวิทยาการคอมพิวเตอร พบวาผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
วิชาระบบการสื่อสารขอมูล ของนักศึกษาทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวา



 

 

62 

นักเรียนทีเ่รียนดวยวธิีปกต ิโดยทดสอบคาท ี (t-test Independent) พบวาผลสัมฤทธิท์างการเรยีน
ของกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมเรียนที่เรียนดวยวิธปีกติ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรบนครือขายคอมพิวเตอร      
ที่สรางขึ้นทําใหนักศึกษามผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัย
ของ พรรณราย (2548) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ
สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพ ชั้นปที่ 3 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา
ภาษาอังกฤษ ของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวานักศึกษาทีเ่รียน
ดวยวธิีปกติและจากการวิเคราะหโดยการทดสอบคาท ี (t-test) พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 ดังน้ันบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย
วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียสามารถนําไปใชสอนไดจริง และทําใหผูเรยีนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาการเรยีนในชั้นเรียนปกต ิ
 
5.3 ปญหาที่พบในการวิจัย 
 ปญหาดานเทคนิคที่พบในการวิจัย 
 5.3.1 สวนของเครื่องบริการขอมูล (Media Server) หากมีปญหาหรือขัดของนักเรียน      
ก็ไมสามารถเขาเรียนบทเรยีนได 
 5.3.2 บทเรียนสตรมีม่ิงมีเดียบทเรียนวิดีโอผานระบบเครือขายเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชเปน
เครื่องรับ (Player) จําเปนตองมีอุปกรณมัลติมีเดียที่ใชในการแสดงผลบทเรยีนสตรีมมีเดีย         
ที่สรางขึ้น อุปกรณสําหรับแสดงผลคือหูฟง หรือลําโพง และเครื่องคอมพิวเตอรตองมี Sound 
Card ในการแสดงผลทางเสียง หากขาดอุปกรณเหลานี้ผูเรียนก็ไมสามารถรับฟงเสียงบรรยาย
และเสียงดนตรีประกอบจากบทเรียนได 
 
5.4 ขอเสนอแนะสําหรับงานวจิัยครั้งตอไป 
 5.4.1 ในการพัฒนาระบบสตรีมม่ิงมีเดีย ควรมีเครื่องแมขายที่ใชสําหรับบรกิารขอมูล
(Media Server) ที่มีศักยภาพสูงและเครือ่งลูกขายหรือเครื่องที่รับชม (Player) จะตองมีอุปกรณ
ทางมัลติมีเดียที่สมบูรณ ในสวนของระบบเครือขายตองมีที่มีประสิทธิภาพสงู เน่ืองจากการ      
สงขอมูลที่เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแบบสตรมีม่ิงมีเดียน้ี เปนบทเรยีนวิดีโอชวยสอน
บนระบบเครือขายอินทราเนต็ มีการนําเสนอบทเรียนดวย เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ 
โดยเฉพาะการโหลดภาพเคลื่อนไหว เสยีงและไฟลวีดีโอมีความจําเปนที่จะตองอาศัยทรัพยากร
และหนวยความจําที่มีความเร็วสูง 
 5.4.2 อุปกรณทางดานมัลติมีเดียควรจัดเตรียมใหพรอมสําหรับผูเรียนอยูเสมอ เชน เม่ือ
ลําโพงหรือหูฟงมีไมเพียงพอกับผูเรียน เม่ือผูเรียนมีเวลาวางพรอมที่จะเขามาศึกษาบทเรยีน
แลวแตอุปกรณไมพรอมน้ัน ทําใหผูเรียนเสียเวลาและโอกาสในการเรียนรู 
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 5.4.3 ควรมีการสราง และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียในรูปแบบ
ตางๆ ในรายวชิาอ่ืนๆ ใหมากขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเลือกเรียนรูปแบบทีต่นเองตองการไดหลากหลาย 
เชน รูปแบบการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดีย รูปแบบวีดีโอออนดีมานด รูปแบบที่เปนขอความและ
รูปภาพประกอบ เน่ืองจากผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน 
 5.4.4 ควรพัฒนารูปแบบระบบการเรียนใหหลากหลายมากขึน้ มีการนํารูปแบบวิธวีจัิย
รูปแบบอ่ืนมาใชเพ่ิมเติมเชน จากงานวิจัยในครั้งน้ีเปรียบเทียบผูเรยีน 2 กลุม ในกลุมควบคมุ
เรียนดวยวิธีปกติ และในกลุมทดลองเรียนดวยวธิีปกตแิละเรียนเสรมิดวยบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย 
พัฒนาเพิ่มโดยการนํารูปแบบการออกแบบระบบการเรียน ที่เรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนเพียงอยางเดียวมาเปรียบเทียบกับการเรียนปกติ และเปรียบเทียบกับรูปแบบการเรียน
ที่เรียนทั้งปกติและเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือหาประสิทธภิาพของบทเรียน
จากนั้นนําผลที่ไดมาเปรียบเทียบ 3 กลุมผูเรียน เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพราะสําหรับ
การวิจัยครั้งนีผู้วิจัยไดออกแบบการวิจัยที่เปรียบเทยีบเพียง 2 กลุมผูเรียน และทั้ง 2 กลุมผูเรียนนัน้
เรียนดวยวิธีปกติเหมือนกัน เพราะฉะนั้นคาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ไดน้ันไมใชประสิทธิภาพ
ของเครื่องมือเพียงอยางเดียว แตคาที่ไดเปนผลจากทีผู่เรียนไดเรียนมาจากชั้นเรียนปกติดวย 
 5.4.5 การพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ในการวิจัยครั้งตอไปควรพัฒนาเครื่องมือ      
ในการวิจัยเพ่ิมเติม เชน แบบวัดความพงึพอใจของผูเรียน เพราะการที่นําบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาใชน้ันจะแตกตางจากการเรียนปกติ จากการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไมไดวัดความพึงพอใจ
ของผูเรียน จึงไมทราบวาแทจริงแลวผูเรียนตองการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือไม 
หากมีการวัดความพึงพอใจผูวิจัยจะไดทราบขอมูล และนาํความคดิเห็นที่ผูเรียนแสดงความคิดเห็น
มาพัฒนาเครื่องมือที่จะใชในงานวิจัยครั้งตอไป 
 จากที่กลาวมา บทเรียนบนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียน้ันสามารถพัฒนา
ผูเรียนใหผูเรยีนสนใจที่จะเรียนรู และเม่ือเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวเรยีน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนปกติ ทั้งน้ีขึ้นอยูกับตวัครผููสอนและกระบวนการสอนดวย 
เพราะผลจากการหาประสิทธิภาพของเครือ่งมือน้ัน อาจเปนผลจากการสอนของครูดวยไมใช      
ผลของประสทิธิภาพของเครื่องมือเพียงอยางเดียว เพราะกลุมที่เรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้นไดเรียนเน้ือหาวิชานี้ในชั้นเรยีนปกติมาแลว และการประยุกตใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในรายวิชาอ่ืนๆ น้ัน นับวาเปนเรื่องที่นาสนในและควรเรียนรูเพ่ือพัฒนาขึ้น เพราะ
บทเรียนชวยสอนนั้น ไมวาจะเปนแบบ Stand Alone หรือการเรียนผานระบบเครอืขายนั้นก็มีผล
กับการพัฒนาผูเรียนทั้งสิ้น เน่ืองจากการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชน้ันเปนการเรียนที่เนน
ผูเรียนเปนศูนยกลางแหงการเรียนรูและการเรียนรูเกิดจากตัวผูเรียนเอง ที่สําคัญหัวใจของการ
จัดการศึกษาก็เพ่ือพัฒนาผูเรียน ใหผูเรยีนสามารถเรยีนรูอยางเต็มความสามารถและศักยภาพ 
สําหรับการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยไดคิดคน และพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัยอยางเต็มความสามารถ 
และหากระบวนการที่นาสนใจและเปนสิ่งใหมสําหรับผูเรียน เพ่ือสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน
อยางเต็มศักยภาพ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินผลเคร่ืองมือวิจัย 
เรื่อง  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 

บนระบบเครือขายอินทราเนต็ เพ่ือสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 หลักสูตรสถานศึกษา  

โรงเรียนสุรพินทพิทยา พ.ศ. 2549 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิควิชาการ 
1.  นายจํารัส  เหมือนจิต วุฒิการศึกษา  กศ.ม  การประถมศึกษา  
    ตําแหนง  ศึกษานเิทศกชํานาญการ   

สถานที่ทํางาน  สํานักงานเขตพื้นที่การศกึษาสุรินทร  เขต 1 
         
 
2.  นายบัญญัติ  โอษฐงาม   วุฒิการศึกษา  วุฒิการศึกษา  ศษ.ม.  หลักสูตรและการสอน 
    ตําแหนง  ศึกษานิเทศกชํานาญการ   

สถานที่ทํางาน  สํานักงานเขตพื้นที่การศกึษาสุรินทร  เขต 1 
 
3.  นายยอดชาย  เพียรดี วุฒิการศึกษา  คบ.คณิตศาสตร 

ตําแหนง  หัวหนาศูนยสื่อและเทคโนโลยี    
    สถานที่ทํางาน โรงเรียนสุรพินทพิทยา  อ.ลําดวน  จ.สุรินทร 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
1.  นายจํารัส  เหมือนจิต วุฒิการศึกษา  กศ.ม  การประถมศึกษา 
    ตําแหนง  ศึกษานิเทศกชํานาญการ   
    สถานที่ทํางาน  สํานักงานเขตพื้นที่การศกึษาสุรินทร  เขต 1 
     
2.  นางอุไรวรรณ   เจือจันทร วุฒิการศึกษา  ศษ.ม.  หลักสูตรและการสอน 
    ตําแหนง  ครู คศ. 1   โรงเรียนเมืองสุรินทร 
    สถานที่ทํางาน  โรงเรียนเมืองสุรินทร  อ.เมือง  จ.สุรินทร 
 
3.  นางสาวจันทรเดน  แซตัง วุฒิการศึกษา  ศษ.ม.  หลักสูตรและการสอน  
    ตําแหนง  ครูชํานาญการ  โรงเรียนบานโคกอารักษ   
    ที่ทํางาน  โรงเรียนบานโคกอารักษ  อ.เมือง  จ.สุรินทร 
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แบบประเมนิสื่อการเรียนบทเรียน Streaming Media  (ดานเทคนิคและวธีิการ) 
วิชามัลติมีเดยีและไฮเปอรมีเดีย  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  6  โรงเรียนสุรพินทพิทยา 

คําชี้แจง :  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

 
 

รายการ 
 

5 4 3 2 1 

1.  ดานการออกแบบ      

    1.1  การออกแบบสวนประกอบบนหนาจอภาพ      
    1.2  ความเหมาะสมของการใชสีและขนาดของภาพและ
ตัวอักษร  

     

    1.3  เทคนคิการนําเสนอขอมูลที่เปนบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย      
    1.4  ความนาสนใจของจอภาพที่แสดงบทเรียนสตรมีม่ิงมีเดีย      
    1.5  ความสะดวกในการใชงาน      
2.  ดานการจัดการบทเรยีน      

     2.1  การลงทะเบียน      
     2.2  เทคนิคการนําเสนอเนื้อหาแตละสวน      
     2.3  การลําดับเนื้อหาใหผูเรียน      
     2.4  การปฏิสัมพันธ (Interaction)       
     2.5  การบริหารจัดการขอมูลผูเรียนและผูสอน      

2.6  แบบทดสอบมีความถกูตองและสอดคลองกับ
วัตถุประสงค 

     

3.  ดานสิ่งอํานวยความสะดวก      

    3.1  การบริการดาวโหลดเอกสารประกอบการเรียน      
    3.2  การตดิตอสื่อสารผานทางจดหมายอิเล็กทรอนกิส E-mail       
    3.  ระบบการชวยเหลือผูเรียนในการเขาใชงาน      
 
 
 
 



 

 

77 

ขอขอบพระคณุที่ใหความอนุเคราะห 
นางสาวอุมาภรณ  ชายทวีป 

ผูวิจัย 

ความคิดเห็นอ่ืน ๆ 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 

 
 

ลงชื่อ………………………………….... 
(………………………………….) 

                       ผูประเมิน 
วันที…่…/……/……………………….. 
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แบบประเมนิสื่อการเรียนบทเรียน Streaming Media (ดานเน้ือหา) 
วิชามัลติมีเดยีและไฮเปอรมีเดีย  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  6  โรงเรียนสุรพินทพิทยา 

คําชี้แจง :  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน   

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

 
รายการ 

 

5 4 3 2 1 

1.  ดานเน้ือหาและการดาํเนินเรื่อง      

   1.1  ความสมบูรณของวตัถุประสงค      
   1.2  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวตัถุประสงค       
   1.3  ปริมาณเนื้อหาในแตละหนาและแตละบท       
   1.4   การลําดับความยาก - งายในการนําเสนอเนื้อหา      
   1.5  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
   1.6  การนําเขาสูบทเรียน      
   1.7  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
   1.8  ความถูกตองของเนือ้หา      
2.  ดานแบบทดสอบและการประเมินผล      

     2.1  ความชัดเจนของคําสั่งหรือคําอธิบายขั้นตอนการทํา
แบบทดสอบ  

     

   2.2  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับเนื้อหา        
   2.3  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับวตัถุประสงค      
   2.4  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบแตละสวน      
   2.5  ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช      
   2.6  ความถูกตองของการสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ      
   2.8  ความเหมาะสมของเกณฑการประเมิน      
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ขอขอบพระคณุที่ใหความอนุเคราะห 
นางสาวอุมาภรณ  ชายทวีป 

ผูวิจัย 

ความคิดเห็นอ่ืน ๆ 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 

 
 

ลงชื่อ………………………………….... 
(………………………………….) 

                       ผูประเมิน 
วันที…่…/……/……………………….. 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

หลักสูตรและรายละเอียดการวิเคราะหและการจัดเรียงลําดับของเนือ้หา 
                  วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ในการสรางบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย  
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ลักษณะวิชา 
 

1.  รหัสและชื่อวิชา วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย   (Multimedia and Hypermedia)  
รหัสวิชา  วิชา  ง43205   
 

2.  สภาพรายวิชา วิชาเพิ่มเติม   หลักสูตรสถานศึกษา กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 4 ปการศึกษา  2549  โรงเรียนสุรพินท
พิทยา  

 
3.  ผูเรียนกลุมเปาหมาย  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 
 
4.  เวลาศึกษา  เวลาเรียนทั้งสิ้น 20 สัปดาห 40 ชั่วโมง สัปดาหละ 2 ชั่วโมง 

            และนกัเรียนตองศึกษาเพิ่มเติมดวยบทเรียนเสริมสัปดาหละ  2   
ชั่วโมง  

 
5. จํานวนหนวยกิต 1 หนวยกิต   
 
6.  หลักสูตร  หลักสูตรสถานศึกษา  โรงเรียนสุรพินทพิทยา  พ.ศ. 2449 
 
7.   คําอธิบายรายวิชา (Course Description) 

ปฎิบัติการในการนําเสนอขอมูลขาวสารโดยใชสื่อประเภทมัลติมิเดีย  ศึกษา 
ความสัมพันธระหวางมัลติมิเดียและไฮเปอรมีเดีย    การสื่อสารขอมูลผานระบบเครือขาย
อินเตอรเน็ต    ไฮเปอรมีเดียบนระบบเครือขาย    การประยุตใชงานมัลติมีเดียในชีวิตประจําวัน    
การบันทึกเสียง การประมวลผลภาพ การทําภาพเคลื่อนไหว การนําอุปกรณหรือเครื่องมือ
อิเลคทรอนิกสตาง ๆ มาประกอบกันเพ่ือผลิตสื่อมัลติมีเดีย การแลกเปลี่ยนขาวสารและการ
นําเสนอขอมูลแบบมัลติมีเดีย 
 
8.  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง (Course Objectives) 

1.  บอกความหมายของมัลติมีเดียได 
2.  บอกองคประกอบของมัลติมีเดียได 
3.  บอกประโยชนของมัลตมีิเดียในชีวติประจําวันได 
4.  บอกความเปนมาของมัลติมีเดียได 
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5.  อธิบายเกี่ยวกับระบบมัลติมีเดียได 
6.  รูจักและสามารถเลือกใชอุปกรณเกี่ยวกับมัลติมีเดียพีซีได 
7.   บอกความหมายของไฮเปอรเท็กซได 
8.   บอกองคประกอบไฮเปอรเท็กซได 
9.   บอกที่มาของไฮเปอรมีเดียไดสามารถ 
10.  เกี่ยวกับระบบเครือขายอินเตอรเน็ตได 
11.  อธิบายเกี่ยวกับการใชไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินเตอรเน็ตได 
12.  บอก Website ที่ใชหลกัการเชื่อมโยงแบบไฮเปอรเท็กซได 
13.  อธิบายเกี่ยวกับมัลตมีิเดียบนระบบเครือขายได 
14.  อธิบายเกี่ยวกับโพรโตคอล HTTP ได 
15.  อธิบายเกี่ยวกับโพรโตคอล RTST ได 
16.  บอกกระบวนการในการออกแบบ 
17.  บอกหลักสําคัญในการออกแบบไฮเปอรมีเดียไดมัลติมีเดียได 
18.  ออกแบบหนาจอภาพได 
19.  บอกวงจรการพัฒนาระบบมัลติมีเดียได 
20.  บอกหลักในการพัฒนาระบบมัลติมีเดียได 
21.  พัฒนาระบบมัลติมีเดียได 

 
9.  การรวบรวมเนื้อหา 
 เน้ือหาวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียเปนวิชาเพิ่มเติม  ในหลักสูตรสถานศึกษา  
โรงเรียนสุรพินทพิทยา โดยประกอบดวยบทเรียน  7 บทเรียน ดังน้ี 

1. เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
2. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเท็กซ 
3. ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต 
4. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย 
5. การออกแบบมัลติมีเดีย 
6. การพัฒนามัลติมีเดีย 
7. การพัฒนามัลติมีเดีย 
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แบบประเมนิความสําคญัของหัวเรื่อง 
Title : … มัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย    
Level :     ระดับมัธยมศึกษาปที่ 6   
 
ตารางที่ ข-1  Topic Evaluation Sheet 

Criteria Finalize 
Sub – Topic or Task 

1 2 3 A R 
Note 

1.  ความรูเบือ้งตนเกี่ยวกบัมัลติมีเดีย                            
1.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
1.2  องคประกอบของมัลตมีิเดีย 
1.3  ประโยชนของมัลติมีเดีย 

 
X 
X 
X 

 
I 
I 
I 

 
O 
O 
O 

 
 
 

 

  

2.*เทคโนโลยทีี่เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย  
    2.1  ระบบมัลติมีเดีย 
             2.1.1 Input  
             2.1.2 Process 
             2.1.3 Output 
             2.1.4 Storage 
    2.2  มัลตมีิเดียพีซี 
            2.2.1 PC 
            2.2.2 Application software 
            2.2.3 Soundcard 
            2.2.4 External Speaker 
            2.2.5 CD-Rom Drive 

 
 
X 
X 
X 
X 
 
X 
X 
X 
X 
X 

 
 
I 
I 
I 
I 
 
I 
I 
I 
I 
I 

 
 
O 
O 
O 
O 
 
O 
O 
O 
O 
O 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

  

3.* ความรูเบือ้งตนเกี่ยวกบัไฮเปอรเท็กซ 
3.1 ความหมายของไฮเปอรเท็กซ                            
3.2 องคประกอบไฮเปอรเทก็ซ                               
3.3 ความเปนมาของไฮเปอรเท็กซ 

 
X 
X 
X 

 
I 
I 
I 

 
O 
O 
O 
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ตารางที่ ข-1  (ตอ) 
Factor Finalize 

Sub – Topic or Task 
1 2 3 A R 

Note 

4. ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต                       
4.1  ระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
4.2 การใชไฮเปอรเท็กซบนเครอืขายอินเตอรเน็ต 
4.3 หลักการเชื่อมโยงไฮเปอรเท็กซ 

 
X 
X 
X 

 
I 
I 
I 

 
O 
O 
O 

 
 

 

 
 
 

 

5.  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย                                     
5.1  มัลติมีเดียบนระบบเครอืขาย                            
5.2  โพรโตคอล HTTP                                         
5.3  โพรโตคอล RTST                         

 
X 
X 
X 

 
I 
I 
I 

 
O 
O 
O 

 
 

 

  

6. การออกแบบมัลติมีเดีย                                        
6.1  กระบวนการในการออกแบบมัลติมีเดีย                
6.2  หลักสําคญัในการออกแบบไฮเปอรมีเดีย              
6.3  การออกแบบหนาจอภาพ 

 
X 
X 
X 

 
I 
I 
I 

 
O 
O 
O 

 
 

 

  

7.  การพัฒนามัลติมีเดีย                                            
7.1  วงจรการพัฒนาระบบมลัติมีเดีย                        
7.2   หลักในการพัฒนาระบบมัลติมีเดีย                    
7.3   การพัฒนาระบบมัลตมีิเดีย 

 
X 
X 
X 

 
I 
I 
I 

 
O 
O 
O 

 
 

 

  

 
Factor  1 =  Promotes Problem Solving 
  2 = Promotes Learning Skill 
  3 = Promotes Transfer Values 
Finalize A = Accept 
  R = Reject 
ระดับการสงเสริมความสามารถ 

X = สงเสริมในการแกปญหาในการเรียนอยางมาก 
I = สงเสริมในการแกปญหาในการเรียนปานกลาง 
O = สงเสริมในการแกปญหาในการเรียนนอย 
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การวิเคราะหวัตถุประสงค 
Title : … มัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย    
Level :     ระดับมัธยมศึกษาปที่ 6   
 
ตารางที่ ข-2  Objective Analysis Listing Form 

Level Type  
Objective R A T C P Af 

List of 
test 

1. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับมัลติมีเดีย                       
1.1 บอกความหมายของมัลติมีเดียได 
1.2 บอกองคประกอบของมัลตมีิเดียได 
1.3 บอกประโยชนของมัลติมีเดียได 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

   
1-3 
4-6 
7-9 
 

2. เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับมัลติมีเดีย   
 2.1 อธิบายเกี่ยวกบัระบบมัลติมีเดียได 
 2.2 รูจักและสามารถเลือกใชอุปกรณเกี่ยวกับ       

มัลติมีเดียพีซีได 

 
 
 

 

  
 

 
 
 

 

   
10-12 
13-14 
 
 

3. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเท็กซ 
 3.1 บอกความหมายของไฮเปอรเท็กซได   
 3.2 บอกความหมายของไฮเปอรมีเดียได 
 3.3 บอกองคประกอบไฮเปอรเท็กซได 
 3.4 อธิบายความสัมพันธของ Hypertext, 

Hypermedia, Multimedia ได                       

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

   
15-17 
18-20 
21-23 
24-26 
 
 

4. ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต      
 4.1 อธิบายเกี่ยวกบัระบบเครือขายอินเตอรเน็ตได 
 4.2 อธิบายเกี่ยวกบัการใชไฮเปอรเท็กซบน

เครือขายอินเตอรเน็ตได 
 4.3 บอก Website การเชื่อมโยงไฮเปอรเท็กซได 

 
 
 

 
 

   
 
 

 
 

   
27-29 
30-31 
 
32-33 
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ตารางที่ ข-2  (ตอ) 

Level Type 
Objective 

R A T C P Af 
List of 
test 

5. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย           
 5.1 อธิบายเกี่ยวกบัมัลติมีเดียบนระเครือขายได 
 5.2 อธิบายเกี่ยวกบัโพรโตคอล  HTTP  ได 
 5.3 อธิบายเกี่ยวกบัโพรโตคอล RTST ได  

 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 

   
34-36 
37-39 
40-41 
 

6. การรออกแบบมัลติมีเดีย                                  
 6.1 บอกกระบวนการในการออกแบบมัลติมีเดียได 
 6.2 บอกหลักสาํคญัในการออกแบบไฮเปอรมีเดียได 
 6.3 ออกแบบหนาจอภาพได      

 
 
 
 

   
 
 
 

   
42-44 
45-47 
48-50 
 

7. การพัฒนามัลติมีเดีย                                       
 7.1 บอกวงจรการพัฒนาระบบมลัติมีเดียได           
 7.2 บอกหลักในการพัฒนาระบบมัลติมีเดียได        
 7.3 พัฒนาระบบมลัติมีเดียได 

 
 
 
 

   
 
 
 

   
51-52 
53-54 
55-56 
 

 
Level of Objective : R  =  Recall of  Knowledge     
                            A  =  Applied Knowledge  
                     T  =   Transfer    
Type of  Objective   C  =   Cognitive Domain 

             P  =   Psychomotor Domain 
              Af  =   Affective Domain 
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การจัดลําดับเนื้อหาโดยใช Network Diagram 
Network Diagram of Sub-Topic 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ ข-2  Selected Direction 
  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
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1. จํานวนแบบทดสอบตามวัตถุประสงค 
 แบบทดสอบที่ใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย วิชามัลติมีเดียและ
ไฮเปอรมีเดีย หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสุรพินทพิทยา พ.ศ. 2549 ไดพัฒนาขึ้นตาม
ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบ ซ่ึงไดแบบทดสอบที่ใชในการทดลองครั้งน้ีจํานวน 40 ขอดังน้ีคือ 
 
ตารางที่ ค-1  จํานวนวัตถุประสงคและแบบทดสอบ 

วัตถุประสงค 
จํานวน

แบบทดสอบ 
ลําดับขอ 

แบบทดสอบ 
1. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับมัลติมีเดีย 
 1.1 บอกความหมายของมัลติมีเดียได 
 1.2 บอกองคประกอบของมัลตมีิเดียได 
 1.3 บอกประโยชนของมัลติมีเดียได 

 
3 
3 
3 

 
1-3 
4-6 
7-9 

2. เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
 2.1 อธิบายเกี่ยวกบัระบบมัลติมีเดียได 
 2.2 รูจักและสามารถเลือกใชอุปกรณเกี่ยวกับมัลติมีเดีย

พีซีได 

 
3 
2 

 
10-12 
13-14 

3. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเท็กซ 
 3.1 บอกความหมายของไฮเปอรเท็กซได  
 3.2 บอกความหมายของไฮเปอรมีเดียได  
 3.3 บอกองคประกอบไฮเปอรเท็กซได  
 3.4 อธิบายความสัมพันธของ Hypertext, Hypermedia, 

Multimedia ได  

 
3 
3 
3 
3 

 
15-17 
18-20 
21-23 
24-26 

 
4. ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต  
 4.1 อธิบายระบบเครือขายอินเตอรเน็ตได 
 4.2 อธิบายการใชไฮเปอรเท็กซบนเครือขาย

อินเตอรเน็ตได 
 4.3 บอก Website การเชื่อมโยงไฮเปอรเท็กซได 

 
3 
2 
2 

 
27-29 
30-31 
32-33 

5. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย  
 5.1 อธิบายเกี่ยวกบัมัลติมีเดียบนระบบเครือขายได  
 5.2 อธิบายเกี่ยวกบัโพรโตคอล HTTP ได  
 5.3 อธิบายเกี่ยวกบัโพรโตคอล RTST ได 

 
3 
3 
2 

 
34-36 
37-39 
40-41 
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ตารางที ่ค-1  (ตอ)  

วัตถุประสงค 
จํานวน

แบบทดสอบ 
ลําดับขอ 

แบบทดสอบ 
6. การออกแบบมัลติมีเดีย  
 6.1 สามารถบอกกระบวนการในการออกแบบ

มัลติมีเดีย  
 6.2 สามารถบอกหลักสําคัญในการออกแบบ            

ไฮเปอรมีเดีย  
 6.3 สามารถออกแบบหนาจอภาพได  

 
3 
 
3 
 
3 

 
42-44 

 
45-47 

 
48-50  

7. การพัฒนามัลติมีเดีย  
 7.1 สามารถบอกวงจรการพัฒนาระบบมัลตมีิเดียได  
 7.2 สามารถบอกหลักในการพฒันาระบบมัลติมีเดียได  
 7.3 สามารถพัฒนาระบบมัลติมีเดียได 

 
2 
2 
2 

 
51-52 
53-54 
55-56 

รวมแบบทดสอบทั้งสิ้น 56 ขอ 

 
 วตัถุประสงคเชิงพฤตกิรรมของบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดียวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียทั้งสิ้น 
จํานวน 21 วตัถุประสงคและมีแบบทดสอบตามวตัถุประสงครวม จํานวน 56 ขอ จากบทเรียน  
7 บทเรียน 
 
ตารางที่ ค-2  การวิเคราะหคาอํานาจจําแนก คาความยากงายของแบบทดสอบ  

จํานวนผูที่ตอบถูก คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
ขอ 

กลุมเกง  กลุมออน   (
n

hp
2

1+
= )  )1(

n
hr −

=  
ขอที่ตัดทิ้ง 

1 2 2 0.43 0.00 ตัดทิ้ง 
2 4 7 0.57 0.29  
3 7 4 0.73 0.43  
4 1 5 0.63 0.57  
5 6 5 0.73 0.14 ตัดทิ้ง 
6 4 2 0.27 0.29  
7 2 2 0.20 0.00 ตัดทิ้ง 
8 4 2 0.37 0.29  
9 4 3 0.67 0.14 ตัดทิ้ง 
10 4 0 0.30 0.57  
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ตารางที่ ค-2  (ตอ) 
จํานวนผูที่ตอบถูก คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

ขอ 
กลุมเกง  กลุมออน   (

n
hp
2

1+
= )  )1(

n
hr −

=  
ขอที่ตัดทิ้ง 

11 5 1 0.47 0.57  
12 3 2 0.40 0.14 ตัดทิ้ง 
13 6 2 0.67 0.57  
14 6 2 0.67 0.57  
15 4 2 0.33 0.29  
16 5 5 0.70 0.00 ตัดทิ้ง 
17 5 2 0.40 0.43  
18 3 0 0.23 0.43  
19 1 1 0.10 0.00 ตัดทิ้ง 
20 4 1 0.40 0.43  
21 4 2 0.43 0.29  
22 6 5 0.77 0.14 ตัดทิ้ง 
23 5 2 0.57 0.43  
24 3 2 0.40 0.14 ตัดทิ้ง 
25 1 5 0.63 0.59  
26 3 0 0.23 0.43  
27 4 0 0.27 0.57  
28 5 3 0.43 0.29  
29 4 3 0.33 0.29  
30 3 6 0.73 0.43   
31 3 2 0.30 0.14 ตัดทิ้ง 
32 7 2 0.53 0.71  
33 3 2 0.40 0.14 ตัดทิ้ง 
34 6 3 0.40 0.43  
35 7 4 0.60 0.24  
36 3 0 0.33 0.43  
37 7 1 0.63 0.71  
38 1 0 0.10 0.14 ตัดทิ้ง 
39 6 3 0.67 0.43  
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ตารางที ่ค-2  (ตอ) 
จํานวนผูที่ตอบถูก คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

ขอ 
กลุมเกง  กลุมออน   (

n
hp
2

1+
= )  )1(

n
hr −

=  
ขอที่ตัดทิ้ง 

40 4 1 0.20 0.43  
41 7 5 0.83 0.29  
42 4 1 0.27 0.43  
43 3 0 0.17 0.43 ตัดทิ้ง 
44 3 2 0.40 0.14 ตัดทิ้ง 
45 5 4 0.57 0.14 ตัดทิ้ง 
46 6 2 0.60 0.57  
47 3 2 0.40 0.14 ตัดทิ้ง 
48 7 5 0.83 0.29  
49 6 2 0.50 0.57  
50 0 1 0.17 0.14 ตัดทิ้ง 
51 7 1 0.50 0.86  
52 5 3 0.53 0.29  
53 4 4 0.25 0.29  
54 3 2 0.37 0.14 ตัดทิ้ง 
52 5 3 0.53 0.29  
55 6 4 0.57 0.29  
56 3 2 0.40 0.14 ตัดทิ้ง 
รวม 246 134 19.33 16.86  

 
ตารางที่  ค-3  สัดสวนของผูเรียนที่ตอบถูกในแตละขอและสัดสวนของผูเรียนทีต่อบผิด 

ลําดับที ่ ขอ p  q pq 

1 2 0.57 0.43 0.25 
2 3 0.73 0.27 0.20 
3 4 0.63 0.37 0.23 
4 6 0.27 0.73 0.20 
5 8 0.37 0.63 0.23 
6 10 0.30 0.70 0.21 
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ตารางที่ ค-3  (ตอ) 

ลําดับที ่ ขอ p  q pq 

1 2 0.57 0.43 0.25 
2 3 0.73 0.27 0.20 
3 4 0.63 0.37 0.23 
4 6 0.27 0.73 0.20 
5 8 0.37 0.63 0.23 
6 10 0.30 0.70 0.21 
7 11 0.47 0.53 0.25 
8 13 0.67 0.33 0.22 
9 14 0.67 0.33 0.22 
10 15 0.33 0.67 0.22 
11 17 0.40 0.60 0.24 
12 18 0.23 0.77 0.18 
13 20 0.40 0.60 0.24 
14 21 0.43 0.57 0.25 
15 23 0.57 0.43 0.25 
16 25 0.63 0.37 0.23 
17 26 0.23 0.77 0.18 
18 27 0.27 0.73 0.20 
19 28 0.43 0.57 0.25 
20 29 0.33 0.67 0.22 
21 30 0.73 0.27 0.20 
22 32 0.53 0.47 0.25 
23 34 0.40 0.60 0.24 
24 35 0.60 0.40 0.24 
25 36 0.33 0.67 0.22 
26 37 0.63 0.37 0.23 
27 39 0.67 0.33 0.22 
28 40 0.20 0.80 0.16 
29 41 0.83 0.17 0.14 
30 42 0.27 0.73 0.20 
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ตารางที่  ค-3  (ตอ) 

ลําดับที ่ ขอ p  q pq 

31 46 0.60 0.83 0.24 
32 48 0.83 0.17 0.14 
33 49 0.50 0.50 0.25 
34 51 0.50 0.50 0.25 
35 52 0.53 0.47 0.25 
36 53 0.25 0.47 0.25 
37 55 0.57 43 0.25 
30 42 0.27 0.73 0.20 
31 46 0.60 0.83 0.24 
32 48 0.83 0.17 0.14 
33 49 0.50 0.50 0.25 
34 51 0.50 0.50 0.25 
35 52 0.53 0.47 0.25 
36 53 0.25 0.47 0.25 
37 55 0.57 43 0.25 

N = 30 ∑ pq = 8.79 

 
 การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  (Reliabiltiy)  โดยใชสูตรของ คูเดอร – ริชารด
สัน (KR-20) (ลวน และ อังคณา, 2538 : 198) 
                                

 สูตร ttr   =  ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡

σ

−

−

∑
2
pq1

1K

K
 

 
 เม่ือ ttr  แทน ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  K  แทน จํานวนขอของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  p  แทน สัดสวนของผูตอบถูก 
  q  แทน สัดสวนของผูตอบผิด 

  2σ  แทน ความแปรปรวนของคะแนนผูเขาสอบทัง้หมด 
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แทนคา 2σ  = 
)130(x30

)580(12398x30 2

−

−
    

 
           = 40.85 

 

 ttr  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡ −

−
79.8

85.40

79.8
1

140

40
 

     
  = 0.81 
 
แสดงวาแบบทดสอบวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียมีคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.81 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ง 
 

ผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับงานวิจัย 
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ตารางที่ ง-1 ผลคะแนนการทําแบบทดสอบของกลุมทดลองในการหาประสิทธิภาพของ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 

คนที่   
(n) 

คะแนนระหวางเรยีน 
(E1)  40  คะแนน 

คะแนนหลงัเรียน 
(E2) 40  คะแนน 

1 34 31 
2 37 35 
3 35 34 
4 36 31 
5 35 34 
6 38 35 
7 35 33 
8 33 36 
9 28 34 
10 36 35 
11 36 36 
12 37 31 
13 27 32 
14 38 34 
15 36 35 
16 32 31 
17 37 35 
18 35 37 
19 29 33 
20 38 34 
21 37 35 
22 35 36 
23 36 35 
24 37 34 
25 35 33 
26 37 36 
27 36 32 
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ตารางที่ ง-1 (ตอ) 

คนที่   
(n) 

คะแนนระหวางเรยีน 
(E1) 40  คะแนน 

คะแนนหลงัเรียน 
(E2) 40  คะแนน 

28 37 33 
29 36 35 
30 28 34 
รวม 1046 1019 

คาเฉลีย่ 34.87 33.97 
รอยละ 87.17 84.92 

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับ  87.17/84.92 
 
ตารางที่ ง-2 ผลคะแนนการทําแบบทดสอบของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

คนที่   
(n) 

คะแนนกลุมทดลอง 
40  คะแนน 

คะแนนกลุมควบคุม 
40  คะแนน 

1 31 29 
2 35 33 
3 34 31 
4 31 29 
5 34 27 
6 35 28 
7 33 29 
8 36 30 
9 34 31 
10 35 26 
11 36 27 
12 31 28 
13 32 31 
14 34 30 
15 35 28 
16 31 31 
17 35 33 
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ตารางที่ ง-2 (ตอ) 

คนที่   
(n) 

คะแนนกลุมทดลอง 
40  คะแนน 

คะแนนกลุมควบคุม 
40  คะแนน 

18 37 25 
19 33 31 
20 34 32 
21 35 33 
22 36 34 
23 35 26 
24 34 31 
25 33 30 
26 36 29 
27 32 30 
28 33 32 
29 35 33 
30 34 29 
รวม 1019 896 

คาเฉลีย่ 33.97 29.87 
SD 1.67 2.33 

 
 การเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม โดยการทดสอบ
หาคาความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม โดยการทดสอบคาท ี (t-test) 
โดยใชสูตร 
 

 t   =  

)2nn(

S)1n(S)1n(

xx

21

2
22

2
11

21

−+

−+−

−
  

 

ตารางที่ ง-3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

กลุม n X . คะแนนรอยละ df t 
กลุมทดลอง 
กลุมควบคุม 

30 
30 

33.97 
29.87 

84.92 
74.67 

58 7.83* 

*  มีระดับนัยสําคัญ .05  
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ตารางที่ ง-4 การวิเคราะหการประเมินสื่อการสอนดานเทคนิคและวิธีการ 

ผูเชี่ยวชาญ 
หัวขอการประเมิน 

1 2 3 
X . SD 

1. ดานการออกแบบ      
 1.1 การออกแบบสวนประกอบบนหนาจอภาพ 5 5 4 4.67 0.12 
 1.2 ความเหมาะสมของการใชสีและขนาดของภาพและ

ตัวอักษร  4 4 4 4.00 0.00 
 1.3 เทคนิคการนําเสนอขอมูลที่เปนบทเรียนสตรีมม่ิง 

มีเดีย 5 5 5 5.00 0.00 
 1.4 ความนาสนใจของจอภาพที่แสดงบทเรียนสตรีมม่ิง

มีเดีย 5 5 5 5.00 0.00 
 1.5 ความสะดวกในการใชงาน 5 4 4 4.33 0.58 

คะแนนเฉลีย่การประเมนิดานการออกแบบ       4.60 0.14 

2. ดานการจัดการบทเรียน           
 2.1 การลงทะเบียน 5 4 4 4.33 0.58 
 2.2 เทคนิคการนําเสนอเนื้อหาแตละสวน 5 4 4 4.33 0.58 
 2.3 การลําดับเนื้อหาใหผูเรียน 4 4 4 4.00 0.00 
 2.4 การปฏิสัมพันธ (Interaction)  4 4 4 4.00 0.00 
 2.5 การบริหารจัดการขอมูลผูเรยีนและผูสอน 4 4 4 4.00 0.00 
 2.6 แบบทดสอบมีความถูกตองและสอดคลองกับ

วัตถุประสงค 4 4 4 4.00 0.00 
คะแนนเฉลีย่การประเมนิดานการจัดการบทเรียน       4.11 0.19 

3. ดานสิ่งอํานวยความสะดวก           
 3.1 การบริการดาวโหลดเอกสารประกอบการเรียน 5 4 4 4.33 0.58 
 3.2 การติดตอสื่อสารผานทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส 

E-mail  4 4 4 4.00 0.00 
 3.3 ระบบการชวยเหลือผูเรียนในการเขาใชงาน 4 4 4 4.00 0.00 
คะแนนเฉลีย่การประเมนิดานสิ่งอํานวยความสะดวก       4.11 0.19 

คะแนนเฉลีย่การประเมนิดานเทคนคิทั้งหมด 4.29 0.17 
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ตารางที่ ง-5 การวิเคราะหการประเมินสื่อการสอนดานเนื้อหา 

ผูเชี่ยวชาญ 
หัวขอการประเมิน 

1 2 3 
X . SD 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      
 1.1 ความสมบูรณของวัตถปุระสงค 4 4 4 4.00 0.00 
 1.2 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถปุระสงค  4 4 4 4.00 0.00 
 1.3 ปริมาณเนื้อหาในแตละหนาและแตละบท  4 4 4 4.00 0.00 
 1.4 การลําดับความยาก - งายในการนําเสนอเนื้อหา 4 4 4 4.00 0.00 
 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5 4 4 4.33 0.58 
 1.6 การนําเขาสูบทเรียน 5 4 4 4.33 0.58 
 1.7 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 5 4 4 4.33 0.58 
 1.8 ความถูกตองของเนื้อหา 4 4 4 4.00 0.00 

คะแนนเฉลีย่เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง       4.13 0.22 

2.  ดานแบบทดสอบและการประเมินผล           
 2.1 ความชัดเจนของคําสั่งหรือคําอธิบายขั้นตอนการ

ทําแบบทดสอบ  4 4 4 4.00 0.00 
 2.2 ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับเนื้อหา   4 4 4 4.00 0.00 
 2.3 ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับ

วัตถุประสงค 5 4 4 4.33 0.58 
 2.4 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบแตละสวน 4 4 4 4.00 0.00 
 2.5 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช 5 4 4 4.33 0.58 
 2.6 ความถูกตองของการสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ 5 4 4 4.33 0.58 
 2.7 ความเหมาะสมของเกณฑการประเมิน 4 4 4 4.00 0.00 

คะแนนเฉลีย่    4.14 0.25 

คะแนนเฉลีย่การประเมนิดานเน้ือหาทั้งหมด    4.13 0.23 
 
ตารางที่ ง-6 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการสอนโดยผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 กลุม 

ผูเชี่ยวชาญ N X . SD ระดับความคิดเห็น 
ดานเทคนิควธิีการ 3 4.29 0.17 ดี 
ดานเนื้อหา 3 4.13 0.23 ดี 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

ตัวอยางการแสดงผลบนจอภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบสตรีมม่ิงมีเดียบนเครือขายอินทราเนต็ วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
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ภาพที่ จ-1  หนาจอภาพหลักของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 
 

ภาพที่ จ-2  สวนสมัครสมาชิกสําหรับเขาสูระบบ 
 

 
 

ภาพที่ จ-3  หนาตางสําหรับสมาชิกเขาสูระบบ 
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ภาพที่ จ-4  เน้ือหาบทเรียนแตละโมดูลตามลําดับการเรียนรู 
 

 
 

ภาพที่ จ-5  คลิปวิดีโอบอกรายละเอียดของบทเรียนกอนเขาสูเน้ือหาบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ จ-6  บทเรียนสตรมีม่ิงมีเดีย 
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ภาพที่ จ-7  แบบทดสอบหลังเรียนเม่ือเรยีนจบบทเรยีนทั้งหมด 
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ชื่อ : นางสาวอุมาภรณ  ชายทวีป 
ชื่อวิทยานิพนธ : การพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน               

แบบสตรีมม่ิงมีเดีย เพ่ือสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสุรพินทพิทยา 
พ.ศ. 2549 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
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