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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 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 โรงเรียนสุรพินทพิทยาเปนโรงเรียนตนแบบโรงเรียนในฝน การจัดการเรียนการสอนนั้น 
จะเนนการนําสื่อและเทคโนโลยีมารวมกับกระบวนการเรียนการสอน และครูตองพัฒนาตนเอง
อยูเสมอ ในการจัดกระบวนการเรียนรูในแตละวิชา ครูจะตองสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เพ่ือประกอบการสอน ซ่ึงการนําคอมพวิเตอรชวยสอนเขามาใชในการเรียนการสอนนั้นก็สอดคลอง
กับการจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเนนกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เนน
ผูเรียนเปนสําคัญ สอดคลองตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป 2544 หมวดที่ 4            
แนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 กลาววา “การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคน        
มีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการ
จัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ” ดังน้ัน
กระบวนการในการจัดการเรียนการสอน ครูจึงจําเปนตองจัดกระบวนการที่เนนใหผูเรียนสามารถ
คิดวิเคราะหไดดวยตนเอง  
 ในการจัดกระบวนการเรียนรูในวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียเดิม จากการสอบถาม
ครูผูสอนพบวา ผลสัมฤทธิ์ในรายวิชานี้ผูเรียนมีผลการเรียนคอนขางต่ํา และความเขาใจ          
ในสวนของเนือ้หาบทเรียนคอนขางนอย เน่ืองจากขาดสื่อที่นํามาชวยสอนและผูเรียนขาดแหลง
สืบคนขอมูลเพ่ิมเติม จากความสําคัญดังกลาวผูวิจัยจึงตองการพัฒนาสื่อและนวตักรรมในรายวิชานี้
เน่ืองจากผูวิจัยไดรับมอบหมายใหสอนในรายวิชานี ้ ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549         
ดวยเหตุน้ีผูวจัิยจึงไดศึกษารูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในแบบตางๆ และรูปแบบที่ผูวิจัย 
เลือกมาใชในการพัฒนาคือ คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตีมม่ิงมีเดีย ซ่ึงเปนสื่อการเรียนการสอน
ในรูปแบบของการสงสื่อวีดีโออยางตอเน่ืองตามเวลาจริงบนระบบเครือขาย ซ่ึงคณุสมบัติของสื่อ
ชนิดนี้คือการนําเสนอเนื้อหาโดยการนําเอาคุณสมบัตขิองสื่อชนิดตางมาผสมผสานกัน หรือ         
ที่เรียกวา “มัลติมีเดีย” เพ่ือการนําเสนอบทเรียน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     
แบบสตรีมม่ิงมีเดียน้ัน นําคุณสมบัตขิองบทเรียนที่เปนวิดีโอมาพัฒนาเพราะเปนสื่อที่สามารถ
มองเห็นภาพและไดยินเสียงในเวลาเดียวกัน สื่อวิดีโอจึงเปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
ไดงายและสรางความเขาใจที่ถูกตองไดอยางรวดเร็ว นอกจากนี้เทคนิคในการผลิตสื่อน้ัน 
สามารถสรางองคความรูพ้ืนฐานที่ทําความเขาใจไดงายจนถึงความรูที่ซับซอนไดดวยเทคโนโลยี
ที่ทันสมัย สื่อวิดีโอสามารถนําเสนอไดหลายรูปแบบ เชน VCDและDVD ที่บันทึกลงแผนรวมถึง
การนําเสนอในรูปแบบวิดีโอผานทางระบบเครือขาย ตัง้แตการตั้งเปนไฟลดาวนโหลดและการสง
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ในรูปแบบสตมีม่ิงมีเดีย ขอดีของการนําสื่อวิดีโอมาใชในการเรียนการสอนคือ เปนสื่อที่สามารถ
นําเอาสื่อการสอนหลายอยางมาใชรวมกนัอยางสะดวก เปนการใชสื่อที่เรียกวา “สื่อประสม”       
ทําใหเกิดการเรียนรูที่สมบูรณ ซ่ึงโดยปกติธรรมชาตขิองรายวิชานี ้ เปนวิชาที่มีเน้ือหาเกี่ยวกบั
การนําเสนอสื่อมัลติมีเดียแบบตางๆ และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย           
ที่พัฒนาขึ้นนี้ เปนอีกรูปแบบของการนาํเสนอมัลติมีเดียอีกรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงเปนตัวอยางของการ
นําเสนอสื่อและเปนสื่อที่ผูเรยีนสามารถเรยีนรูไดดวยตนเอง เขาไปศึกษาตามความพรอมของ
ผูเรียนเองโดยอาศัยทรัพยากรบนระบบเครือขายภายอินทราเน็ตภายในโรงเรียน การนําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียมาใชในการจัดการเรียนรูน้ัน สอดคลองกับการจัด        
การเรียนการสอนที่เนนผูเรยีนเปนสําคัญ โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบคุคล คํานึงถึง      
วิธีเรยีน ซ่ึงเอ้ือตอการศึกษาดวยตนเอง เพราะการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียน
สามารถเรียนไดตามความพรอมและความสามารถของตนเอง  
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียน้ัน ผูวิจัยไดกําหนดวิธีการ
ในการทดลองคือ นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียมาใชเสริมกับการเรียน 
ในชั้นเรียนปกติ เพ่ือศึกษาวากลุมผูเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น 
ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นหรือไม อยางไร พฤติกรรมในการเรียนของผูเรียน
น้ันเปนอยางไร ซ่ึงปกติจากการเรียนการสอนปกติน้ันครูที่มีหนาทีใ่นการจัดกระบวนการเรียน
การสอน ครูจะตองเปนผูที่คอยเอ้ืออํานวยความสะดวกใหแกผูเรยีน เม่ือผูเรียนเกิดขอสงสัย        
ในการเรียน ผูเรียนก็จะหาคําตอบจากการสอบถามครูผูสอนเปนสวนใหญ นอยนักที่ผูเรียน       
จะคนควาหาคําตอบเอง ดังน้ันการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนในรายวิชามัลติมีเดีย
และไฮเปอรมีเดียน้ัน จะเปนเครื่องมือวดัความสนใจในการเรียนและพฤติกรรมทางการเรียนของ
ผูเรียนดวยการพัฒนาบทเรยีนบนระบบเครือขายอินทราเน็ตของโรงเรียน โดยเนนการสราง
เน้ือหาที่นําคณุสมบตัิของสือ่มัลติมีเดียแบบสตรีมม่ิงมีเดียเพ่ือการนําเสนอใหชัดเจนและเขาใจงาย 
บทเรียนมีคุณสมบัติของสื่อมัลติมีเดียไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ     
การปฏิสัมพันธ เพ่ือกระตุนใหผูเรยีนมีความกระตือรือรนในการเรียนรูและฝกฝนใหผูเรียน
สามารถคนควาหาความรูไดดวยตนเองจากแหลงความรูใหม โดยผูสอนจะเปลี่ยนบทบาท
เปรียบเสมือนพ่ีเลี้ยง คอยจัดเตรียมอุปกรณ เครื่องมือและสื่อการเรียนเพ่ือเอ้ือใหผูเรียนสามารถ
ทําความเขาใจและเรียนรูไดเต็มศักยภาพ สวนผูเรียนจะเปลี่ยนแปลงบทบาทของตนเองจากการ
เปนผูรับความรูจากผูสอนเพียงอยางเดียว มาเปนการเรียนรูรวมกันและเกิดความตองการ       
การเรียนรูที่นอกเหนือเฉพาะความรูจากภายในหองเรียน  
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1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสตรมีม่ิงมีเดีย
บนระบบเครือขายเพื่อสอนเสริมวิชามัลตมีิเดียและไฮเปอรมีเดีย สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษา        
ปที่ 6 ปการศกึษา 2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา 
 1.2.2 เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย และกลุมเรียนที่เรียน
ดวยวธิีการสอนแบบปกต ิ
  
1.3 สมมุติฐานของการวิจัย 
 1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย วิชามัลติมีเดีย
และไฮเปอรมีเดีย ที่สรางขึน้มีประสิทธิภาพสูงกวาหรือเทากับเกณฑที่กําหนดระดับ 80/80  
 1.3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย วชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย สูงกวากลุมเรียนที่เรียน
ดวยวธิีปกติ ที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05  
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย  
 1.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนเครือขายที่สรางขึ้น ในรายวิชา
มัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย รหัสวิชา ง43205 หลักสูตรสถานศกึษา กลุมสาระการเรียนรู       
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 4 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา ที่ไดจาก
การวิเคราะหหลักสูตร และจากการสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคนิควิธีการ  
ดานละ 3 ทาน ซ่ึงมีประสบการณในการสอนดานมัลติมีเดียไมต่ํากวา 3 ป ซ่ึงประกอบดวย
บทเรียน ดังน้ี 
  1.4.1.1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับมัลติมีเดีย 
  1.4.1.2 เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
  1.4.1.3 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเท็กซ 
  1.4.1.4 ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเนต็ 
  1.4.1.5 ระบบเครือขายมัลติมีเดีย 
  1.4.1.6 การออกแบบมัลติมีเดีย 
  1.4.1.7 การพัฒนามัลติมีเดีย 
 1.4.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.4.2.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา  
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  1.4.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชวธิีการเลือกแบบงาย โดยการ
จับฉลากเลือกหองเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จากจํานวน 5 หองเรียน เลือกออกมา             
2 หองเรียน หองละ 30 คน รวมเปน 60 คน โดยนักเรียนที่เลือกนั้น เปนนักเรียน                
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2549 หองเรียนที่เลือกมานั้นแบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมควบคุมและกลุมทดลอง  
 กลุมควบคุม คือ กลุมเรียนโดยวิธีการสอนปกต ิ
 กลุมทดลอง คอื กลุมเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
  1.4.2.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียน้ี 
เปนการใชบทเรียนเสรมิจากการเรียนปกต ิ ไมใชเปนบทเรียนสําเรจ็รูปที่สมบรูณในตวัเอง ผูเรียน
จะตองมีกิจกรรมการเรียนรูทั้งในหองเรียนปกติ และการเรียนเสริมดวยบทเรียนทีส่รางขึ้นดวย 
  1.4.2.4 ระยะเวลาในการดําเนินการทดลอง ตั้งแตวันที่ 18 ธนัวาคม 2549 ถึง
วันที่ 23 กุมภาพันธ 2550  
 1.4.3 ตัวแปรที่ศึกษา 
  1.4.3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)  
   ก) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย  
   ข) การสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย  
   ค) การสอนโดยวิธีปกตใินชั้นเรยีน 
  1.4.3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable)  
   ก) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
เพ่ือสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
   ข) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมเรียนที่เรียนดวยวธิีปกติและกลุมที่
เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายอินทราเน็ต 
 
1.5 คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 1.5.1 การพัฒนาบทเรียน หมายถึง กระบวนการในการวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา 
การทดลองใช และการประเมินผล บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบ
เครือขาย สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียน            
สุรพินทพิทยา 
 1.5.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย หมายถึง บทเรียนสําเร็จรูป         
ที่พัฒนาขึ้น เพ่ือสอนเสริมการเรียนปกต ิ โดยมีการนําเสนอในรูปแบบของวิดีโอและสื่อประสม 
ผานทางระบบเครือขายไปยังเครื่องรบั เพ่ือเปดทันทีอยางตอเน่ืองตามเวลาจริงหรือตาม        
ความตองการของผูเรียนโดยไมทิ้งขอมูลไวบนเครื่องรับ 
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 1.5.3 การเรียนปกต ิ หมายถึง การจัดกระบวนการเรยีนรูในชั้นเรียนที่ครูเปนผูจัด               
โดยมีกําหนดการสอน แผนการสอนและเอกสารประกอบการสอนที่เปนแบบแผนตามหลักสตูร
สถานศกึษา 
 1.5.4 การสอนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง กระบวนการสอน           
ในชั้นเรียนปกติที่มีครูเปนผูจัดกระบวนการเรียนรู และมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มาใชเสริมจากการสอนในชั้นเรียนปกต ิ
 1.5.5 ระบบเครือขายอินทราเนต็ หมายถงึ กลุมของคอมพวิเตอรที่มีการเชื่อมตอเขาดวยกนั 
สามารถแลกเปลี่ยนขอมูลและใชอุปกรณตางๆ รวมกันได และเปนระบบเครอืขายที่ทํางาน          
บนมาตรฐาน TCP/IP ในทีน้ี่คือระบบเครอืขายอินทราเน็ต โรงเรียนสรุพินทพิทยา 
 1.5.6 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 6 หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน          
สุรพินทพิทยา ที่เรียนวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  
 1.5.7 การสอนเสริมดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถงึ วิธีการสอนดวยวธิีการสอน
ในชั้นเรียนปกติและเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น โดยที่นักเรียน
สามารถเขาไปเรียนรูไดดวยตัวเองผานทางระบบเครือขายอินทราเนต็ 
 1.5.8 แบบฝกหัด หมายถึง แบบฝกบนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย
บนเครือขายอินทราเน็ตเพ่ือใหผูเรียนวัดความรูดวยตนเอง แตไมไดมีการเก็บคาคะแนน 
 1.5.9 แบบทดสอบ หมายถึง เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนครบทุก
บทเรียน 
 1.5.10 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความเขาใจ ความสามารถดานอ่ืนๆ         
ที่ไดรับหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขาย แบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
ในรายวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น ซ่ึงวัดไดจากแบบทดสอบระหวางเรียน
และหลังเรียนที่ผูวิจัยสรางขึน้  
 1.5.11 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนเครือขาย 
หมายถึง ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียน           
ที่เรียนเสริมทีส่ามารถทําแบบทดสอบระหวางเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน            
ในระดับเกณฑขั้นต่ําที่กําหนดไว โดยใชอัตราสวนระหวางประสิทธภิาพของกระบวนการ            
ตอประสิทธิ์ภาพของผลลัพธ โดยถือเกณฑ 80/80 ซ่ึงคํานวณไดดังน้ี 
 1.5.12 80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการที่วัดไดในบทเรียน คิดเปน         
รอยละของคะแนนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนของบทเรียนแตละชุด 
 1.5.13 80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของการเรียนรู พฤติกรรมทีว่ดัไดจากผูเรียน 
หลังเรียนจบบทเรียน คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รวมหรือแบบทดสอบ
หลังเรียน (Posttest)  
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 1.5.14 ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง ผูสอน นักวิชาการ ที่มีความรูและความเชีย่วชาญทางดาน
การพัฒนาหลักสูตรและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวนทั้งหมด*5*ทาน  
 1.5.15 วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย หมายถึง รายวิชาในหลักสูตรสถานศึกษา          
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 4 โรงเรียนสุรพินทพิทยา เปดสอนในภาคเรยีน
ที่ 2 ปการศึกษา 2549  
 
1.6 ประโยชนทีค่าดวาจะไดรับ 
 1.6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตีมม่ิงมีเดีย บนระบบเครือขายอินทราเน็ต 
เพ่ือสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ที่ผานการประเมินคณุภาพ หาประสิทธิภาพและ
หาผลสัมฤทธิท์างการเรียนแลว  
 1.6.2 ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เน่ืองจากผูเรียนสามารถคนควา        
หาความรูจากแหลงความรูใหม ดวยสื่อที่เอ้ือใหผูเรียนสามารถทําความเขาใจและเรียนรูไดดวย
ตนเองอยางเต็มความสามารถและมีประสิทธิภาพสูงสดุ และเกิดความตองการเรียนรูที่สามารถ
เรียนรูไดนอกเหนือจากความรูภายในหองเรียนเพียงอยางเดียว 
 1.6.3 เพ่ิมประสิทธภิาพในการจัดการเรียนการสอน การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใช      
ในการพัฒนาบทเรียนนั้น ทําใหไดรูปแบบการเรียนการสอนหลากหลายมากขึ้น ครูสามารถ
พัฒนากระบวนการจัดการเรียนรูโดยไดรูปแบบทีเ่หมาะสมกับผูเรียน และชวยเหลือผูเรยีน           
ในดานความแตกตางระหวางบุคคล 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือเปนพ้ืนฐาน
สําหรับการวิจัย มีดังตอไปน้ี 
 2.1 หลักสูตรมัลตมีิเดียและไฮเปอรมีเดีย 
 2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขาย 
 2.3 การออกแบบระบบการเรยีนการสอน 
 2.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.5 การประเมินผลและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.6 การเรียนรูดวยสื่อคอมพิวเตอร 
 2.7 สตรีมม่ิงมีเดีย (Streaming Media) 
 2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 2.9 สรุป 
 
2.1 หลักสูตรมัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
 2.1.1 รหัสและชื่อวชิา วิชามัลตมีิเดียและไฮเปอรมีเดีย (Multimedia and Hypermedia) 
รหัสวิชา วชิา ง43205  
 2.1.2 สภาพรายวิชา วิชาเพิ่มเติม หลักสูตรสถานศึกษา กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 4 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา  
 2.1.3 ผูเรียนกลุมเปาหมาย นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 6 
 2.1.4 เวลาศึกษา เวลาเรียนทั้งสิ้น 20 สัปดาห 40 ชั่วโมง (สัปดาหละ 2 ชั่วโมง) 
 2.1.5 คําอธิบายรายวิชา (Course Description) ปฏิบตัิการในการนําเสนอขอมูลขาวสาร
โดยใชสื่อประเภทมัลติมิเดีย ศึกษาความสัมพันธระหวางมัลติมิเดียและไฮเปอรมีเดีย การสื่อสาร
ขอมูลผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ไฮเปอรมีเดียบนระบบเครือขาย การประยุกตใชงาน
มัลติมีเดียในชีวติประจําวัน การบันทึกเสยีง การประมวลผลภาพ การทําภาพเคลือ่นไหว การนํา
อุปกรณหรือเครื่องมืออิเลคทรอนิกสตางๆ มาประกอบกันเพ่ือผลิตสื่อมัลติมีเดีย การแลกเปลีย่น
ขาวสารและการนําเสนอขอมูลแบบมัลติมีเดีย 
 2.1.6 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง (Course Objectives) 
  2.1.6.1 บอกความหมายของมัลติมีเดียได 
  2.1.6.2 บอกองคประกอบของมัลตมีิเดียได 
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  2.1.6.3 บอกประโยชนของมัลติมีเดียในชีวติประจําวันได 
  2.1.6.4 บอกความเปนมาของมัลติมีเดียได 
  2.1.6.5 อธิบายเกี่ยวกบัระบบมัลติมีเดียได 
  2.1.6.6 เลือกใชอุปกรณเกี่ยวกับมัลติมีเดียพีซีได 
  2.1.6.7 บอกความหมายของไฮเปอรเท็กซได 
  2.1.6.8 บอกองคประกอบไฮเปอรเท็กซได 
  2.1.6.9 บอกที่มาของไฮเปอรมีเดียไดสามารถ 
  2.1.6.10 อธิบายเกี่ยวกบัระบบเครือขายอินเตอรเน็ตได 
  2.1.6.11 อธิบายเกี่ยวกบัการใชไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินเตอรเน็ตได 
  2.1.6.12 บอก Website ที่ใชหลักการเชื่อมโยงแบบไฮเปอรเท็กซได 
  2.1.6.13 อธิบายเกี่ยวกบัมัลติมีเดียบนระบบเครือขายได 
  2.1.6.14 อธิบายเกี่ยวกบัโพรโตคอล HTTP ได 
  2.1.6.15 อธิบายเกี่ยวกบัโพรโตคอล RTST ได 
  2.1.6.16 บอกกระบวนการในการออกแบบ 
  2.1.6.17 บอกหลักสําคญัในการออกแบบไฮเปอรมีเดียไดมัลตมีิเดียได 
  2.1.6.18 ออกแบบหนาจอภาพได 
  2.1.6.19 บอกวงจรการพัฒนาระบบมลัติมีเดียได 
  2.1.6.20 บอกหลักในการพัฒนาระบบมัลติมีเดียได 
  2.1.6.21 พัฒนาระบบมลัติมีเดียได 
 2.1.7 เน้ือหาหลักสูตร เน้ือหาวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย เปนวิชาเพิ่มเติม ในกลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ของหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสุรพินทพิทยา 
ซ่ึงเปนหลักสตูรที่ใชในการเรียนการสอนปกติ และผูวจัิยไดทําการวเิคราะหเพ่ือเรยีบเรียงเน้ือหา 
โดยประกอบดวยบทเรียน 7 บทดังน้ี 
 บทที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับมัลติมีเดีย 
 บทที่ 2 เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกบัมัลติมีเดีย 
 บทที่ 3 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเท็กซ 
 บทที่ 4 ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต 
 บทที่ 5 ระบบเครือขายมัลตมีิเดีย 
 บทที่ 6 การออกแบบมัลติมีเดีย 
 บทที่ 7 การพัฒนามัลติมีเดีย 
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2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเวบ็ 
 2.2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction: CAI) 
หมายถึง วิธกีารเรียนการสอนที่ใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงออกแบบไวเพ่ือนําเสนอ
บทเรียนแทนผูสอน และผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามลําดับขั้นตอนการเรียนรู        
อยางเปนระบบ โดยมีการปฏิสัมพันธ (Interaction) ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร และผูเรียน
จะไดรับขอมูลยอนกลับทันที เน้ือหาสาระความรู (Information) ที่ผูเรียนศึกษาจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น จะมีลักษณะที่สามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนใหติดตาม        
อยางตอเน่ืองดวยการใชขอความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง กราฟก เสียง ฯลฯ เม่ือผูเรียนศึกษา
เน้ือเรื่องที่ตองการเรียนรูและจะมีแบบฝกหัดใหผูเรียนไดฝกเพื่อทบทวน และตรวจสอบตนเอง
วามีความเขาใจมากนอยเพียงใด เม่ือคอมพิวเตอรใหขอมูลยอนกลับ ผูเรียนจะรูไดทันทีวา
กิจกรรมที่ทําไปนั้นถูกตองหรือไม จากน้ันคอมพิวเตอรจะนําเสนอเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองเรียนรู
ในลําดับตอไป คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดหลายกรณี เชน กรณีที่
ผูเรียนยังไมเขาใจสิ่งทีเ่รียนรูจากครูผูสอนในชั้นเรียนกส็ามารถเรียนรูเพ่ิมเติมไดจากคอมพวิเตอร
ชวยสอน มีโอกาสไดทบทวนความรู และทดสอบความเขาใจจากการทํากิจกรรมหรือแบบฝกหัด
ดวยตนเอง ตลอดจนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองในเรื่องนั้นๆ ได หรือกรณีที่ผูเรียน
มีความสนใจที่จะเรียนรูเพ่ิมเติมเปนพิเศษ นอกเหนือจากการเรยีนในชั้นเรียนแลวผูเรียน
สามารถเรียนรูเพ่ิมเติมไดจากคอมพิวเตอรชวยสอน นับเปนการขยายขอบขายการเรยีนรู     
ดวยตนเองใหกวางขวางยิ่งขึ้น คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งสําหรับผูใฝรูใฝเรียน
ใหไดรับโอกาสในการพัฒนาความรูและทกัษะของตนไดเปนอยางดี สวนผูเรียนที่ตองการฝกฝน
ตนเองใหเกิดความชํานาญในทักษะตางๆ ก็สามารถใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องนําทาง
ไปสูความสําเร็จได (มนตชัย, 2548) 
 2.2.2 บทเรียนบนเวบ็ สามารถใชกับการเรียนการสอนไดทุกสาขาวิชา สําหรับรูปแบบ
การเรียนการสอนดวยบทเรียนบนเวบ็ จําแนกออกเปน 4 รูปแบบ ดังน้ี  
  2.2.2.1 Standalone Course หมายถึง การเรียนการสอนดวยบทเรียนบนเวบ็     
ที่เน้ือหาบทเรยีนและสวนประกอบตางๆ ทั้งหมดถูกนําเสนอบนเครือขายอินเทอรเน็ต ผูเรียน
เพียงแตตอเชือ่เครื่องคอมพิวเตอรเขากับระบบ โดยปอนชื่อผูใชและรหัสผานก็จะสามารถเขาไป
ศึกษาบทเรียนไดเริ่มตั้งแตการลงทะเบียน การเลอืกวชิาเรียน การศึกษาบทเรียน การวัดและ
ประเมินผล และการออกเอกสารรับรองผลการเรียน ขั้นตอนทั้งหมดนี้จะดําเนินการโดยระบบ
การจัดการผานเครือขายอินเทอรเน็ต ผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางไปศึกษาในชั้นเรยีนจริง        
ก็สามารถศึกษาจนจบหลักสูตรได จึงเรียกการศึกษาแบบนี้วา Cyber Class หรือ Cyber 
Classroom และเนื่องจากการเรียนการสอนลักษณะนี้เปรียบเสมือนเปนหองเรียนขนาดใหญ         
ที่ไมมีกําแพงกั้น จึงเรียกอีกอยางหนึ่งวา No Wall School หรือ No Classroom  



 10 

 ปจจุบัน สถาบันอุดมศึกษาทั้งในและตางประเทศ มักจะจัดการเรียนการสอนรูปแบบนี้
ควบคูไปกับการเรียนการสอนแบบปกต ิ เพ่ือเปนการขยายโอกาสทางการศึกษาใหกับผูเรียน        
ในชุมชนหางไกล จึงจัดวาเปนรูปแบบหน่ึงของการศึกษาทางไกลดวยเชนกัน 
  2.2.2.2 Web Supported Course หมายถึง การใชบทเรียนบนเว็บสนบัสนนุหรือ
สอนเสริมการเรียนการสอนปกติแบบเผชญิหนาในชั้นเรียนระหวางผูเรียนกับผูสอน เพ่ือใชเปน
แหลงขอมูลเพ่ิมเติม ทําใหผูเรียนไดรับความรูหลากหลายขึ้น ไมเฉพาะทางดานการนําเสนอ
เน้ือหาบทเรียนเทานั้น แตยังรวมถึงการทํากิจกรรม การทํากรณีศกึษา การแกปญหา หรือ      
การติดตอสื่อสาร ซ่ึงบทเรียนบนเว็บที่ใชสนบัสนุนการเรียนการสอนปกติตามรูปแบบน้ีกําลงั           
มีบทบาทอยางสูงตอการศึกษาในปจจุบันอันเนื่องมาจากความไมพรอมของคอมพิวเตอรฮารดแวร
และการแพรขยายของระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ทําใหการจัดการเรียนการสอนในลักษณะของ 
Standalone Course ยังไมสามารถกระจายไปไดทั่ว การใชบทเรยีนบนเวบ็สนบัสนุนการเรียน
การสอนปกตจึิงเปนทางเลอืกใหมในการจัดการศึกษาปจจุบัน ซ่ึงมีประสิทธิภาพมากกวา         
การนั่งฟงคําบรรยายจากผูสอนเฉพาะเพยีงแตในชั้นเรยีนเทานั้น การเรียนการสอนในลักษณะนี้
จึงเปนการเรียนรูแบบผสมผสาน โดยใชทั้งการเรียนการสอนที่มีผูสอนเปนผูนํา (Instructor-led) 
และบทเรียนบนเวบ็ จึงเรยีกการเรียนการสอนในลักษณะนี้วา Blended Learning หรือ Hybrid 
Learning ซ่ึงมีความหมายในลักษณะของการผสมผสาน 
  2.2.2.3 Collaborative Learning หมายถึง การเรียนการสอนแบบรวมมือโดยใช
บทเรียนบนเวบ็ ซ่ึงผูเรียนจากชุมชนตางๆ ทั้งในและนอกประเทศตอเชื่อมระบบเขาสูบทเรียน
ในเวลาเดียวพรอมกันหลายๆ คนและศึกษาเรื่องเดียวกัน สามารถชวยเหลือซ่ึงกันและกัน          
ในการตอบคําถาม แกปญหา ทํากิจกรรมการเรียนการสอน และดําเนินการตางๆ ในการรวมกัน
สรางสรรคบทเรียน ทําใหเกิดเปนเครอืขายองคความรูขนาดใหญที่ทาทายและชวนใหผูเรยีน
ติดตามบทเรยีนโดยไมเกิดความเบื่อหนาย 
 การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรซ่ึงครั้งหนึ่งไดถูกวิพากษวา ทําใหผูเรียน       
มีปฏิสัมพันธซ่ึงกันและกันนอยลง การเรียนรูแบบรวมมือจึงเปนแนวทางหนึ่งในการสนับสนุน 
ใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันมากขึ้น จึงเปนรูปแบบหนึ่งในการใชบทเรียนบทเว็บ
ที่มีประสิทธิภาพและสอดคลองกับความตองการของผูเรียนมากขึ้น 
  2.2.2.4 Web Pedagogical Resources หมายถึง การนําแหลงขอมูลตางๆ           
ที่มีอยูบนเครอืขายอินเทอรเน็ตมาใชสนบัสนุนการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ ซ่ึงไดแก 
แหลงเว็บไซตที่เก็บรวบรวมขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสยีง รวมทั้ง
บทเรียนบนเว็บ ลักษณะของการใชสนับสนุน จึงสามารถใชไดทั้งการใชประกอบการเรียนการสอน
และการทํากิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ 
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2.3 การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
 การออกแบบระบบการเรยีนการสอน (ISD-Instruction Design) เปนกระบวนการและ       
กลยุทธในการจัดการและนําเสนอองคความรูใหกับผูเรียนในสาขาวชิาตางๆ โดยใชวิธีการระบบ 
เพ่ือนําพาผูเรียนรูตามประวัตถุประสงคที่กําหนดไว โดยยึดรูปแบบการเรียนการสอน             
(IM-Instruction Model) เปนแนวทางในการออกแบบ ซ่ึงมีหลายรูปแบบ ผูวิจัยไดเลือก รูปแบบ
การเรียนการสอน TCT-IDM (TCT-Instruction Design Model) เปนของภาควชิาคอมพิวเตอร
ศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนอื ประกอบดวย
ขั้นตอนตางๆ จํานวน 9 ขั้นตอน ดังน้ี (มนตชัย, 2544) 
 

 
 

ภาพที่ 2-1  รูปแบบการเรียนการสอน TCT-IDM (TCT-Instruction Design Model) 
 
 2.3.1 กําหนดเปาหมายการเรียนการสอน (Identify the Instructional Goal) หมายถึง 
ความคาดหวงั หรือเปาหมายที่ตองการใหผูเรียนทาํไดเม่ือสิ้นสุดการเรียนการสอน ซ่ึงเปน
เปาหมายที่กําหนดไวกวางๆ  
 2.3.2 วิเคราะหการเรียนการสอน (Conduct an Instructional Analysis) หมายถึง 
วิเคราะหความรู และทักษะที่ผูเรียนจะตองเรียนเพ่ือใหบรรลุเปาหมาย โดยทําการวิเคราะห
รายละเอียดของเนื้อหาจัดกลุมความสัมพันธ และเรียงลําดับ ตลอดจนสวนอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับ          
การเรียนการสอน 
 2.3.3 กําหนดกลุมเปาหมาย (Identify the Target Population) หมายถึง กําหนดกลุม
ผูเรียนหรือผูใชบทเรยีน โดยการกําหนดความรูพ้ืนฐานที่จําเปน คณุสมบัติทัว่ๆ ไป ภาษาทีใ่ช
รูปแบบการเรยีนรู และอ่ืนๆ 
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 2.3.4 เขียนวตัถุประสงคเชิงพฤตกิรรม (Write Behavioral Objective) หมายถึง        
การเขียนวตัถปุระสงคเชิงพฤติกรรม โดยวิเคราะหจากเปาหมายการเรียนการสอน กลุมผูเรียน
เปาหมายและเนื้อหาการสอน วัตถุประสงคที่เขียนควรมีหมายระดับเพ่ือใหสามารถแยกแยะ
ความแตกตางไดและสามารถวัดพฤติกรรมของผูเรียนได พรอมทั้งกําหนดเกณฑขั้นต่ําของ
ผูเรียนที่จะผานกระบวนการเรียนรู 
 2.3.5 ออกแบบขอสอบ (Design Test Item) หมายถึง การออกขอสอบที่ใชในการเรียน
การสอน ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังบทเรยีน ใบงาน                    
ใบปฏบิัติงาน และใบประลอง โดยวัดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 2.3.6 พัฒนากลยุทธดานการเรียนการสอน (Develop Instructional Strategy) หมายถึง 
การออกแบบ สราง และนําไปใชใหไดผลในกระบวนการเรียนรูทุกขั้นตอน นับตัง้แตการนําเขาสู
บทเรยีน การนําเสนอเนื้อหาใหม การนําไปใชงาน และการประเมินผลผูเรียน รวมถึงการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อ การปฏิสัมพันธ การตรวจปรับ การเสริมแรง และการสรุปเน้ือหา 
ถาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในขั้นน้ีจะหมายถึงการพัฒนาเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
รวมทั้งการจัดการทําเอกสารคูมือประกอบการใชบทเรยีน 
 2.3.7 การประเมินผลระหวางดําเนินการ (Formative Evaluation) หมายถึง การประเมินผล
ขั้นตนเกี่ยวกบัระบบการเรยีนการสอนที่พัฒนาขึ้น รวมทั้งการปรับปรุงแกไข เพ่ือใหแนใจวาได
บทเรียนที่มีคณุภาพ พรอมที่จะนําไปทดลองใชในขั้นตอนตอไป 
 2.3.8 การทดลองใช (Implementation) หมายถึง การทดลองใชบทเรียนกบักลุมเปาหมาย
ตามแผนที่กําหนดไวตั้งแตตน ถาเปนการวิจัยการทดลองใชควรจะกระทําซ้ําหลายๆ ครั้ง          
กับกลุมเปาหมายที่มีจํานวนนอยๆ และเพิ่มมากขึ้นในครั้งหลังๆ  
 2.3.9 การประเมินผลและการปรบัปรุงแกไข (Evaluation and Revision) หมายถึง       
การประเมินผลเพื่อหาคุณภาพ หรือประสิทธิภาพของบทเรียน หรือระบบการเรียนการสอน
ขอมูลที่ไดจะนําไปใชพิจารณาปรับปรุงในขั้นตอนที่เกีย่วของตอไป 
 จากรูปแบบนีก้ารเรียนการสอนนี้ สามารถนําไปประยกุตใชออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียไดโดยการเพิ่มรายละเอียดในขัน้ตอนที่ 6 การพัฒนากลยทุธดานการเรยีน
การสอน โดยเนนใหมีการจัดกลุมเน้ือหาเพื่อสรางโครงขายของเนื้อหาบทเรียนทั้งหมด จากน้ัน
จึงพยายามนําเสนอดวยภาพแทนเนื้อหาเหลานั้น โดยเนนการปฏิสัมพันธระหวางบทเรยีนกบั
ผูเรียนรวมทั้งการใชประโยชนของไฮเปอรเท็กซ และไฮเปอรเทก็ซเพ่ือเชื่อมโยงไปยังเนื้อหา
สวนขยายที่เกี่ยวของ  
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2.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Courseware Design) 
 เปนขั้นตอนทีนํ่าผลที่ไดจากการวิเคราะหขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของ อันไดแก วตัถุประสงค
บทเรียน เน้ือหาบทเรียน สื่อการเรียน กิจกรรมการเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบ สวนของการ
จัดการบทเรียน และสวนประกอบอ่ืนๆ แลวนํามาออกแบบเปนตัวบทเรียน (Courseware) 
ผลลัพธที่ไดจากขั้นตอนนี้จะเปนบทดําเนนิเรื่อง (Storyboard) ผังงานของบทเรยีน (Lesson 
Flowchart) และกลยทุธดานการเรียนการสอน ซ่ึงจะนําไปใชพัฒนาเปนบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยใชระบบนิพนธบทเรียนในขัน้ตอนการพัฒนาตอไป ในขั้นตอนนี้จึงเกี่ยวของกับ 
การดําเนินการตางๆ ดังน้ี (มนตชัย, 2545) 
 2.4.1 การออกแบบหนาจอ (Screen Design) หนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนสวนที่ตดิตอกับผูเรียนโดยตรง เน่ืองจากผูเรียนตองนั่งอยูหนาจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร
ตลอดเวลาที่เรียน ดังนั้น การออกแบบหนาจอจึงมีความสําคัญที่จะตองคํานึงถึงองคประกอบตางๆ 
ที่มีผลกระทบตอผูเรียน เชน ความละเอียดในการแสดงผลของจอภาพ การเลือกใชพ้ืนหลัง          
สีและลักษณะของตัวอักษร วิธีการปฏิสมัพันธ ความสะดวกในการใชงาน รวมถึงความรวดเรว็
ในการนําเสนอภาพ เปนตน นักการคอมพิวเตอรศึกษาเชื่อวาการออกแบบหนาจอของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สรางความประทบัใจและชวนใหผูเรียนติดตามบทเรียนแลว จะสงผลให
ตัวบทเรียนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น ซ่ึงสงผลไปยังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคาความคงทน
ทางการเรียนของผูเรียนใหมีคาสูงขึ้นตามไปดวย การออกแบบหนาจอจึงเปนสวนสําคัญที่จะตอง
พิจารณาในประเด็นตางๆ ดังตอไปน้ี 
  2.4.1.1 ความละเอียดของการแสดงผล (Resolution) ถือวาเปนสวนทีส่าํคัญ
ประการหนึ่งของการออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่จะตองกําหนด        
กอนสวนอ่ืน ใชเปนขอบังคับพ้ืนฐานของบทเรียนที่จะตองออกแบบภายใตสภาวะการแสดงผล 
ที่ระดับความละเอียดของภาพที่ปรากฏบนหนาจอ โดยวัดความละเอียดเปนจํานวนพกิเซล 
(Pixel Picture Element) ซ่ึงรายละเอียดของการแสดงผลจะมคีวามสัมพันธกับความสามารถ
ของเครื่องคอมพิวเตอรทีใ่ชนําเสนอบทเรยีน ไดแก ความสามารถของแผงวงจรแสดงผล (VGA 
Card) และสมรรถนะของจอภาพ ในสวนของความละเอียดของการแสดงผลตามมาตรฐาน 
(Display Standard) กําหนดไว 
  2.4.1.2 ทางเลือกในการนําเสนอบทเรียน (Presentation Options) เปนการ
พิจารณาถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหากับรูปแบบในการนําเสนอบทเรียน รวมทั้งกลุมเปาหมาย
ที่จะเปนผูใชบทเรียน รายละเอียดในขั้นตอนนี้จึงเกี่ยวของกับกลยุทธการนําเสนอบทเรียนภายใต
กรอบของประเภทของบทเรยีน โดยมีรายละเอียดที่เกี่ยวของกับบทเรยีนแตละประเภทดังน้ี 
   ก) แบบศึกษาเนือ้หาใหม (Tutorial) 
   ข) แบบฝกทบทวน (Drill and Practice) 
   ค) แบบจําลองสถานการณ (Simulation) 
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   ง) แบบเกมการสอน (Instructional Game) 
   จ) แบบใชทดสอบ (Test) 
  2.4.1.3 มาตรฐาน (Standards) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสําคัญ       
ซ่ึงจะสงผลถึงระดับคุณภาพของบทเรียน ดังน้ัน การออกแบบจึงตองคํานึงถึงมาตรฐานทุกๆ สวน 
นับตั้งแตการออกแบบหนาจอ การสรางสรรคพ้ืนหลงั ไปจนถึงการเลือกใชสแีละการเลือกใช
ตัวอักษร 
   ก) มาตรฐานการเลือกใชส ี ในการเลือกใชสีเพ่ือใหเปนมาตรฐานนั้น 
Nigel Harrison ไดใหหลักการกวางๆ เกีย่วกับการเลือกใชส ีดังน้ี 
 1. ใชสีสื่อความหมายเดียวกนัตลอด ไมเปลี่ยนแปลง 
 2. ใชสีหลังโทนออน เชน สีขาว สีเทาออน สีฟาออน 
 3. ใชสีทีต่ัดกันระหวางพื้นฉากหลังกับตวัหนังสือ 
 4. ไมควรใชสีเกนิ 4 สี ในแตละจอภาพ ยกเวนการนําเสนอภาพกราฟก 
 5. ไมควรใชสีรอน เพราะจะทาํใหเกิดการระคายเคืองตอสายตา  
 6. หลีกเลี่ยงการใชสีที่สวางมากเกินไป เชน สีสะทอนแสง 
   ข) มาตรฐานของการออกแบบหนาจอ (Screen Design) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องหน่ึงๆ ประกอบดวยหนาจอเปนจํานวนมาก ไดแก หนาจอนําเสนอ
ชื่อเรื่องบทเรยีน หนาจอรายการใหเลือก หนาจอนําเสนอเนื้อหา หนาจอคําถาม หนาจอกราฟก 
หนาจอสวนชวยเหลือ หนาจอใหขอมูลยอนกลับ หนาจอสรุปบทเรียน และสวนอ่ืนๆ ซ่ึงทุกสวน
ดังกลาวนี ้ ผูออกแบบจะตองกําหนดใหเปนมาตรฐานเดียวกันตลอดทั้งบทเรียน ทั้งน้ีเพ่ือให
ผูเรียนเกิดความคุนเคยขณะใชบทเรียน บทเรียนที่มีมาตรฐานจะตองมีเอกลักษณในการออกแบบ
หนาจอ โดยมีแนวทางการออกแบบสอดคลองและกลมกลืนกันตลอดทั้งโมดูลหรือทั้งบทเรียน 
   ค) มาตรฐานการเชื่อมโยงกับผูเรียน (User Interface) ในการเชื่อมโยง
กับผูเรียน ไดแก การใชเมาสผาน การใชสัญลักษณรูป การใชแปนพิมพ การใชรายการใหเลือก 
หรือการปฏิสัมพันธลักษณะอื่นๆ ซึ่งเรียกรวมวาเปน WIMP (Windows, Icon, Mouse and 
Pull-down Menu) เปนสวนที่สนบัสนนุใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกบับทเรยีนทีต่องคงความเปน
มาตรฐานเหมอืนกันตลอดทัง้บทเรียน ทั้งน้ีเพ่ือใหผูเรียนเกิดความคุนเคยในการมีปฏิสัมพันธ          
ที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง แมวาบางสวนของบทเรียนจะสามารถกําหนดการเชื่อมโยงไดหลายวิธี 
เชน แบบทดสอบ ซ่ึงจําแนกออกเปนหลายประเภททั้งแบบเลือกตอบ แบบเตมิคํา แบบจับคู 
หรือแบบถูกผิด แตตองเปนมาตรฐานเดียวกันในการเชื่อมโยงกับผูเรียน ตัวอยางเชน สัญลักษณ
รูปที่ใช ปุมสําหรับการปฏสิัมพันธ เครื่องหมายที่ใชเชื่อมโยง หรือสวนอ่ืนๆ ที่ออกแบบสําหรบั
การเชื่อมโยงกับผูเรียน รวมถึงสวนสําหรับควบคุมทางเลือกบทเรียน (Student Options) ไดแก 
ปุม Next, Back, Quit, Exit, Help หรือปุมอ่ืนๆ จะตองใชเหมือนกันตลอดทั้งบทเรยีน 
นอกจากนี้ยังตองพิจารณาถึงตําแหนงการจัดวางปุมเหลานี้ที่จะตองอยูในตําแหนงเดียวกันดวย 
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   ง) มาตรฐานงานเอกสาร (Documentation) งานเอกสาร ไดแก คูมือ
การใชงาน คําแนะนําในการติดตั้ง และคูมือในการบํารุงรักษา จัดวาเปนองคประกอบที่กําหนด
มาตรฐานสวนที่ 3 ซ่ึงมีความสําคัญตอการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเชนกัน โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการพัฒนาบทเรียนตามความตองการของลูกคาที่มีขอตกลงกันกอน การยึดมาตรฐาน
ของงานเอกสารจึงเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญ นอกจากจะมีสวนประกอบเนือ้หาครอบคลุม
ตามลักษณะงานของเอกสารนั้นๆ แลว ยิ่งตองมีรูปแบบการจัดการเอกสารที่ดี มีความสะดวกตอ
การคนควาและใชงานงาย 
 2.4.2 การปฏิสัมพันธ (Interactive) ถือวามีความสัมพันธกับกระบวนการนําเสนอเนื้อหา
ของบทเรียนโดยตรง องคประกอบที่มีผลตอสวนนีไ้ดแก ผูเรียนกบับทเรยีน โดยพื้นฐานแลว 
การปฏิสัมพันธเกิดจากการเรียนที่ผูเรียนตอบคําถามบทเรียนแลว ไดรับการตรวจปรบัคําตอบ
จากบทเรียน แตการปฏสิัมพันธไมไดจํากัดอยูเพียงแคน้ัน การรวมกิจกรรมระหวางบทเรียน 
เชน การคลิกเมาสเพ่ือศึกษารายละเอียดของเนื้อหา หรือการจับคูคํา 2 คําที่มีความหมายอยูใน
กลุมเดียวกัน จัดวาเปนการปฏิสัมพันธดวย จึงกลาวไดวาการปฏิสัมพันธเกดิขึ้นตลอดเวลา             
ในกระบวนการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงการออกแบบในสวนของการ 
ปฏิสัมพันธจึงมีปจจัย 3 สวนใหญๆ ที่จะตองพิจารณา ไดแก เน้ือหา ผูเรียน และคอมพิวเตอร 
รวมทั้งความสามารถของระบบนิพนธบทเรียนที่ใชพัฒนาบทเรียน ดังน้ัน บุคลากรที่เกี่ยวของ
กับการออกแบบ ในสวนของการปฏิสัมพันธจึงเปนการพิจารณาระหวางผูออกแบบบทเรียน 
(Courseware Designer) กับโปรแกรมเมอร การปฏสิัมพันธของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบงออกเปน 3 แนวทางหลกัๆ ไดแก 
  2.4.2.1 การปฏิสัมพันธที่เกดิจากคอมพิวเตอร (Computer Generated Interaction) 
เปนสวนทีเ่กดิจากสมรรถนะ และความสามารถของระบบนิพนธบทเรียนที่ใชพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนหลัก ระบบนิพนธบทเรียนที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อใชพัฒนาบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรง มักสนับสนุนการปฏิสัมพันธหลากหลายรูปแบบ นับตั้งแต       
การสรางปุมเพ่ือใชเมาสคลกิ การสรางปุมเพ่ือใชเมาสลากผาน การกําหนดพื้นที่วตัถุสําหรบั
คลิกเมาส ไปจนถึงการกําหนดตัวอักษรหรือตัวเลขของแปนพิมพ หรือการปอนขอความยาวๆ 
ในลักษณะของการตอบคําถามแบบอัตนยั การออกแบบบทเรียนสวนนี้จึงเปนการพิจารณาถึง
การปฏิสมัพันธที่ผูเรียนมีตอบทเรียนในลกัษณะตางๆ ตั้งแตตอนตนจนจบบทเรียน ซ่ึงจัดวา    
เปนกิจกรรมอยางหนึ่ง โดยใชบทเรียนหนึ่งๆ ควรสรางสรรคใหมีกิจกรรมที่หลากหลาย เพ่ือลด
ความเบื่อหนายของผูเรียน โดยเฉพาะผูเรียนระดับเล็ก 
  2.4.2.2 การปฏิสัมพันธที่เกิดจากการผูเรียนเร่ิม (Learner Initiated Interactions) 
การปฏิสัมพันธที่เกิดจากผูเรียน เริ่มเปนการปฏิสมัพันธอีกขั้นหนึ่งที่เกิดจากการรองขอของ
ผูเรียน เชน คําถามของผูเรียนเพ่ือใหบทเรียนแสดงรายละเอียดเนือ้หาที่เกี่ยวของ โดยสวนใหญ
เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนระดบัสูง ที่บทเรยีนสามารถสรางสรรคเน้ือหาบทเรียนไดตาม
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ความประสงคขอผูเรียนอยางละเอียด หลังจากนั้นจึงทําการสังเคราะหเน้ือหาบทเรยีนเพ่ือบันทึก
ไวในฐานขอมูล บทเรียนประเภทนี้จึงมีเน้ือหาเปลี่ยนแปลงได (Dynamic Information) 
  2.4.2.3 ทางเลือกเพ่ือชวยเหลือ (Help Options) จัดวาเปนการปฏิสัมพันธ           
อีกแนวหนึ่งที่มีความสําคัญตอการออกแบบบทเรียนไมนอยกวาสวนอ่ืน เน่ืองจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อใหผูเรียนใชงานโดยลําพัง เม่ือพบขอผิดพลาด        
ไมสามารถดําเนินบทเรียนตอได จะสรางปญหาใหกับผูเรียนเปนอยางมาก ถาไมมีทางเลือก 
เพ่ือชวยเหลือผูเรียน ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกเรื่องจึงตองออกแบบสวนนี้ไวดวย 
เม่ือผูเรียนเกิดปญหาใดๆ สามารถปฏิสมัพันธเพ่ือเขาถึงขอมูลของการชวยเหลือได ปกตทิางเลอืก
เพ่ือชวยเหลือของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนใหญมักจะใชการปฏิสัมพันธ โดยวิธีการ
คลิกเมาสที่ปุม Help ที่ออกแบบไวกอน 
 2.4.3 การออกแบบขอคําถาม (Design of Question) การออกแบบขอคําถามที่ใช 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทั้งแบบทดสอบกอนบทเรียนแบบฝกหัดระหวางบทเรยีนและ
แบบทดสอบหลังบทเรียน หลังจากที่ไดแบบทดสอบซึ่งผานการหาคุณภาพมาแลว ในขัน้นี้         
จะเปนการออกแบบขอคําถามรวมทั้งกําหนดพื้นที่หนาจอใหสอดคลองชนิดขอคําถามที่ใช แมวา
แบบทดสอบที่ใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญจะเปนแบบเลือกตอบ แตมีบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนบางประเภททีเ่ลือกใชแบบทดสอบชนิดอ่ืนๆ เชนแบบจับคู แบบถูก–ผิด 
โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับแบบทดสอบหลายชนิดเพื่อกระตุน ผูเรียน         
ใหติดตามแบบทดสอบตลอดบทเรียน 
 2.4.4 การตรวจปรบั (Feedback) จุดมุงหมายของการตรวจปรับ เพ่ือตรวจสอบและปรับ
ใหผูเรียนมีความเขาใจในเนือ้หาสาระ ตลอดจนมีความเขาใจบทเรียนตามวตัถปุระสงคที่กําหนดไว 
นอกจากนี้ยังชวยย้ําความเขาใจในเนื้อหาเพื่อเพ่ิมความสนใจ ดังนั้น การตรวจปรบัจึงมีความจําเปน
สําหรับบทเรยีนอยางยิ่ง  
 2.4.5 กจิกรรมการเรียนรู (Learning Activity) หมายถึง การกระทําใดๆ ทีเ่กิดขึ้นระหวาง
บทเรียนอันเนือ่งมาจากการที่บทเรยีนสื่อความหมายตดิตอกับผูเรียน โดยใชสื่อชนิดตางๆ เพ่ือ
ถายทอดเนื้อหาสาระตามแผนการสอนที่วางไว ลักษณะของกิจกรรมในระหวางการเรียนรูทีดี่        
มีดังน้ี 
  2.4.5.1 สงเสริมใหผูเรยีนมีกิจกรรมรวมตลอดบทเรียน ซ่ึงจะเปนการสงเสริม     
การเรียนรูดวยความเขาใจ แทนที่จะใชความจําเปนเพียงอยางเดียว 
  2.4.5.2 สอดคลองกับวัตถปุระสงคและเนื้อหาสาระของบทเรียน 
  2.4.5.3 เปนกิจกรรมที่ชวยกระตุนความสนใจของผูเรียนตลอดบทเรียน 
  2.4.5.4 เหมาะสมกับเวลาไมมากและไมสั้นเกินไป 
  2.4.5.5 แสดงขั้นตอนการเรียนรูอยางชัดเจน 
  2.4.5.6 สอดคลองกับสภาพแวดลอม และประหยดัแตไดผลคุมคา 
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  2.4.5.7 ควรพิจารณากิจกรรมที่สงเสริมการเรียนรูดานทักษะ และเจตคติแทนที่
จะเปนความรูความสามารถเพียงดานเดียว 
 การออกแบบกิจกรรมการเรยีนรูในสวนนี ้ เปนการพิจารณาอยางรอบคอบวาเนื้อหาแตละสวน
จะนําเสนอกิจกรรมอยางไร เพ่ือใหผูเรียนติดตามบทเรียนตลอดไปอยางตั้งใจ ซ่ึงกิจกรรม
ดังกลาวจะตองสอดคลองกับวตัถุประสงคและเนื้อหาสาระของบทเรยีน 
 2.4.6 การสรุปเน้ือหา (Review) หมายถึง การอธิบายอยางยอที่รวบรวมแนวคิดหรือ
ใจความสําคญัรวมเขาไว โดยมีจุดมุงหมายเพื่อรวบรวมประเด็นหลักของเนื้อหา เพ่ือใหผูเรียน
รับเนื้อหาสวนนี้ไวไปใชงานตอไปสวนใหญจะนิยมสรุปไวในสวนทายของบทเรียนกอนจะที่เขาสู
กิจกรรมอ่ืนๆ ดังน้ัน จึงพบวาการสรุปจะเปนการใหเน้ือหาอยางยอๆ อีกครั้งหน่ึง หลักสําคญั 
ในการสรุปมีดังน้ี 
  2.4.6.1 เปนขอความที่จับใจความสําคัญ ที่แสดงมโนมติของเนื้อหาสาระที่ผานมา 
  2.4.6.2 ควรเนนสวนที่สําคัญมากๆ โดยใชวิธีพิเศษตางๆ เชน ตีกรอบ ใชสีเนน 
  2.4.6.3 ทําการสรุปทกุครั้งเม่ือจบสิ้นการใหเน้ือหา  กอนที่จะเขาสูขั้นตอนตอไป
หรือกิจกรรมอยางอ่ืนๆ  
  2.4.6.4 การใหผูเรียนมีสวนรวมในการสรุปเน้ือหา จะทําใหผูเรียนจดจําเนื้อหา
สาระไดดียิ่ง 
 โดยปกติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตละเร่ือง จะมีการสรุปอยูอยางนอย 2 ครั้ง 
ไดแก การสรุปกอนการทําแบบทดสอบ และการสรุปกอนจบบทเรยีน จุดมุงหมายของการสรุป
กอนการทาํแบบทดสอบเพือ่ใหผูเรียนไดประมวลองคความรูที่ไดศกึษาผานมาแลว อันจะยังผล 
ใหเกิดความคดิรวบยอดในการทําแบบทดสอบไดประสบความสําเร็จ สวนการสรุปกอนจบบทเรียน
มีจุดมุงหมายเพื่อรวบรวมองคความรู ที่ไดศึกษามาทั้งหมดเพื่อนําไปศึกษาตอมาทั้งหมดเพื่อ
นําไปศึกษาตอไปในบทเรียนถัดไปหรือนําไปประยุกตใชงานตอไป 
 2.4.7 การลําดับการเรียนการสอน (Instruction Sequencing) หมายถึง ขั้นตอน           
การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน และการจัดกิจกรรมการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การออกแบบในขั้นน้ี จะตองยึดยุทธวธิดีานการเรียนการสอนที่ผูออกแบบยึดเปนหลักการเอาไว 
โดยลําดับขั้นตอนการเรียนรูสามารถจําแนกออกไดเปน 4 ขั้นตอนไดแก 
  2.4.7.1 ขั้นสนใจปญหา (Motivation) 
  2.4.7.2 ขั้นศึกษาขอมูล (Information) 
  2.4.7.3 ขั้นนําขอมูลมาใช (Application) 
  2.4.7.4 ขั้นประเมินผลสําเร็จ (Progress) 
 2.4.8 บทดําเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบดวยเนื้อหา 
ที่แบงออกเปนสวนยอยๆ ตามวตัถปุระสงคของบทเรยีน โดยรางเปนเฟรมยอยๆ ตั้งแต เฟรมแรก
ซ่ึงเปนบทนําเรื่องจนถึงเฟรมสุดทาย บทดําเนินเรื่องประกอบดวยขอความ ภาพ คําถาม-คําตอบ 
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รวมทั้งรายละเอียดอ่ืนๆ ตามขั้นตอนการเรียนรู ซ่ึงมีลักษณะเชนเดียวกับ บทสคริปตของ        
การถายทําสไลดหรือภาพยนตร เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขัน้ตอไป ดังน้ัน  
การออกแบบบทดําเนินเรื่องจึงตองมีความละเอียดและสมบูรณ เพ่ือใหการสรางบทเรยีนทาํไดงาย 
อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรยีนในภายหลัง การออกแบบบทดําเนินเรื่องในขั้นนี้เกี่ยวของ
กับการดําเนินการ 2 สวน ไดแก การเขยีนบทดําเนนิเรื่อง (Storyboard) และการเขียนผังงาน
บทเรียน (Lesson Flowchart) 
  2.4.8.1 สวนประกอบของบทดําเนนิเรื่อง เปนการจําลองหนาจอของคอมพิวเตอร
ที่ใชนําเสนอบทเรียน การออกแบบหนาจอกับการเขียนบทดําเนนิเรื่องจึงมีความสัมพันธกัน          
ซ่ึงประกอบดวยการจัดพื้นที่หนาจอออกเปนสวนตางๆ ไดแก 
   ก) สวนรางเนื้อหาหนาจอ (Screen Layout) 
   ข) สวนพ้ืนที่ของคําตอบ (Answer Area) 
   ค) สวนพ้ืนที่การตรวจปรบั (Feedback Area) 
   ง) สวนพ้ืนที่ของการควบคุมบทเรียน (Control Area) 
 บทดําเนินเรื่องประกอบดวยสวนรางเนื้อหาหนาจอและพืน้ที่ตางๆ ที่กาํหนดไวการออกแบบ
จึงเปนงานทางดานเอกสารที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองดําเนินการดวยความรอบคอบ โดยพิจารณา
จากเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนในแตละชวง ซ่ึงเปนการนําเสนอดวยภาพประกอบ
ขอความ นอกจากนี้ยังมีสวนของคําอธิบายเกี่ยวกบัวธิีการนําเสนอ เน้ือหา ตวัอักษร           
การนําเสนอภาพ เทคนิคการนําเสนอ เสียง และรายละเอียดสวนอ่ืนๆ ที่อธิบายการพัฒนา
บทเรียนตามบทดําเนินเรื่องดังกลาว โดยเรียกรายละเอียดหรือขอกําหนดสวนนี้วาสคริปต        
การเขียนบทดําเนินเรื่องจึงเปนการรางหรือใชการสเกตมากกวา การพิมพดวยคอมพิวเตอร 
ทั้งน้ีเน่ืองจากบทดําเนินเรื่องมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา และในปจจุบนันี้มีการพัฒนา
โปรแกรมรางบทดําเนินเรื่องขึ้นมาใชซ่ึงสามารถใชงานไดดีในระดับหน่ึง ตัวอยางเชน โปรแกรม 
Storyboard Editor ทําใหการสรางบทดําเนินเรื่องสะดวกขึ้น    
  2.4.8.2 ผังงานบทเรียน (Lesson Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธ
ของบทดําเนินเรื่อง ซ่ึงเปนการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวนวาสวนใดเกี่ยวของกับ
สวนใด และสวนใดมากอนหลัง เพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน โดยทั่วไปมักจะเขยีน
ผังงานกอนบทดําเนินเรื่อง แตอาจเขียนพรอมกันได สําหรับสัญลักษณที่เขียนผังงานบทเรียน
ลักษณะเชนเดียวกันกับสญัลักษณทีใ่ชเขียนผังงานในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร แตมี
รายละเอียดนอยกวา จึงใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยงานดานนี้ได เชน Visio, Microsoft Word 
เปนตน 
 2.4.9 การเลือกใชสือ่ (Media Selection) สื่อ (Media) มีความสําคญัตอการนําเสนอ
เน้ือหามาก เน่ืองจากมีผลโดยตรงตอการเรียนรูของผูเรียน การเลือกใชสื่อจึงตองพิจารณา      
ทั้งทางดานเนื้อหาและระดับความรูของผูเรียน แมวาสือ่ที่สามารถใชไดกับบทเรยีนคอมพิวเตอร
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ชวยสอนจะมขีอจํากัดอยูบาง ที่สามารถใชไดเพียงภาพและเสียงเทานั้น นอกจากนี้ยังขึ้นอยูกับ
ความสามารถของระบบนพินธบทเรียนทีใ่ชพัฒนาบทเรยีนดวย แตขอจํากัดดังกลาวนี้ไมใชตวัแปร
ที่ทําใหการใชสื่อในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณภาพลดลงแตอยางใด นักคอมพิวเตอรศึกษา
ไดจําแนกสื่อออกไดหลายแนวความคิด แนวคิดหนึ่งทีจํ่าแนกสื่อออกเปน 7 ประเภท ไดแก  
  2.4.9.1 แผนที่และลูกโลก การตูน โปสเตอร แผนภาพ แผนสถิต ิแผนภูมิ ปายผา 
และปายนิเทศ 
  2.4.9.2 วัสดุมีทรง แบงออกเปน 6 ชนิด ไดแก ไดออรามา พิพิธภัณฑ          
ของเลียนแบบ ของจําลอง ของตัวอยาง และของจริง 
  2.4.9.3 โสตวัสด ุ แบงออกเปน 4 ชนิด ไดแก ระบบเสียง แผนเสียง เทปเสียง 
วิทย ุ
  2.4.9.4 ภาพนิ่ง แบงออกเปน 10 ชนิดไดแก ภาพผนัง สมุดภาพ ภาพสามมิติ  
  2.4.9.5 ภาพเขียน รูปถาย ฟลมสตริป สไลด ภาพโปรงแสง และภาพตัดจาก
หนังสือ  
  2.4.9.6 กิจกรรม แบงออกเปน 8 ชนิด ไดแก งานโครงการ การละเลน การแสดง 
  2.4.9.7 บทบาท การสาธิต การศึกษานอกสถานที่ นิทรรศการ การทดลอง และ
กระบะทราย ภาพยนตรและโทรทัศน 
 2.4.10 ขอกําหนดของความสําเร็จ (Mastery) สวนนี้หมายถึงการกําหนดเกณฑขั้นต่ํา     
ของความสําเร็จของผูเรียน โดยระบุเปนจํานวนขอของวัตถปุระสงคที่ผูเรยีนผานจากการ         
ทําแบบทดสอบที่เกี่ยวของ เกณฑที่ระบุดังกลาวนี้จะสอดคลองกับเนื้อหาบทเรยีน ซ่ึงเปนการ
ออกแบบการจัดการบทเรียนใหสอดคลองกับเกณฑทีก่ําหนดไวดังตัวอยาง เชน ถาบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวยวตัถปุระสงคจํานวน 15 ขอเชนกัน ถากําหนดเกณฑขั้นต่ํา 
ไววาผูเรียนทีจ่ะบรรลุเปาหมายของบทเรยีนนี้ได จะตองทําแบบทดสอบได 12 ขอขึ้นไป         
หากผูเรียนทําแบบทดสอบได 8 ขอ แสดงวายังมีอีก 7 วัตถุประสงคที่ผูเรียนไมผาน ดังน้ัน 
ผูออกแบบบทเรียนจะตองตัดสินใจวา จะดําเนินการอยางไรเกี่ยวกับเนื้อหาสวนที่เหลือที่ผูเรยีน
ไมเขาใจ การจัดการบทเรียนที่เปนไปไดในสวนนีอ้าจเขียนโปรแกรมใหผูเรียนยอนไปศึกษา
เน้ือหาสวนทีย่ังไมเขาใจตอ จนกวาจะทําแบบทดสอบผานตามเกณฑที่กําหนด หรืออาจจัดการ
ดวยวธิีอ่ืนๆ เพ่ือใหผูเรียนบรรลตุามวัตถุประสงคทีต่ัง้ไว 
 2.4.11 การวิเคราะหและสถติ ิ (Analysis and Statistics) การวิเคราะหและสถติ ิ เปนการ
จัดการบทเรียนในสวนของผลลพัธทีไ่ดในรปูสถติ ิ เพ่ือรายงานใหกบัผูเรียนไดทราบถึงผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ถาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระดับเด็กเล็กจะนิยมใชกราฟกแทนตวัเลข 
กราฟสถิต ิ เชน การตูนแสดงความยินดีที่ผูเรียนทาํไดหรือแสดงความใกล-ไกลจากเปาหมาย        
ที่กําหนดไว เปนตน แตถาเปนบทเรยีนสาํหรับผูใหญหรือระดับโตขึ้นการแสดงผลลพัธที่ไดดวย
คะแนนหรือเปนกราฟกในลักษณะของกราฟแทง หากเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
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ปญญาประดิษฐ ในขั้นนี้จะมีการวิเคราะหถึงผลลัพธทีไ่ดเพ่ือนําไปเชื่อมโยงกับเนื้อหาที่เกี่ยวของ 
โดยอาจจะออกแบบบทเรียนใหมีการเรียนซอมเสริม หลังจากที่วิเคราะหถงึผลลัพธที่ไดแลว
ปรากฏวายังไมบรรลุวตัถุประสงคที่ตองการ 
 2.4.12 เอกสารบทเรยีนและการยอมรับ (Documentation and Acceptance) การออกแบบ
บทเรียนขั้นสดุทาย ไดแก การออกแบบเอกสารประกอบบทเรียนและการยอมรับบทเรยีน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามความตองการของลูกคา 
นอกเหนือจากคูมือการใชงาน และคูมือการติดตั้งและบํารุงรักษาบทเรียน อันเปนพ้ืนฐานของ
บทเรียนทั่วๆ ไปที่จะตองเตรียมเอกสารสวนที่ประกอบดวยแลว ยังมีสวนอ่ืนๆ ที่เปนสิ่งรับรอง
กระบวนการออกแบบและพฒันาบทเรียนที่จะตองนําเสนอประกอบดวยเชนกัน สวนตางๆ 
เหลานี้ไดแก 
  2.4.12.1 การออกแบบตัวบทเรียน (Courseware Design) 
  2.4.12.2 การจําแนกบทเรียนออกเปนโมดูล (Module Design) 
  2.4.12.3 รายละเอียดของบทเรียน (Lesson Script) ไดแก วตัถุประสงค เน้ือหา
และกลยทุธการดําเนินการเรียนการสอน 
  2.4.12.4 บทดําเนินเรื่อง (Storyboard) และผังงาน (Lesson Flowchart) 
  2.4.12.5 เกณฑการพัฒนาบทเรียน (Development Standard) 
  2.4.12.6 ขอระบุความตองการจัดการ (Management Requirements) 
  2.4.12.7 ขอเสนอโครงการ (Project Proposal) เปนขอตกลงรวมกันทั้งสองฝาย  
 
2.5 การประเมินผลบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัยสามารถพิจารณาไดใน 3 แนวทาง 
ไดแก ผลสําเร็จของบทเรียน การวิเคราะหผล และเจตคติ โดยทั่วไปการประเมนิจะมีอยู 3 วธิี 
ไดแก การหาประสิทธภิาพของบทเรียน (Efficiency) การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
(Effectiveness) ของผูเรียน การประเมินผลแตละวธิกีารจะมีขั้นตอนการดําเนินการแตกตางกนั
และใหผลสรุปแตกตางกัน ในปจจุบันการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น 
จะใชหลายๆ วิธี เพ่ือใชเปนเกณฑยนืยันถึงคุณภาพและบงบอกถึงประสิทธภิาพของบทเรียน 
วาสามารถนําไปใชถาย ทอดองคความรูในกระบวนการเรียนรูไดเปนอยางดี (มนตชัย, 2545) 
ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 
 2.5.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ความสามารถของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ในการสรางผลสัมฤทธิใ์หกับผูเรียน มีความสามารถทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียน แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบหลังบทเรยีนไดบรรลวุตัถุประสงค ในระดับเกณฑ  
ขั้นต่ําที่กําหนดไว 
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 การหาประสิทธิภาพบทเรยีนจึงตองกําหนดเกณฑมาตรฐานขึ้นกอน โดยทั่วไปจะใช
คาเฉลี่ยของคะแนนที่เกิดจากแบบฝกหัด หรือคําถามระหวางบทเรียนกับคะแนนเฉลี่ยจาก     
แบบ ทดสอบแลวนํามาคาํนวณเปนรอยละ เพ่ือเปรียบเทียบกันในรูปของ Event 1/Event 2  
โดยเขียนอยางยอๆ เปน E1/E2 เชน 90/90 หรือ 85/85 และจะตองกําหนดคา E1 และ E2 
เทากัน เน่ืองจากงายตอการเปรียบเทียบและการแปลความหมาย 
  2.5.1.1 ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังน้ี  
   ก) รอยละ 95-100 หมายถึง บทเรียนมีประสทิธิภาพดีเยี่ยม (Excellent) 
   ข) รอยละ 90-94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 
   ค) รอยละ 85-89 หมายถงึ บทเรียนมีประสทิธิภาพดีพอใช (Fairly Good) 
   ง) รอยละ 80-84 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช (Fair) 
   จ) ต่ํากวารอยละ 80 หมายถึง บทเรียนตองปรับปรุงแกไข (Poor) 
  2.5.1.2 ขอพิจารณาสําหรับเกณฑการกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียน 
คือถากําหนดเกณฑยิ่งสูง จะทาํใหบทเรียนมีคุณคาตอการเรียนการสอนมากขึ้น แตก็ไมใช     
เรื่องงายนักที่จะพัฒนาบทเรียนใหผลสัมฤทธิข์องผูเรียนถึงเกณฑในระดับน้ัน อยางไรก็ตาม         
ไมควรกําหนดต่ํากวารอยละ 80 เน่ืองจากกระทําใหบทเรียนลดความสําคัญลงไป ซ่ึงจะสงผลให
ผูเรียนไมสนใจบทเรียนและลมเหลวทางการเรียนในที่สดุ ขอพิจารณาในการกําหนดเกณฑ
มาตรฐานของบทเรียนสามารถกําหนดคราวๆ ไดดังน้ี 
   ก) บทเรียนสําหรบัเด็กเล็ก ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 95-100  
   ข) บทเรียนที่เปนเนื้อหาวิชาทฤษฎี หลักการมโนมติและเนื้อหาพื้นฐาน 
สําหรับวิชาอ่ืนๆ ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 90-95 
   ค) บทเรียนที่มีเน้ือหาวิชายากและซับซอน ตองใชระยะเวลาในการศึกษา
มากกวาปกติ ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 85-90  
   ง) บทเรยีนวชิาปฏิบัติ วชิาประลอง หรือวชิาทฤษฎีกึ่งปฏบิัติ ควรกําหนด
ไวระหวางรอยละ 80-85  
   จ) บทเรียนสําหรบับุคคลทัว่ไป กําหนดไวระหวางรอยละ 80-85  
  2.5.1.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 มีขั้นตอน
ดังตอไปน้ี  
   ก) E1 ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด จากการทําแบบฝกหัด 
(Exercise) หรือแบบทดสอบ (Test) ของบทเรียนแตชุด หรือคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด
จากการตอบ  
   ข) E2 ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด จากการทําแบบทดสอบ
หลังบทเรียน (Posttest) 
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 ปกติแลวคาทีไ่ดจากการวิจัย คาของ E2 จะมีคาต่ํากวาคา E1 เน่ืองจาก E1 เกิดจาก  
การวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ แบบฝกหัด หรือคําถาม
ระหวางเรียน ซ่ึงเปนการวัดผลในระหวางการนําเสนอเนื้อหาหรือวัดผลทันททีีศ่ึกษาเนื้อหาจบ
ในแตละเร่ือง ระดับคะแนนจึงมีคาเฉลี่ยสูงกวาคาของ E2 เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียน
จากการทําแบบทดสอบ หลังบทเรยีนที่ศึกษาเนือ้หาผานมานานแลว จึงอาจเกิดความสบัสน 
หรือลืมเลือนได 
 2.5.2 การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียน (Effectiveness)  
  2.5.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูของผูเรียนทีแ่สดงออกในรปูแบบ
ของคะแนน หรือระดับความสามารถในการทําแบบทดสอบ หรือแบบฝกหัดไดถูกตอง หลังจาก
ที่ศึกษาเนื้อหาบทเรียนแลว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงสามารถแสดงผลทั้งเชิงปริมาณ และคุณภาพ 
แตไมนิยมนําเสนอเปนคาโดดๆ มักจะเปรยีบเทยีบกบัเหตุการณ เง่ือนไขตางๆ หรือเปรียบเทยีบ
ระหวางกลุมผูเรียนดวยกัน เชน มีคาสูงขึน้ หรือคาไมเปลี่ยนเม่ือเทยีบกับผูเรยีน 2 กลุม 
  2.5.2.2 การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนตามแบบแผนการทดลอง ที่ใช
ในการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองใชหลักสถติิเพ่ือสรุปความหมายในเชิงของ
การเปรียบเทยีบแตละแนวทาง สถิติทีใ่ชเปรียบเทียบ ไดแก t-test และสถิติอ่ืนๆ โดยแปล
ความหมายในเชิงคุณภาพ หรือเปรียบเทียบในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับ
การวิจัยน้ัน เพ่ือยืนยันดานคุณภาพบทเรียน นอกจากจะตองหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ
มาตรฐาน E1/E2 เพ่ือการประเมินผลบทเรียนแลว ยงัตองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
ของผูเรียนเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องดังกลาวดวย ถาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเรียนสูงขึ้น หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นเม่ือเปรียบเทียบ
กับผลสัมฤทธิร์ะหวางเรียน ก็จะเปนสิ่งที่ยืนยันไดถงึความสามารถของผูเรียนที่เกิดการเรียนรู
ขึ้นจากการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งดังกลาว  
 
2.6 การเรียนรูโดยใชสื่อคอมพิวเตอร 
 ปจจุบันการพัฒนาการศึกษาที่มีประสิทธภิาพ มีผลตอการพัฒนาศักยภาพและความสามารถ
ในการเรียนรูและแสวงหาความรูดวยตนเองอยางตอเน่ืองตลอดชีวติ เทคโนโลยกีารศึกษาไดมี
สวนรวมตามวิสัยทัศนของการพัฒนาการศึกษาในปจจุบัน โดยครูผูสอนจะลดบทบาทลงทําหนาที่
ใหคําแนะนําและการมีสวนชวยแกปญหาใหผูเรียนในบางครั้ง ซ่ึงเหมาะกับการปฏิรูปการศึกษา
ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 4 แนวการ
จัดการศึกษา มาตรา 22 (พิพัฒน, 2545) วาการศึกษาตองยึดหลักผูเรียนทุกคนมคีวามสามารถ
เรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนสําคัญที่สุด กระบวนการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน
สามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถอืวาผูเรียนสําคัญที่สดุ กระบวนการจัดการศึกษาตอง
สงเสริมใหผูเรยีนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ การเรียนการสอนที่เนน
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ความสามารถเฉพาะบุคคล โดยพึ่งพาเทคโนโลย ี สื่อสมัยใหมจึงเขามามีบทบาทมากขึน้ 
โดยเฉพาะสื่อคอมพิวเตอร 
 2.6.1 บทบาทของสือ่คอมพิวเตอรกับการเรียนการสอน ดังน้ี (กลุมผลติและเผยแพรสือ่, 
2544) 
 สื่อการสอนที่ใชในชั้นเรียน หรือผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ซ่ึงไดพัฒนาเพื่อใหมี
ประสิทธิภาพใกลเคยีงครูผูสอนไดมากที่สุด 
  2.6.1.1 ผูชวยของครูผูสอน ทําหนาที่กับครูผูสอน แตไมสามารถแทนครผููสอนได
แตก็มีความสามารถในการใหความรูไดอยางกวางขวาง 
  2.6.1.2 การพัฒนากระบวนการเรียนรู โดยใชการพัฒนากระบวนการเรียนรูของ
ผูเรียน สรางองคความรูขึน้มาในตัวผูเรยีน เชนในวชิาที่ผูเรียนเขาใจยากอยางฟสิกส สามารถ
ชวยจําลองภาพใหผูเรียนไดทดลอง และสงัเกตผลที่เกิดขึ้นทําใหเขาใจบทเรียนดียิง่ขึ้น  
  2.6.1.3 การสืบคนเสาะแสวงหาความรูไดอยางไมมีขอบเขตจํากัด ซ่ึงในปจจุบัน 
ก็คือ Internet นอกจากจะคนหาขอมูลตางๆ ไดแลว ยังสามารถแลกเปลี่ยนความรูกับบุคคลตางๆ 
ไดอีกดวย  
 
ตารางที่ 2-1 คุณลักษณะของสื่อประเภทเสนอภาพนิ่งและสื่อเชิงโตตอบ  

วัสดุ/อุปกรณ ขอดี ขอจํากัด 
ภาพยนตร 
8 และ 16 ม.ม. 
 
 
 
 

1. ใหภาพที่ดูแลวเสมือนมีการ
เคล่ือนไหวของสิ่งของ และใหเสียง
ประกอบ ภาพและเสียงมีลักษณะ
ใกลเคียงความจริงมาก 

2. สําหรับการสอนกลุมใหญและ        
กลุมยอย 

3. เหมาะสําหรับการเรียนรายบุคคล 
4. การใหความรูผูสอนตองอธิบาย        

ส่ิงในภาพยนตรกอนจะทําการฉาย
และเมื่อฉายจบแลวควรมีการ
ซักถามปญหาหรืออภิปรายรวมกัน
เพ่ือสรุปเรื่อง 

1. ตนทุนการผลิตสูงและกรรมวิธ ี        
ในการผลิตยุงยาก 

2. หากผลิตฟลมจํานวนนอยจะทําให
ตนทุนในการผลิตสูง 

3. ตองใชไฟฟาในการฉาย 
4. ลําบากในการเคลื่อนยายอุปกรณ 
5. ตองฉายในท่ีมืดหากใช 
6. ภาพยนตรตางประเทศอาจจะ         

ไมตรงตอความตองการของผูใชจริง
หรือผูชมอาจไมเขาใจเนื้อเรื่องได
เทาที่ควร 

โทรทัศนวงจรปด 
 
 
 

1. สําหรับผูเรียนกลุมเล็กและใหญ 
2. ใชถายทอดเหตุการณหรือการสอน

ที่ผูเรียนไมสามารถรวมกันอยูใน
บริเวณที่เรียนพรอมกันได 

1. รับภาพไดเฉพาะในบริเวณท่ี
กําหนดเทานั้น 
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ตารางที่ 2-1 (ตอ)  
วัสดุ/อุปกรณ ขอดี ขอจํากัด 

โทรทัศนวงจรเปด 
 
 
 
 
 
 

1. ใชไดกับผูเรียนไมจํากัดจํานวน
ถายทอดไดในระยะไกล 

2. ใชในการจูงใจ สรางทัศนคติและ
เสนอปญหาใหผูเรียนคิดหรือ
เสริมสรางการอภิปรายรวมกัน 

3. ลดภาระผูสอนแทนการ 
บรรยายหลายครั้งในหัวขอเดียว 

1. ใชตนทุนสูงตองใชชางเทคนิค         
ในการผลิตรายการ 

2. ตองใชไฟฟา 
3. เปนการสื่อสารทางเดียว ผูเรียน       

ไมสามารถามขอสงสัยไดในทันที 
4. รายการที่เสนออาจไมตรงกับ

ตารางสอนหรือบทเรียน 
วีดิทัศน (ตอ) 
 

3. จริงในการเคลื่อนไหวและเสียง 
4. ใชเทคนิคภาพและเสียงที่เราใจและ

มีผลกระทบสูง 

3. แกการบํารุงรักษา 
4. จอโทรทัศนอาจเล็กเกินไป 
5. ใชไดกับกลุมผูชมจํากัด 

คอมพิวเตอร 1. ใชงานไดหลายประเภท เชน         
การคํานวณ จัดเก็บฐานขอมูล  

2. ใชแกปญหาตางๆ ที่ซับซอนได 
3. เสนอขอมูลไดทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

1. มีราคาสูงพอสมควร 
2. ตองบํารุงรักษาตามระยะเวลา 
3. ตองใชซอฟตแวรประเภทตางๆ       

จึงจะใชงานได 
4. มีการเปล่ียนแปลงดานอุปกรณ เชน 

ความเร็วในการทํางานการด
ประเภทตางๆ จนทําใหเครื่องที่มี
อยูลาสมัยไดเร็ว 

คอมพิวเตอรชวยสอน 1. ผูเรียนไดโตตอบกับบทเรียนใหผล
ปอนกลับแกผูเรียนไดทันที 

2. นําเสนอไดทั้ง ตัวอักษร ภาพและ
เสียง 

3. ทบทวนเนื้อหาเปนรายบุคคล  

1. ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญในการเขียน
โปรแกรมบทเรียน 

2. โปรแกรมซอฟตแวรบางประเภทมี
ราคาสูงพอสมควร 

  
 สรุป ขอดีของสื่อไมวาจะเปนภาพยนตร โทรทัศน วีดิทัศน และบทเรียนคอมพิวเตอร      
ชวยสอนนั้น ตางมีสวนดีเหมือนกันคือ นําเสนอสื่อไดทั้งตัวอักษร ภาพ เสียง ใหภาพที่ดูแลว
เสมือนมีการเคลื่อนไหวของสิ่งของและใหเสียงประกอบ ภาพและเสียงมีลกัษณะใกลเคยีง      
ความจริงมาก การนําสื่อมาชวยในการสอนนั้นสามารถลดภาระของครูผูสอนไดมากผูเรียน             
มีความสนใจในการเรียนรูมากขึ้นกวาเดิมและสามารถเรียนรูดวยตนเองได สงเสริมการเรียนรู
ดวยตนเองสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ที่กลาวถึงในขั้นตน 
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2.7 สตรีมมิ่งมีเดยี  
 ทวศีักดิ์ (2546) ไดใหความหมายวา การสงแบบตอเน่ืองเหมือนกระแสน้ํา เรียกกัน       
อีกอยางวา เว็บคาสต (Web Casting) หมายถึงสื่อที่ประกอบดวยวีดีโอ เสียง และสื่อประสม 
(Multimedia) ซ่ึงถูกสงมาจากเครื่องคอมพิวเตอรทีใ่หบริการสื่อ (Media Server) ผานทาง
อินเตอรเน็ตหรืออินทราเน็ตไปยังเครื่องรับเพ่ือเปดทันทีอยางตอเน่ืองตามเวลาจรงิ (Real Time) 
หรือตามคําขอ (On Demand) โดยไมทิ้งขอมูลไวบนเครื่องรับเลย และไมสามารถจับภาพ
หนาจอ (Capture) ไดอีกดวย การดาวนโหลด น้ันไมใชเทคโนโลยีสตรีมม่ิง เพราะการ       
ดาวนโหลดนั้นเปนการขอขอมูลจากคอมพิวเตอรคนละเครื่องผานเครือขาย โดยไมสามารถ       
เปดสื่อไดทันที และตองรอใหการดาวนโหลดเสร็จสิ้นเสียกอน การดาวนโหลดอีกแบบหนึ่ง คอื 
การดาวนโหลดแบบกาวหนา (Progressive Download) ซ่ึงสามารถเปดไดทันทโีดยไมตองรอ 
แตตองมีการเตรียมพ้ืนที่สําหรับเก็บขอมูลที่ดาวนโหลดดวย จึงไมถือวาเปน Streaming และ
หากการเชื่อมตอมีสะดุดเพียงเล็กนอย ก็ทําใหระบบหยุดทํางานลงได เชน File ของ Quick Time 
หรือ File ภาพประเภท Progressive JPG เปนตน  
  

 
ภาพที่ 2-2  ลักษณะการสงสตรีมม่ิงมีเดีย ที่มา : www.Adobe.com/Adobe Premier 

 
 2.7.1 ลักษณะการสงสตรีมม่ิงมีเดีย 
 โปรเกรสซีฟดาวนโหลด (Progressive Download) เปนเทคโนโลยีที่ผสมผสานวิธีการ      
สงขอมูลแบบสตรีมม่ิงและการดาวนโหลดเขาดวยกัน วิธีน้ีเปนการดาวนโหลดลงบนเครื่อง
คอมพิวเตอรของผูชม ซ่ึงในระหวางทีด่าวนโหลดอยูน้ันผูชมจะสามารถเลนหรอืแดงผลไฟลได
กอนที่การดาวนโหลดจะเสร็จสิ้นสมบูรณ ทั้งน้ี เน่ืองจากระบบไดมีการนําพื้นที่บางสวนภายใน
หนวยความจําชั่วคราวของเครื่องคอมพิวเตอรที่เรียกวา “บัฟเฟอร” (Buffer) มาใชงานเพื่อเก็บพัก
ขอมูล แตวิธีการนี้มักนยิมใชกับไฟลมัลติมีเดียที่ไมใหญมากนัก เหมาะสําหรับผูที่ตองการ
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ถายทอดและเผยแพรไฟลขอมูลที่มีคุณภาพสูงกวาไฟลสตรีมม่ิงมีเดียทั่วไป โดยผานทาง
ชองสัญญาณ (Bandwidth) ที่มีขนาดจํากัด 
 ไฟลออนดีมานด (On-Demand) เปนไฟลที่สามารถเรียกใชงานไดทันทีเม่ือตองการ      
โดยไพลเหลานี้จะถูกเขารหสัในรูปแบบทีเ่หมาะสมตอการแสดงผลแบบสตรีมม่ิง แลวนําไป
จัดเก็บไวบนเซิรฟเวอร เพ่ือใหทกุคนสามารถเรียกใชงานพรอมกันหลายคนในเวลาเดียวกัน 
โดยแตละคนสามารถควบคุมฟงกชันการทํางานไดอิสระ ไมวาจะเปนการหยุดแสดงผลชั่วคราว 
(Pause) แสดงผลยอนกลับ (Rewind) หรือแมแตการแสดงผลซ้ํา (Replay) ซ่ึงไดรับความนิยม
ใชงานกันอยางแพรหลาย  
 ไฟลออนดีมานด สามารถตอบสนองความตองการของผูชมที่ตองการรับทราบขอมูล
ภายหลังจากที่เกิดเหตุการณผานไปแลว และการใหบริการขอมูลขาวสารแกผูชมพรอมๆ กัน
หลายคนไดตลอดเวลาที่ตองการกต็าม สาํหรับบางเหตกุารณแลวอาจไมเหมาะสมทีจ่ะนํามาใชงาน 
โดยเฉพาะเหตุการณสําคัญที่กําลังเกิดขึน้หรือเปนปจจุบันทันดวน ตัวอยางเชน การถายทอด
การประกวดนางสาวไทย หากวาผูชมทราบผลแลวคงไมตองการรับชมซ้ําอีก ซ่ึงการใหบริการ
ลักษณะนี้คงไมเหมาะกับการนํามาเผยแพร ดังน้ันแนวทางการเผยแพรในลักษณะนี้ควรจัดทํา
เปนการถายทอดสด (Live Broadcasting) จึงเหมาะสมกวา 
 การถายทอดสด (Live Broadcasting) บนอินเตอรเน็ตเปนการถายทอดเหตุการณ          
ที่เกิดขึ้น ณ ขณะน้ัน โดยที่ผูชมไดรับชมและฟงเหตุการณตางๆ ไดเปนปจจุบัน ดวยวิธกีาร
แปลงสัญญาณนําเขาขอมูลจากกลองวีดีโอไปเปนขอมูลดิจิตอล แลวสงผานขอมูลเหลานี้          
ในรูปแบบของสตรีมไปยังเคร่ืองเซิรฟเวอรซ่ึงทําการติดตั้งระบบบรหิารจัดการไวแลว จากนั้น
เครื่องเซิรฟเวอรจะทําการถายทอดสด (Live Broadcast) ไปยังเครื่องของผูชมปลายทาง         
ไดคราวละพรอมๆ กันเปนจํานวนมาก อยางไรก็ตามวิธีการนี้อาจจําเปนตองมีเครื่องเซิรฟเวอร
สํารองฉุกเฉิน ทั้งน้ี ก็เพ่ือแบงเบาภาระของเครื่องเซิรฟเวอรหลักที่ใหบริการมากเกินไป หรือ
กรณีที่เครื่องเกิดลมลงในระหวางการทํางาน และหากจําเปนตองหยุดการแพรภาพเพื่อทําการ
แกไขขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นระหวางการถายทอดสดอยูน้ัน นอกจากนี้จะทําใหเครื่องของผูชม        
จะหยุดการทํางานในชั่วคราว ยังอาจสงผลตอความรูสึกของผูชมในทางลบอีกดวย  
 2.7.2 องคประกอบพื้นฐานของระบบสตรีมม่ิงมีเดีย สตรีมม่ิงมีเดีย มีองคประกอบพื้นฐาน 
3 สวน คือ 
  2.7.2.1 เครื่องเขารหัส (Encoder) 
  2.7.2.2 เครื่องเซิรฟเวอร (Sever) 
  2.7.2.3 เครื่องผูชม (Player) 
 ซ่ึงองคประกอบทั้ง 3 สวนนี ้จะมีการติดตั้งเซิรฟแวรสําหรับใชทํางานรวมกันและแสดงผล
สตรีมม่ิงมีเดีย เพ่ือใหผูชมไดรับชมหรือรับฟงสื่อตางๆ ไดตามความตองการโดยมีหลักการ
ทํางานเริ่มจากไฟลสตรีมม่ิงมีเดียที่สงมาจากกลองวีดีโอ แลวนํามาเขารหัสดวยตวัเอ็นโคดเดอร 
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จากนั้นก็จะสงไฟลสตรีมม่ิงมีเดียที่ไดทําการเขารหัสไวแลว สงผานตอไปยังพ้ืนที่สําหรับจัดเก็บ
ขอมูลไวบนเซิรฟเวอร เพ่ือใหเซิรฟเวอรบริหารจัดการขอมูลเหลานี้กอนที่จะการถายทอดหรือ
เผยแพรไปยังเครือขายอินเตอรเน็ตเม่ือไดมีการรองขอจากเครื่องผูชม สามารถแสดงแผนภาพ
ของสวนประกอบตางๆ และลักษณะการโตตอบระหวางกันภายในระบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
  

 
 

ภาพที่ 2-3  การทํางานของระบบสตีมม่ิงมีเดีย (รัตติยา, 2548) 
 
 เครื่องเขารหัส (Encoder) เปนเครื่องมัลตมีิเดียพีซี (Multimedia PC) ที่ไดทําการติดตั้ง
ซอฟตแวรหรือโปรแกรมไวสําหรับใชแปลงไฟลเสียงและวีดีโอ ใหอยูในรูปแบบของสตรีมม่ิง 
จากนั้นจึงนํามาทําการเขารหัสขอมูลหรือเรียกสั้นๆ วา “เอ็นโคด” (Encode) ดวยการใสรหัส
พรอมทั้งบีบอัดขอมูลใหมีขนาดของไฟลลดลง แตยังคงคุณภาพเดิมใหมากที่สุด 
 เครื่องเซิรฟเวอร (Sever) เปนเครื่องเซิรฟเวอรที่ไดทําการติดตั้งซอฟตแวรหรือโปรแกรม 
สําหรับใชบรหิารจัดการกับสตรีมม่ิงมีเดีย ที่ไดจากการเขารหัสของเครื่องเขารหัส เพ่ือจัดสงตอ 
ไปยังเครื่องของผูชม ตามคํารองขอมาเรียกการทํางานลักษณะนีว้า “สตรีมม่ิงเซิรฟเวอร” 
(Streaming Servers) แมวาหลักการทาํงานจะคลายคลึงกับกลไกการทํางานของเว็บเซิรฟเวอร 
(Web Server) ก็ตาม แตดวยคุณสมบตัทิี่แตกตางกัน คือ สตรีมม่ิงเซิรฟเวอรจะดูแลการติดตอ
และเชื่อมตอของทั้งสองฝงตลอดระยะการทํางาน โดยผูชมสามารถหยุดการเลนชั่วคราวหรอื
เลือกเลนชมในชวงทีต่องการไดโดยไมติดขัด สตรีมม่ิงเซิรฟเวอรยังสามารถทํางานไดหลายๆ อยาง 
พรอมๆ กัน ไมวาจะเปนการใหบริการแกเครื่องผูชมพรอมกันหลายๆ เครื่องในคราวเดียวกัน 
การจัดลําดับความสําคัญในการใหบริการเครื่องผูชมทีไ่ดทาํการติดตอและรองขอมา หรือแมแต
การกําหนดมาตรการรักษาความปลอดภยัใหกับระบบไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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 เครื่องผูชม (Player) เปนเครื่องมัลติมีเดียพีซี (Multimedia PC) ที่ไดทําการติดตั้ง
ซอฟตแวรหรือโปรแกรมไวสําหรับใชแสดงผล เพ่ือเลนชมหรือฟงสตรีมม่ิงมีเดีย โดยการ
ติดตอสื่อสารและรับสตรีมม่ิงมีเดียจากสตรีมม่ิงเซิรฟเวอรมาทําการทอดรหัสขอมูลหรือที่เรียกวา 
“ดีโคด” (Decode) กอนที่จะแสดงผลอีกครั้ง โดยที่ผูชมสามารถควบคุมการแสดงผลสตรมีม่ิง
เหลานี้ได ไมวาจะเปนการเลน การหยุดเลน การเลนซ้าํ หรือแมแตการเลนในชวงถัดไป ทั้งน้ี
ขึ้นอยูกับขีดความสามารถของโปรแกรมที่เลือกติดตั้งไวใชงาน สําหรับโปรแกรมบางประเภท
สามารถจัดเก็บพักขอมูลสตรีมม่ิงมีเดียไวได รวมถึงฟงกชันงานที่ชวยสนับสนุนในการปรับแตง
เสียงและภาพวีดีโอไดตามความตองการ 
 2.7.3 กระบวนการพัฒนาสตรีมม่ิงมีเดีย (The Streaming Media Process) 
 การจัดเตรียมสวนประกอบตางๆ ของระบบสตรีมม่ิงมีเดียเปนเพียงขั้นเริ่มตนการพัฒนา 
จากนั้นนํามาจัดเก็บไวลงบนเครื่องเซิรฟเวอรกอนที่จะนําเสนอ โดยการถายทอดและเผยแพร
ทางเครือขายอินเตอรเน็ตหรือินทราเน็ตไปยังเครื่องผูชม โดยมีกระบวนการ 4 ขั้นตอนหลัก 
ดังน้ี 
  2.7.3.1 ขั้นตอนการสรางสื่อ (Creation) หลังจากเตรียมระบบเรยีบรอยแลว 
ขั้นตอนตอไปเปนการสรางสื่อ เพ่ือใชเปนเนื้อหาหรือขอมูลขาวสารในรูปแบบมัลติมีเดียใหเปน
สตรีมม่ิง ไมวาจะเปนเสียงหรือวีดีโอก็ตาม โดยลําดับขั้นตอนกิจกรรม ดังน้ี 
   ก) รวบรวมจัดเก็บสื่อที่จัดทําเปนเนื้อหาหรือขอมูลขาวสารที่ตองการ 
   ข) จัดทําสื่อที่ไดกิจกรรมที่1 ใหอยูในรูปแบบไฟลสตรีมม่ิงวีดีโอ 
   ค) เผยแพรไฟลสตรีมม่ิงมีเดียที่ไดกิจกรรมที่ 2 สงตอไปยังขั้นตอนที่ 2 
เชนเดียวกบัหลักการโฆษณาผานทางวิทยุหรือโทรทัศน 
  2.7.3.2 ขั้นตอนการเขารหัส (Encoding) เปนขั้นตอนการเขารหัสดวยวธิกีาร
แปลงสื่อมัลตมีิเดียที่ไดจากผลลัพธจากขัน้ตอนที ่ 1 ใหอยูในรปูแบบสตรีมม่ิงมีเดียไฟลฟอรแมท
กอนที่จะตัดสนิใจเลือกกลุมเปาหมายที่ตองการวาจะเผยแพรบนเครือขายชนิดใด ทั้งน้ีจะมีผล
ตอระบบในการวิเคราะหและกําหนดอัตราความเร็ว ขนาดและคุณภาพของไฟลสตรีมม่ิงมีเดีย 
ไดอยางเหมาะสม การนําไฟลเสียงมาเขารหัสนั้น ผูสรางสื่อควรคํานึงถึงคณุสมบัติของเสียง       
แตละชนิด เชน เสียงพูดหรือเสียงดนตรี เสียงเปนแบบโมโนหรือสเตอริโอ เน่ืองจากระดับ   
ความสูงต่ําของเสียงแตละชนิดไมเทากัน รวมไปถึงคลื่นความถีท่ี่มีชวงความกวางที่แตกตางกนั 
ซ่ึงจะมีผลตอระดับความเรว็ และการควบคุมความถี่ของเสียงเพื่อใหไดผลลพัธที่ใกลเคียงกับ
ของเดิมมากทีสุ่ด เชน ไฟลเสียงดนตรี สวนใหญมักจะเกบ็เปนแบบสเตอริโอ ซ่ึงมีระดับความสูงต่ํา
คอนขางจะเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาและคลื่นความถีท่ี่มีชวงความกวางมาก ดังน้ัน การเขารหัส
ดวยวธิีการโคเด็ค เพ่ือใหไดผลลัพธที่มีคุณภาพใกลเคียงหรือเทียงเทากับซีดีเพลงควรกําหนด 
ใหแสดงความผลที่ความเร็ว 64 Kbps จึงจะเหมาะสม สวนไฟลเสียงพูดกําหนดผลที่ 32 Kbps 
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ตารางที่ 2-2 ขนาดของเฟรมวิดีโอและอัตราการแสดงผลสูงสุดที่เหมาะสมกับอัตราสงขอมูล          
ที่ตางกัน 

ชนิดขอมูลวิดีโอ อัตราสงขอมูล 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 

การเคลื่อนไหวนอย 

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 การประพนัธสือ่ (Authoring) เปนขัน้ตอนการประพนัธสือ่ที่ไดจากผลลพัธ
ในขั้นตอนที่ 2 แลวนํามาประกอบหรือผสมผสานกับสื่อชนิดอ่ืนดวยเครื่องตามที่ออกแบบไวเบื้องตน 
กอนที่จะนําไปถายทอดหรือเผยแพรไปยงักลุมเปาหมายผานทางเครอืขายอินเตอรเน็ต หรือ
อินทราเน็ต นําเครื่องมือประเภท Authoring Tools สําหรับประพันธเน้ือหาและนําเสนอขึ้นเวบ็ 
โดยนําไฟลสตรีมม่ิงที่ไดจากการเขารหัสในขั้นตอนที ่ 2 มาประยุกตใชดวยวิธีการเชื่อมโยง 
จากนั้นนํามาเผยแพรบนเวบ็ผานทางเครอืขายอินเตอรเน็ต/อินทราเน็ต ไปยังเคร่ืองผูชมที่อยู
ปลายทางพรอมกันในคราวเดียว รูปแบบของไฟลสตรมีม่ิงจะตองรองรับการสนบัสนุนการทํางาน
รวมกับโปรแกรมเสริม (Plug-in) ที่ติดตั้งไวบนเครื่องของผูชม จึงจะสามารถแสดงผลไดอยาง
สมบูรณ ดังนัน้ผูประพันธจะตองพิจารณาเลือกรปูแบบของไฟลใหเหมาะสมกบัเทคโนโลยสีตรีมม่ิง 
  2.7.3.4 ขั้นตอนการเผยแพร (Serving) จากผลลัพธที่ไดเปนชิ้นงานในรปูแบบ
ไฟลสตรีมม่ิงมีเดียจากขั้นตอนที ่3 แลวนํามาเผยแพรในกลุมเปาหมาย ซ่ึงในระหวางการทํางาน
ขั้นตอนนี ้ เครื่องเซิรฟเวอรจะทําหนาที่คอยใหบริการแกเครือ่งผูชมตลอดระยะเวลาทีเ่รยีกใช
บริการ โดยการวิเคราะหและตรวจสอบขอผิดพลาดที่จะเกิดขึ้น พรอมทั้งการปรับแตงและแกไข
ขอผิดพลาดเหลานี้ใหทํางานเปนปกติ แตก็มีปจจัยที่มีผลตอการเผยแพรไฟลสตีมม่ิงมีเดีย ดังน้ี 
   ก) เครื่องเซิรฟเวอรที่นํามาใชจะตองม่ันใจวามีประสิทธิภาพ และ
สมรรถนะเพียงพอ 
   ข) การออกแบบและสรางสื่อ จะตองมีความสอดคลองกับการทํางานของ
ระบบสตรีมม่ิง บนเครื่องเซิรฟเวอรที่ไดเลือกใชงานอยูไดอยางเหมาะสม 
   ค) การเผยแพรไฟลสตรีมม่ิงมีเดีย ควรเลือกรูปแบบตามแตคุณลักษณะ
ที่เหมาะสมกับการใชงาน 
   ง) ผลลัพธที่ไดจากผูชมควรนาํมาปรบปรุงแกไขใหมีประสทิธิภาพยิ่งขึ้น 
   จ) เครื่องมือหรือโปรแกรมตางๆ ควรทําการปรับปรุงใหทนัสมัยตลอดเวลา 
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 ภายหลังจากการติดตั้งสตรีมม่ิงเซิรฟเวอรเรียบรอยแลว ขั้นสุดทายกอนที่จะนํามาเผยแพร
ไฟลสตรีมม่ิงมีเดีย ผูเผยแพรควรเลือกวิธีการสงไปยังเครื่องผูชม ซ่ึงสามารถแบงออกตาม
วิธีการเผยแพร ดังน้ี 
 1. ยูนิแคส (Unicast) เปนวิธีการสงผานไฟลสตรีมมม่ิงมีเดียแบบออนดีมานด (On-Demand) 
ไปยังเครื่องของผูชมในลักษณะจุดตอจุด (Point-to-point) สําหรับการทํางานวิธีการแบบ Unicast 
ในลักษณะนี ้ เครื่องของผูชมสามารถควบคุมการทํางานไดอยางอิสระ ไมวาจะเปนการเลน      
การเลนไปขางหนา การเลนยอนหลัง การหยุดเลนชั่วคราว หรือการหยุดเลนอยางถาวร 
 

 
 

ภาพที่ 2-4 การทํางานของการเผยแพรสื่อแบบยูนิแคส (Unicast) และบรอดแคส (Broadcast) 
 ที่มา : www.Adobe.com/Adobe Premier 
 
 2. บรอดแคส (Broadcast) เปนวธิีการสงผานไฟลสตรีมม่ิงมีเดียแบบถายทอดสด     
(Live Broadcasting) ไปยังเครื่องผูชมหลายๆ จุด พรอมๆ กัน เม่ือเครื่องผูชมเหลานั้นไดทําการ
ติดตอหรือเชือ่งโยงมายังสตรีมม่ิงเซิรฟเวอร สําหรับการทํางาน Broadcast ในลักษณะนี ้     
เครื่องของผูชมสามารถควบคุมการทํางานไดอยางอิสระเชนเดียวกบัวิธกีารแบบ Unicast เปรยีบ
ไดกับการดูหนังจากเครื่องโทรทัศนหรือฟงเพลงจากเครื่องวิทย ุ เหมาะสมสําหรับการใชงาน 
ดานการโฆษณาและการศกึษาบนเฉพาะเครือขายของตน  
 3. มัลติแคส (Multicast) เปนวิธีการสงผานไฟลสตรีมม่ิงไปยังเครื่องของผูชม ที่ไดทําการ
ติดตอหรือเชือ่มโยงกับสตรีมม่ิงเซิรฟเวอรผานทางเครือขายอินเตอรเน็ต ทั้งน้ีการสงผาน       
ในลักษณะนี้ จะสงไปผานไปที่เครื่องของผูชมดวยการกําหนด IP Address สามารถที่จะขยาย
และเผยแพรตอไปไดอีก โดยผานทางอุปกรณ เราทเตอร (Router) หรือเรียกวิธีการนีว้า 
(Multicast Router)  
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ภาพที่ 2-5  การทํางานของการเผยแพรสือ่แบบมัลติแคส (Multicast) 
ที่มา : www.Adobe.com/Adobe Premier 

 
 การสงผานไฟลสตรีมม่ิงมีเดียดวยวธิีการ Multicast จะมีประสิทธิภาพมากกวาสงแบบ 
Broadcast ทั้งน้ีเน่ืองจากการทํางานของเราทเตอรไดชวยใหการเผยแพรขอมูลผานทางระบบ
เครือขาย สามารถสางตอกันเปนทอดๆ ไดอยางตอเน่ืองและรวดเร็วมากยิ่งขึ้นน่ันเอง นอกจากนี้ 
ยังรองรับและสนับสนุนการทํางานรวมกับโปรแกรมประเภทสตรีมม่ิงไดเปนอยาง 
 2.7.4 ความสําคัญของแบนดวิดท 
 แบนดวิดท คือชองสัญญาณที่ใชในการสงผานขอมูลระหวางผูใหบริการและผูใชบริการ ซ่ึง
ระบบสตรีมม่ิงมีเดียจะตองมีระบบบริหารจัดการกับปญหาที่เกิดขึ้นอันเกิดจากขนาดชองสัญญาณ
ที่ไมเหมาะสมกับการใชงานบนเครือขายอินเตอรเน็ต ทั้งน้ีเพ่ือใหผูชมสามารถใชบริการดวย
อัตราเร็วในการสงผานขอมูลในระดับคงที ่และเปนไปอยางตอเน่ือง 
 ความกวางของชองสัญญาณหรือแบนดวิดท เปนขอจํากัดหนึ่งของสตรีมม่ิงมีเดีย ทั้งน้ี
เน่ืองจากการทํางานในลักษณะเรียลไทม (Real time) จําเปนตองอาศัยอุปกรณฮารดแวรที่มี
ประสิทธิภาพและสมรรถนะสูง และไดมีการคิดคนและพัฒนาโปรแกรมที่สามารถชวยใหการ
แสดงผลเปนไปอยางตอเน่ือง โดยอาศัยหลักการทํางานของ “บัฟเฟอร” ดวยวธิีจัดเก็บขอมูล    
ลงสูบัฟเฟอรคอมพิวเตอรกอนจะเร่ิมการแสดงผล ซ่ึงในระหวางการแสดงผลอยูน้ัน จะทยอย
เก็บขอมูลสวนที่เหลือลงไปในบัฟเฟอรพรอมๆ กัน ทําใหการแสดงผลขอมูลเปนไปอยางตอเน่ือง 
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2.8 งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาผลงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เพ่ือเปนแนวทางในการสรางและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
ระบบเครือขาย ดังมีรายละเอียดโดยสรุปดังน้ี 
 ธรรมชาติ (2546) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง 
ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การวิจัยครั้งน้ันมีวัตถุประสงคเพ่ือวิจัย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา
ชั้นปที่ 2 ปการศึกษา 2546 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร จํานวน 42 คน 
ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย ผลการวิจัยพบวา (1) ประสิทธิภาพของกระบวนการ (Process 
Efficiency) (E1) เทากับรอยละ 81.24 ประสิทธิภาพของผลลัพธ (Process Efficiency) (E2) 
เทากับรอยละ 80.50 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีประสทิธิภาพ (2) ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน มีความกาวหนาทางการเรียน
เฉลี่ยรอยละ 30 คะแนน ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน และ (3) ที่ระดับความเชื่อม่ัน 85 เปอรเซ็นต 
ชวงความหางของความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียน มีคาเฉลีย่ของคะแนนระหวางรอยละ 
27.87 จนถึง 36.03 คะแนน ผลการวิจัยดังกลาวชี้ใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน        
มีประสิทธิภาพตามเกณฑสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
 เอ้ือมพร (2546) ไดทําวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาเทคนิค
การจัดอารตเวิรก พบวาบทเรียนบนเครอืขายอินเทอรเน็ตนี้ มีผลสมัฤทธิท์างการเรียน 87.48/ 
82.52 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 80/80 และผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนักศึกษา
ที่เรียนดวยบทเรียนบนเครอืขายอินเทอรเน็ตนี้สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่
ระดับ 0.05 
 นันทวรรณ (2548) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สําหรับนักเรียน         
ชวงชั้นที่ 2 การศกึษาครั้งน้ี เพ่ือหาประสทิธิภาพตามเกณฑ 80/80 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา
คนควาเปนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอนุบาลวัดนางรอง สํานักงานเขตการศกึษา 
กรุงเทพมหานคร เขตพ้ืนที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 จํานวน 48 คน ผลการศึกษา
พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
อยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยีการศกึษา อยูในระดับดีมาก และมีประสทิธภิาพตามเกณฑ 
88.88/85.61 
 บีสุดา (2548) ไดทําวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธบนอินเตอรเน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการ การวิจัยครั้งนี้เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรยีนที่พัฒนาขึน้โดยใชภาษา 
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SMIL สําหรับควบคุมการเลนมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางที่ใชในการวจัิยครั้งน้ีเปน นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลกรุงเทพ วิทยาเขตพระนครใต ปการศึกษา 2548 จํานวน 30 คน ผลของการวิจัย
พบวา บทเรยีนดังกลาวมีประสิทธิภาพ 84.97/81.28 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสาํคัญทางสถติิที ่.05 ความคิดเห็นของผูใชบทเรียนอยูในระดับดี  
 ธนัท (2548) ไดทําวิจัยเรื่อง การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning บนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เพ่ือการเรียนรู หลักสูตรสถาบันราชภัฏ พ.ศ. 2542 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning กับการเรยีนดวยวธิีสอนปกติ โดยมี
สมมุติฐานการวิจัยคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80 และผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนสงูกวาการเรียน
ดวยวธิีสอนปกติ ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning มีประสิทธภิาพ 84.73/83.90 และกลุมที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนดวย
วิธีการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ .05 
 Mc Cuistion (1989) ไดทําการวิจัยเปรยีบเทียบภาพคงที่และภาพเคลื่อนไหวในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย Taxas A&M ผลการวิจัย
พบวา ความชอบภาพสามมิติแบบภาพเคลื่อนไหวสูงกวาแบบภาพคงที่ และ 25% ของกลุม
ตัวอยางชอบภาพเคลื่อนไหวเปนอยางมาก 
 Duchastel (1997) ไดทําการศึกษาวิจัยรูปแบบเว็บชวยสอนสําหรับการสอนระดับอุดมศึกษา 
ผูวิจัยกลาววา เว็บคือปรากฏการณใหมในการสงสาระขอมูลทีไ่มจํากัดขอบเขต ซ่ึงสามารถรองรับ
การสอนในระดับอุดมศึกษา อยางไรก็ตามเว็บยังคงสามารถรองรับแบบจําลองการสอนในระดับ 
อุดมศึกษาไดอยางมากและมีความเปนไปไดที่จะนํามาใช การเปลี่ยนแปลงใหมทําใหเกดิ
แบบจําลองการเรียนผานเว็บในระดับอุดมศึกษา ซ่ึงสามารถแสดงศักยภาพไดอยางเต็มที่          
เม่ือกําลังเขาสูเว็บ อันมีผลกระทบซึง่กันและกันระหวางนักเรียนและความรู กระบวนการ
แบบจําลองทั่วไปทั้ง 6 ขอน้ีจะนําไปสูสิ่งใหมของระดับอุดมศึกษาทั้งอาจารย และการเรยีนการสอน  
 Richardson (1997) ไดศึกษาเรื่องเก่ียวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมี
วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชวีวทิยา 5 กลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนที่เรียนวชิาชวีวิทยา ระดับไฮสกูล จํานวน 40 คน ใหนักเรียนเรียนเสริมความรู
ชีววทิยาโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรยีนจะทําแบบทดสอบกอนเรยีนเม่ือเร่ิมทดลอง
และทําแบบทดสอบหลังเรียนเม่ือจบการทดลอง ผลปรากฏวา คะแนนทดสอบหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนสูงกวาคะแนนการทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ 
โดยที่นักเรียนเหลานั้นมาจากผูที่มีคะแนนการทดสอบกอนเรียนออนมาก 
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2.9 สรุป 
 จากผลงานวิจัยที่กลาวมาขางตน การเรยีนการสอนดวยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย มีแนวโนมที่จะกาวหนา และพัฒนาคุณภาพ    
การจัดการเรยีนการสอน เพราะเม่ือผูเรียนไดเขาไปเรยีนรูเน้ือหาแลว ทําใหนักเรยีนมีผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้นและการออกแบบระบบคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย ที่นําเสนอ
สื่อมัลติมีเดียไมวาจะเปนรูปแบบ สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ชวยดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน ชวยใหผูเรียนมีความสนใจที่จะเรียนรู สวนในดานการติดตอสื่อสารระหวางกันระหวาง 
ครูและนักเรียนนั้น สามารถติดตอผานทางระบบเครือขายโดยผานทาง E-mail ทําใหผูเรียน
ซักถามไขขอของใจสงสัยไดอยางรวดเร็ว โดยไมตองสื่อสารกันโดยตรง สอดคลองกับการศึกษา
ในลักษณะทุกที่ ทุกเวลา เอ้ืออํานวยความสะดวกในการเรียนรูเปนอยางมาก 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนเครือขายอินทราเน็ต วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 
 3.1 การศึกษาขอมูล 
 3.2 การกําหนดประชากรและคดัเลือกกลุมตวัอยาง 
 3.3 การกําหนดแบบแผนการทดลอง 
 3.4 การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนา 
 3.5 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 3.6 สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการดําเนินการวิจัยผูวิจัยไดเร่ิมตนจากการศึกษาขอมูลจนกระทั่งถงึขั้นตอนการวเิคราะห
ขอมูล มีลําดับขั้นตอนแสดงตามภาพที่ 3-1 ดังน้ี 
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ภาพที่ 3-1  ลําดับขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
 
 
 
 

ศึกษาเนื้อหา หลักสูตรรายวิชา / Topic 

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม / Objective  

เรียนดวยวิธีปกติและเสริม 
ดวยบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย 

 

 

หาคุณภาพ 
แบบทดสอบ 

สรางบทเรียน  

 

นําบทเรียนมา 
ใชกับกลุมทดลอง 

สรุป / ประสิทธิภาพ 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กับกลุมตัวอยาง 2 กลุม 

จบ 

ปรับปรุง 

ไดแบบทดสอบที่มีคุณภาพ 
ผาน 

ไมผาน 
ปรับปรุง ผูเชี่ยวชาญ

ประเมิน 

ออกแบบตัวบทเรียน  

เรียนดวยวิธีปกติ 

คูมือ/เอกสาร 

เริ่ม 

ครูสอนในชั้นเรียน 

สรางแบบทดสอบใหสอดคลองวัตถุประสงค 

นําแบบทดสอบมาทดสอบกับกลุมตัวอยาง 

ผาน 

  ไมผาน 
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3.1 การศึกษาขอมูล 
 ในสวนของการศึกษาขอมูล มีลําดับขั้นตอนตามภาพที่ 3-2 ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-2  ขั้นตอนในการศึกษาขอมูลและหลักสตูรรายวิชา 

ศึกษาและวิเคราะหเพ่ือเรียบเรียงเนื้อหา 
Task Evaluation Sheet, Topic Evaluation Sheet,  

Objective Analysis Listing form, Network Diagram 
   

ศึกษาเนื้อหา หลักสูตรรายวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 

ศึกษาวิธีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบสตรีมมิ่งมีเดีย  การสงขอมูลแบบสตรีมมิ่งมีเดีย 

ศึกษาการสรางแบบสอบถามและการนําไปใช 

ศึกษาและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ศึกษาหลักการและการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
TCT – IDM (TCT – Instruction Design Model) 

ศึกษาหลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 

ศึกษาเครื่องมือที่ใชในพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมมิ่งมีเดีย 

ศึกษาการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 3.1.1 ศึกษาเนื้อหาหลักสตูรวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย รหัสวชิา ง43205 จากหลักสตูร 
สถานศึกษา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 4 โรงเรียนสุรพินทพิทยา ซ่ึงมี
ขอบเขตของเนื้อหาที่ใชในการวิจัยดังน้ี   
 บทที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับมัลติมีเดีย 
 บทที่ 2 เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
 บทที่ 3 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกบัไฮเปอรเท็กซ 
 บทที่ 4 ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต 
 บทที่ 5 ระบบเครือขายมัลติมีเดีย 
 บทที่ 6 การออกแบบมัลติมีเดีย 
 บทที่ 7 การพัฒนามัลติมีเดีย 
 3.1.2 ศึกษาและวเิคราะหเน้ือหา เพ่ือเรียบเรียงเน้ือหาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย รหัสวิชา ง43205 กลุมสาระ        
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ชวงชั้นที่ 4 โรงเรียนสุรพินทพิทยา โดยจัดทําแผนภูมิ
ปะการัง การวิเคราะหงานหรือภารกิจโดยใช Task Evaluation Sheet และประเมินความสําคญั
ของหัวเรื่องโดยใช Topic Evaluation Sheet และจัดลําดับความสําคัญของเน้ือหาโดยใช 
Network Diagram  
 3.1.3 การกําหนดวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม เปนขอมูลที่ระบุถึงความตองการที่ใหผูเรยีน
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหลงัจากจบบทเรยีน การวิเคราะหวตัถปุระสงคเชิงพฤตกิรรม ใช Objective 
Analysis Listing Form โดยนําวัตถุประสงคที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ ไปกําหนด
แนวทางในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย  
 3.1.4 ศึกษาการออกแบบระบบการเรียนการสอน รูปแบบ TCT – IDM (TCT – Instruction 
Design Model) ซ่ึงเปนของภาควิชาคอมพิวเตอรศกึษา คณะครศุาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ รูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบ TCT – 
IDM (TCT – Instruction Design Model)  
 3.1.5 ศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมีไดแก องคประกอบของ
บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โครงสรางของบทเรยีน 
ขอคํานึงถึงในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประโยชน ขอดี-ขอเสีย ของบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน ขัน้ตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิธกีารสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย การสรางไฟลวิดีโอ เสียง และสื่อประสม (Multimedia) 
การสงขอมูลสตรีมม่ิงมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอรทีใ่หบริการสื่อ (Media Server) ผานทาง
ระบบเครือขายไปยังเครื่องรับ เปนตน 
 3.1.6 ศึกษาเครื่องมือสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บนระบบเครือขายแบบ
สตีมม่ิงมีเดีย ไดแก Macromedia Deramweaver MX สําหรับการออกแบบหนาเวบ็โดยใช
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ภาษา PHP สําหรับการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมบทเรียน, My SQL สําหรับออกแบบและ
สรางฐานขอมูล, Macromedia flash, Adobe Image Ready สําหรับการสรางภาพเคลื่อนไหว 
Ulead Video Studio 9 สําหรับตัดตอและสรางไฟลวดีิโอสตรีมม่ิง Adobe Photoshop สําหรับ
การใชสรางภาพ ตกแตง และแกไขภาพกราฟก และตวัอักษร ทั้งหมดที่มีอยูในเว็บ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-3  เครื่องมือที่ศึกษาในการสรางบทเรียนสตรมีม่ิงมีเดีย 
 
 3.1.7 ศึกษาการประเมินผลบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัย ไดแก การหา
ประสิทธิภาพบทเรียน การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียน เปนตน  
 3.1.8 ศึกษาการสรางแบบสอบถามวัดความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอบทเรียน ซ่ึง
แบงออกเปน 5 ดาน ไดแก ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ดานแบบทดสอบและการประเมินผล 
ดานการออกแบบ ดานการจัดการบทเรียนและดานสิ่งอํานวยความสะดวก 
 
3.2 การกําหนดประชากรและกลุมตวัอยาง 
 3.2.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียน       
สุรพินทพิทยา ที่ลงทะเบียนเรียนวชิามัลตมีิเดียและไฮเปอรมีเดีย ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2549 
 3.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชวธิีการเลอืกแบบงาย โดยการจับฉลาก
เลือกหองเรียนจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่ลงทะเบียนเรยีนวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ออกมาจํานวน 2 หองเรียน จํานวนนกัเรียน 60 คน โดย       
แบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมควบคุม จํานวน 30 คนและกลุมทดลองจํานวน 30 คน  
 

Macromedia Deramweaver MX 
ออกแบบหนาเว็บ 

ภาษา PHP เขียนโปรแกรม 
ควบคุมบทเรียน 

My SQL ออกแบบและสรางฐานขอมูล 

Macromedia flash, Adobe Image 
Ready   สรางภาพเคลื่อนไหว 

Ulead Video  Studio 9 
สรางไฟลสตรีมมิ่ง 

Adobe Photoshop สําหรับการใชสราง
ภาพกราฟก 

เครื่องมือที่ใชในการพัฒนา 
บทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย 

เว็บควบคุมบทเรียน สตรีมมิ่งวิดีโอ 
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 กลุมควบคุม คือ กลุมเรียนที่เรียนโดยวธิกีารสอนปกต ิ
 กลุมทดลอง คือ กลุมเรียนที่เรียนโดยวิธีการสอนปกติและเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-4  ขั้นตอนการเลือกกลุมตวัอยาง 
 
3.3 แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผูวิจัยไดกําหนด       
แบบแผนการทดลองเปนแบบสองกลุมเปรียบเทยีบกนั (Static Group Comparison) มนตชัย 
(2548) ไดแก กลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยนําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัจากที่เรียนจบ
ครบทุกบทเรยีนของกลุมทดลองที่เรียนดวยวธิีปกต ิ และเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย และกลุมควบคุมที่เรียนดวยวิธีการปกต ิ
 แบบแผนการทดลองแบบสองกลุมเปรียบเทียบกัน (Static Group Comparison) (มนตชัย, 
2548) 
  E x O2 (3-1) 
  C - O2 
 
 E แทน กลุมทดลองทีเ่รียนโดยวิธีการสอนปกติและเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร         

ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
 C แทน กลุมควบคุมทีเ่รียนดวยวิธีปกต ิ
 x แทน เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
 O2 แทน การทดสอบหลังที่จะทําการทดลอง (Posttest) 

กลุมควบคุม (30 คน) กลุมทดลอง (30 คน) 

ไดนักเรียน 2 หองเรียน แบงเปน 2 กลุม 

จับ

 
เรียนในชั้นเรียนปกติ 

เรียนในชั้นเรียนปกติเสริมดวย
บทเรียนสตีมมิ่งมีเดีย 

นักเรียนชั้น ม.6  จํานวน 5 หอง 
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3.4 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนา 
 3.4.1 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
 3.4.2 แบบทดสอบหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 3.4.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย วิชามัลติมีเดีย
และไฮเปอรมีเดีย รูปแบบการพัฒนาทีเ่ลือกใชคือ TCT – IDM (TCT – Instruction Design Model) 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-5  ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน 
 

วิเคราะหหลักสูตร และเนื้อหา 

 ปรับปรุง 
ไมเหมาะสม 

เหมาะสม 

 

ตรวจสอบโดย   
ผูเชี่ยวชาญ 

นําแบบทดสอบไปทดลองกับผูเรียนเพ่ือหาคุณภาพ 

วิเคราะหหาความยากงาย อํานาจ 
จําแนก และคาความเชื่อมั่น 

สรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
แบบทดสอบจํานวน  56  ขอ 

เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

เริ่ม 

เลือกแบบทดสอบที่อยูในเกณฑมาใช 
ในบทเรียน ไดขอสอบจํานวน  40  ขอ 

ไดแบบทดสอบผานเกณฑ  
จํานวน  37 ขอ เลือกมา
ปรับปรุงอีกจํานวน 3 ขอ  

ใหครอบคลุมทุกวัตถุประสงค 
รวมท้ังหมด 40  ขอ 

  จบ 
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 3.4.1 แบบทดสอบวดัที่ใชในบทเรยีน วิชามัลตมีิเดียและไฮเปอรมีเดีย สามารถแบงตาม
การใชงานดังน้ีคือ 
  3.4.1.1 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ แบบทดสอบทายบทเรียน 
Posttest จํานวน 40 ขอโดยการแจกแบบทดสอบใหนักเรียนทําแบบทดสอบ 
  3.4.1.2 แบบทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
สตรีมม่ิงมีเดีย 80/80 คือ แบบทดสอบทายบทเรียนแตละบทเรยีนบนเวบ็เพ่ือใชวัดพฤติกรรม
ตอเน่ืองของผูเรียน จํานวน 40 ขอ สําหรบัหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 80 ตัวแรก 
และแบบทดสอบรวม คือแบบทดสอบที่ผูเรียนตองทําหลังจากที่เรียนครบทุกบทเรยีนเรยีบรอยแลว 
เพ่ือวัดพฤติกรรมสุดทายของผูเรียน (Posttest) จํานวน 40 ขอ ผลจากการสอบจะนําไปใช     
ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 80 ตัวหลัง ซ่ึงวิธีการดําเนินการในการออกแบบ
ทดสอบ  
  3.4.1.3 การวิเคราะหหลักสูตรและเนือ้หา ผูวิจัยไดทําการศึกษา หลักสูตรและเนื้อหา 
วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย จากหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสุรพินทพิทยา ปการศึกษา 
2549 
  3.4.1.4 วิเคราะหหัวเรือ่ง โดยใชแบบประเมินหัวขอเรื่อง (Topic Evaluation Sheet) 
กําหนดเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม จากนั้นผูวิจัยจึงไดสรางแบบทดสอบตามวตัถุประสงค      
ที่ไดจากการวเิคราะหหัวเรือ่ง  
  3.4.1.5 สรางแบบทดสอบใหคลอบคลุมกับวัตถุประสงค โดยสรางแบบทดสอบ
เปนแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก 
  3.4.1.6 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสม 
  3.4.1.7 นําแบบทดสอบฉบบัรางไปทดลองใชกับนักเรียนเพ่ือหาคุณภาพ โดย
นักเรียนที่นําแบบทดสอบไปใชน้ัน ไมเปนกลุมตวัอยางที่ใชในการทดลอง จํานวน 30 คน        
ซ่ึงเปนนักเรียนที่เคยเรียนวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียมาแลว โดยการนําคะแนนที่ไดจาก
การทดสอบมาทําการเรียงลําดับคะแนนจากสูงไปต่ํา จากนั้นจึงแบงกลุมเปนกลุมผูมีคะแนนสูง 
และผูมีคะแนนต่ํา โดยใชเกณฑ 25 เปอรเซ็นต (มนตชัย, 2548) ไดจํานวนผูมีคะแนนสูง 7 คน 
และผูมีคะแนนต่ํา 7 คน  
  3.4.1.8 วิเคราะหหาคาระดับความยากงาย และอํานาจจําแนกตามสูตร แลวคัดเลือก
แบบทดสอบทีมี่คาระดบัความยากงาย และคาอํานาจจําแนกที่อยูในเกณฑที่กําหนดคือ มีคาระดบั
ความยากงายอยูระหวาง 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไปมาใช สวน
แบบทดสอบบางขอที่ไมอยูในเกณฑ ผูวิจัยไดนํามาวพิากษกับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและนําไป
ปรับปรุงแกไข  
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ตารางที่ 3-1 สรุปคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
รายการ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

ชวงคา ชวงคา 
แบบทดสอบ 56 ขอ 

0.20 - 0.83 0.24 - 0.86 
  
 ผลการวิเคราะหแบบทดสอบมีชวงคาความยากงายอยูระหวาง 0.20 - 0.83 และคาอํานาจ
จําแนกมีชวงคาอยูระหวาง 0.24 - 0.86 แสดงใหเห็นวาแบบทดสอบมีคาอํานาจจําแนกในระดับ
เหมาะสมที่จะนําไปใชได 
  3.4.1.9 วิเคราะหหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร        
คูเดอร-ริชารดสัน 20 ซ่ึงคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่ดีควรมีคามากกวา 0.6 ขึ้นไป         
ซ่ึงไดผลของการวิเคราะหคาความเชื่อม่ันขอบแบบทดสอบที่สรางขึ้นทั้งฉบบัมีคาเทากับ 0.81 
แสดงวาแบบทดสอบ น้ีมีความเชื่อม่ันในระดับที่เหมาะสม  
  3.4.1.10 ไดแบบทดสอบที่มีคุณภาพมาใชในแบบทดสอบระหวางเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย  
 3.4.2 การสรางแบบประเมินสื่อของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย  
  3.4.2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินสื่อการเรียนของบทเรยีนจากหนังสือ และ
เอกสารที่เกี่ยวของ 
  3.4.2.2 นําแบบประเมินสื่อบทเรียนสตรมีม่ิงมีเดีย วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
ที่สรางสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค และวิธีการและแบบประเมินสื่อสําหรับผูเชี่ยวชาญ      
ดานเนื้อหา ใหคณะกรรมการตรวจสอบพิจารณา แลวนํามาแกไขปรับปรุง ไดแบบประเมินสื่อ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย เพ่ือใชเปนเครื่องมือในการประเมินสื่อ
ของบทเรียน  
 3.4.3 การสรางบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย มีขั้นตอนการสราง
ตามภาพที่ 3-6 ดังน้ี 
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ภาพที่ 3-6  ลําดับขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
 
  3.4.3.1 ออกแบบตัวบทเรียน 
   ก) เขียนบทดําเนนิเรื่อง (Story Board) การเขียนบทดําเนินเรื่องนั้น
ผูวิจัยไดเขียนบทดําเนินเรื่องทั้งหมด 7 บทเรียน โดยแตละบทจะนําเสนอเปน Clip Video สั้นๆ 
ตามวตัถุประสงคและความเหมาะสมของเนื้อหา  
   ข) การกําหนดรูปแบบหนาจอภาพ การกําหนดความละเอียดของการ
แสดงภาพ ขนาดของจอที่แสดงบทเรียนสตรีมม่ิง การควบคุมการแสดงสตรีมม่ิง การใชสีและ
รูปแบบตัวอักษรที่ใชในสวนของการควบคุมบทเรียน เมนูโตตอบตางๆ ดังน้ี 
 1. ความละเอียดของการแสดงภาพเทากับ 1024 x 768 Pixel 
 2. ขนาดของจอที่แสดงบทเรยีนสตรีมม่ิง 320 x 240 
 3. พ้ืนหลังสวนแสดงบทเรียนใชสีขาวตัดกับเสนขอบและเมนูสีเขียว 
 4. ตัวอักษรที่ใชในเน้ือหาบทเรยีน ใชตวัอักษรแบบ Cordia New ขนาด 20 พอยน
สําหรับหัวเรื่องและขนาด 18 พอยน สําหรับเนื้อหา 
 5. เมนูโตตอบ เปนปุมโตตอบพื้นสีเขียวตดัตัวอักษรสีขาว  
  
 

ออกแบบหนาจอ  (Template) 

ออกแบบตัวบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย / Storyboard 

สรางและพัฒนาบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย 7 บทเรียน 

ไมเหมาะสม 

เหมาะสม 

 ปรับปรุง 

 

ตรวจสอบโดย   
ผูเชี่ยวชาญ 

 เริ่ม 

 จบ 
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ภาพที่ 3-7  แบบโครงรางจอภาพ (Template) ของบทเรียน 
 
 การออกแบบโครงรางจอภาพของบทเรียนมีรายละเอียดในสวนตางๆ ดังน้ี 
 1. สวนเมนูประกอบดานบน ประกอบดวย กรอบแสดงขอความ ปุมกลับหนาเมนหูลัก 
ปุมใหความชวยเหลือ ปุมตดิตอครูผูสอน  
  2. สวนเมนูควบคุมดานซาย ประกอบดวย เมนูหลัก รายการเนื้อหาบทเรียน รายการ
สําหรับผูเรียนและรายการสาํหรับครูผูสอน 
 3. สวนแสดงเนื้อหาบทเรียน เปนสวนทีค่วบคุมการนําเสนอบทเรียนทั้งที่เปนสวนของ
บทเรียนสตรมีม่ิงมีเดีย เท็กซและไฮเปอรเท็กซ  
   ค) ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยใชแบบประเมินสื่อบทเรยีนสตรีมม่ิงมีเดีย
ไดผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาโดยเฉลี่ยเทากับ 4.13 และดานเทคนคิวธิีการเทากบั 
4.29 โดยสรุปคะแนนทั้ง 2 ดานอยูในเกณฑดี เปนสื่อที่สามารถนําไปใชในการทดลองได  
  3.4.3.2 การพัฒนาบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย โดยคุณสมบัติของการนําเสนอขอมูล
แบบมัลตมีิเดียในรูปแบบการสงสตรีมม่ิงน้ัน เปนวธิีการที่นาสนใจและเหมาะสมในการพัฒนาสื่อ
ที่ตองการใหผูเรียนเห็นตวัอยางการนําเสนอขอมูลแบบมัลติมีเดียผสมผสานกับการสื่อสารขอมูล
ผานระบบเครอืขาย การพัฒนาบทเรียนเร่ิมจากเตรยีมสิ่งตางๆ ที่ใชในการพัฒนา ตั้งแต 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ไฟลเสียง ตางๆเหลานี ้ มาสรางเปนบทเรียนวิดีโอสตรีมม่ิง โดยใช
โปรแกรมที่ใชในการผลิตวิดีโอและบีบอัดใหอยูในรูปของไฟล .wmv เพ่ือใหเหมาะสําหรับใชใน
การสงขอมูลแบบสตรีมม่ิงมีเดีย เม่ือไดบทเรียนบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดียแลว จากนั้นทําการพัฒนา
หนาเว็บไซตของบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย โดยพัฒนาตามหลักการออกแบบเวบ็เพจและพัฒนา
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เว็บไซตและแทรกแบบฝกหัดระหวางเรียน แลวนํามาจัดสรางเปนเนื้อหาบทเรียน และสราง
กิจกรรมตางๆ ของบทเรยีนตามที่ไดออกแบบไว แลวจึงทําการออกแบบฐานขอมูลโดยเขียน
โปรแกรมควบคุมการทํางานตางๆ ดวยภาษา PHP ทําการปรับปรุงแกไข จนไดบทเรียน      
สตรีมม่ิงมีเดียที่เสร็จสมบูรณ ตามภาพที่ 3-8 ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-8  ลําดับขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย 

 

 
เริ่มตน 

พัฒนาบทเรียนโดยใชโปรแกรม Ulead Video Studio 9  
สรางเปนบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดียทั้ง  7  บทเรียน 

แทรกกิจกรรมและแบบฝกหัดระหวางบทเรียน 

 
ไมเหมาะสม 

เหมาะสม 

ไดบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย 7 บทเรียน พรอมหนาเว็บที่ทําหนาที่ควบคุมบทเรียน
อยางสมบูรณ  พรอมใชงาน 

  ตรวจสอบ 
โดยผูเชี่ยวชาญ 

ติดตั้งระบบลงบน Server (Media Server) 
ลง  Window Media Serveice  9   

เตรียมส่ือตาง ๆ เชน  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวเสียงประกอบ 

ปรับปรุง 

 จบ 

พัฒนาหนาเว็บไซตของบทเรียนสตรีมมิ่งมีเดีย  เพ่ือควบคุมการแสดงบทเรียน  
โดยใชภาษา PHP ในการเขียนโปรแกรมควบคุมตัวบทเรียน 
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3.5 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลตามขั้นตอนดังภาพที่ ตอไปน้ี 
 
 
 
 
 
  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-9  ลําดับขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล 
  
 3.5.1 นํากลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 2 หองเรียน ที่ไดจาก 
การสุมแบบงาย โดยการจับ แบงเปน 2 กลุม คือ กลุมควบคุมและกลุมทดลอง  
 3.5.2 จัดการเรียนรู โดยจัดกลุมนักเรียนเปน 2 กลุม โดยทัง้กลุมทดลองและกลุมควบคุม
เรียนในชั้นเรยีนดวยวธิีการปกติ แตในกลุมทดลองนั้นเรียนเสริมดวยบทเรยีนสตรีมม่ิงมีเดีย       
ที่สรางขึ้นทั้ง 7 บทเรียน ซ่ึงผูวิจัยเปนผูดําเนินการสอนและใหคําแนะนําดวยตนเอง โดยใหเรียน
เปนลักษณะทีเ่รียนผานระบบเครือขายอินทราเน็ตภายในโรงเรียน นักเรียนสามารถเขาเรยีน
ดวยตนเองไดในลักษณะทุกที่ทุกเวลา (Anywhere Anytime) ภายใตระบบเครอืขายอินทราเน็ต
ของโรงเรียนโดยผูวิจัยไดเปดเครื่องบริการสื่อ (Server) ไวตลอดเวลา 

กลุมตัวอยาง 

กลุมควบคุม  30  คน กลุมทดลอง  30  คน 

หาประสิทธิภาพของบทเรียน 

วิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

สรุปและอภิปรายผล

จัดทํารายงานการวิจัย 

เรียนดวยวิธีการสอนปกติ

เรียนเสริมดวยสตรีมมิ่งมีเดีย 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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 3.5.3 เม่ือนักเรียนเรียนจบบทเรยีนในวธิีการเรียนปกติแลว ใหนักเรียนกลุมทดลอง     
เขาเรียนเสริมดวยบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดียที่สรางขึ้น จากนั้นจึงทําการวัดผลจากแบบทดสอบ
ระหวางเรียนในแตละบทเรยีน เม่ือเรียนจบทุกบทเรียนแลว ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน โดยการแจกแบบทดสอบและกระดาษคําตอบ แบบทดสอบหลังเรียน 
(Posttest) จํานวน 40 ขอ จากนั้นไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลแลวนําทําการวเิคราะหขอมูล 
ทางสถิตแิละทดสอบตามสมมุติฐานดังตอไปน้ี 
  3.5.3.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย 
 การทดสอบตามสมมุติฐานขอที่ 1 คือ การทดสอบดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
สตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายอินทราเนต็ วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ที่สรางขึ้นใชระดับ
คาคะแนนที่ไดของกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละของแบบทดสอบทายบทเรียน
แตละบทเรยีนจํานวน 40 ขอ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รวม จํานวน 40 ขอ มาเปรยีบเทียบ
ตามสูตร E1 / E2  
  3.5.3.2 การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางเรียนและหลังเรียน  
 การทดสอบตามสมมุติฐานขอที่ 2 คือ การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน       
ระหวางเรียนและหลังเรียน (Posttest) สองกลุมเปรียบเทียบกัน โดยใชแบบทดสอบระหวางเรียน 
เม่ือนักเรียนจบแลวใหทําแบบทดสอบทายบทเรียนจํานวน 40 ขอ โดยการแจกแบบทดสอบและ
กระดาษคําตอบ โดยใชระดับคาคะแนนที่ไดของกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนคะแนนของแบบทดสอบ
ระหวางเรียนและหลังเรียนสองกลุมเปรียบเทียบกัน โดยใชสตูร t-test Independent 
 
3.6 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูลมีดังน้ี 
 3.6.1 การหาคาความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญ (มนตชัย, 2545) 
 

 
R

IOC
N

=
∑

 (3-1) 

 

 เม่ือ IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

  ∑R แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
  N  แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญเนื้อหาวชิาทั้งหมด 
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 3.6.2 การหาคาคะแนนเฉลี่ย (Mean) (บุญธรรม, 2543)  
 

 X   =  
X

N

∑
 (3-2) 

 

 เม่ือ X  แทน คาเฉลี่ย 
  X∑  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
  N  แทน จํานวนทั้งหมด 
 

 3.6.3 การหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (ลวน 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 การวิเคราะหความยากงาย (มนตชัย, 2548)  
 

 P   =  
N

R
 (3-4) 

 

 เม่ือ P แทน ระดับความยากงายของแบบทดสอบ 
  R แทน จํานวนผูเรียนที่ตอบขอน้ันถูกตอง 
  N แทน จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
 

 3.6.5 การหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ (ลวนและอังคณา, 2538)  
 

 D   =  

2

N
RR lu  (3-5) 

 

 เม่ือ D  แทน คาดัชนีการจําแนกแบบทดสอบ 
  uR  แทน จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมเกง 
  lR  แทน จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมออน 
  N  แทน จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมเกงและกลุมออน 
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 3.6.6 การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ (Reliability) โดยใชสูตรของ คูเดอร–ริชารดสัน 
(KR-20) (ลวน และ อังคณา, 2538) 
 

 ttr   =  ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡

σ

−

−

∑
2
pq1

1K

K
 (3-6) 

 

 เม่ือ ttr  แทน ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  K  แทน จํานวนขอของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  p  แทน สัดสวนของผูตอบถูก 
  q  แทน สัดสวนของผูตอบผิด 

  2σ  แทน ความแปรปรวนของคะแนนผูเขาสอบทัง้หมด 
 

 3.6.7 การวิเคราะหหาประสทิธภิาพของบทเรยีน โดยใชสตูร E1/E2 ซ่ึงมีสตูรดังน้ี (มนตชยั, 
2548) 
 

 1E   =  
A

100x)N/X(∑
  

  (3-7) 

 2E   =  
B

100x)N/Y(∑
 

 

 เม่ือ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่วัดไดในบทเรียนคิดเปนรอยละ         
ของคะแนนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน 

  2E  แทน ประสิทธิภาพของการเรียนรู (พฤติกรรมที่วัดไดจากผูเรียนหลังเรียน
จบบทเรียน) คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รวม 

  X∑  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
  ∑Y  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์รวม 
  A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 
  B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รวม 
  N  แทน จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
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 3.6.8 การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียน ของกลุมตัวอยางสองกลุมเปรียบเทียบกันโดยใช
สูตร t-test (Independent) (ลวน 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 คะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลอง 
  2x  แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลอง 
  1n  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมทดลอง 
  2n  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมควบคุม 

  2
1S  แทน ความแปรปรวนของกลุมทดลอง 

  2
2S  แทน ความแปรปรวนของกลุมควบคุม 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 จากการวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองและพัฒนา มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางและ           
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายอินทราเน็ต
เพ่ือสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที ่ 6 ปการศึกษา 
2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมเรียนที่เรียน
เสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย และ
กลุมเรียนที่เรยีนดวยวธิีการสอนแบบปกต ิโดยจะนําเสนอผลการวจัิยตามลําดับดังน้ี 
 
4.1 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมมิ่ง

มีเดียบนระบบเครือขายอินทราเน็ตเพือ่สอนเสริมวชิามัลติมเีดยีและไฮเปอรมีเดีย 
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียน้ัน ผูวิจัยไดทําการพัฒนา
บทเรียนตามกระบวนการของการออกแบบมัลติมีเดีย เม่ือไดบทเรียนที่สมบูรณผานการ        
หาประสทิธภิาพแลว ผูวิจัยไดนําบทเรยีนที่ไดไปทดลองใชกบัตวัอยางคือ นักเรยีนชัน้มัธยมศึกษา
ปที่ 6 โรงเรียนสุรพินทพิทยา ที่ลงทะเบยีนเรียนวิชามัลติมีเดียละไฮเปอรมีเดีย ในภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2549 จํานวน 30 คน ไดบทเรียนที่พัฒนาขึ้นดังน้ี โดยจะนําเสนอเปน 2 สวน ดังน้ี  
 4.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
 4.1.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย  
  4.1.2.1 สวนตอนรับของบทเรียน เปนหนาแรกที่ปรากฏขึ้นเม่ือเขาสูบทเรยีน 
 

 
 

ภาพที่ 4-1  สวนหนาตอนรบัของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีม่ิงมีเดีย 
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  4.1.2.2 สวนของการเขาสูระบบ ในสวนนี้เม่ือผูเรยีนเขามาใชงานบทเรียน ผูเรียน
กรอกชื่อผูใชและรหัสผาน ซ่ึงผูเรียนตองการลงทะเบียนตั้งแตครั้งแรกที่ใชระบบ  
 

 
 

ภาพที่ 4-2  สวนการเขาสูระบบ 
 

  4.1.2.3 สวนของบทเรยีน เปนสวนที่เรียงลําดับบทเรียนตามโมดูลที่ไดกําหนดไว 
ตามภาพที่ 4-3 ดังน้ี 
 

 
 

ภาพที่ 4-3  บทเรียนทั้งหมดตามลําดับ 
 

 สวนของเมนบูทเรียน เปนรายการเขาสูบทเรียนในแตละบท เรียงตามลําดับเนือ้หาของ
บทเรียน ผูเรยีนสามารถเขาเรียนและทบทวนบทเรียนไดตามความตองการ ไมจํากัดจํานวนครั้ง 
แตในครั้งแรกที่เขาเรียนนั้นตองเขาตามลาํดับเนื้อหาแตละบท เม่ือเรียนจบบทเรียนตองทํา
แบบฝกหัดทายบทกอน จึงเขาเรียนบทเรยีนตอไปได 
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  4.1.2.4 สวนของเน้ือหาบทเรยีน ในตวัอยางนีเ้ปนบทเรยีนบทที ่1 ซ่ึงประกอบดวย
เน้ือหาบทเรียนที่เปนบทเรยีนสตรีมม่ิงมีเดีย ประกอบกับเนื้อหาเพิ่มเติมที่เปนขอความประกอบ
ภาพนิ่งอธิบายและสรุปเน้ือหาในแตละบทเรียน  
 

 
 

ภาพที่ 4-4  บทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย 
 

 
 

ภาพที่ 4-5  เน้ือหาประกอบในแตละบทเรียน 
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 ในสวนของเนือ้หาประกอบ เปนคําอธิบายเพิ่มเตมิเสริมจากบทเรียนที่เปนคลิปวิดีโอ 
ผูเรียนสามารถอานเนื้อหาไดหลังจากที่ศกึษาดวยสตรมีม่ิงแลว ในสวนนี้มีบทสรปุของในแตละ
หัวขอ เพ่ือเสริมใหผูเรียนเขาใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
  4.1.2.5 แบบฝกหัดทายบท ในสวนนี้เม่ือผูเรียนไดเรียนจบในแตละบทเรยีนแลว 
ผูเรียนสามารถไปแบบฝกหัดในแตละบทเรียน แบบฝกหัดทายบทนี้เปนแบบฝกทบทวน เพ่ือให
ผูเรียนประเมินผลในการเรยีนในแตละบทเรียน แตไมมีการเก็บผลคะแนนแตอยางใด การเก็บ
ผลสัมฤทธิ์น้ัน จะเก็บโดยใชแบบทดสอบระหวางเรียน (Paper test) ในชั่วโมงเรียน ในชั้นเรียน
ปกต ิ
 

 
 

ภาพที่ 4-6  แบบฝกหัดทายบทเรียน 
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  4.1.1.6 แบบทดสอบหลังเรียน เม่ือเรียนจนจบครบทุกบทเรยีนแลว ผูเรยีนตอง
ทําแบบทดสอบหลงัเรยีน ซ่ึงเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย แตแบบทดสอบที่ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน ไมไดนํา     
ผลของคะแนนไปเก็บเพ่ือหาประสิทธิภาพหรือผลสัมฤทธิ์แตอยางใด เปนเพียงแบบฝกหัด           
ใหผูเรียนวัดผลทางการเรียนเม่ือจบบทเรยีนเทานั้น  
 

 
 

ภาพที่ 4-6  แสดงสวนของแบบฝกหัดทายบท 
 
 การพัฒนาเครื่องมือครั้งน้ี ผูวิจัยไดนําเสนอสวนของเครื่องมือที่มีรายละเอียดเพ่ิมเติม      
ที่สมบูรณทั้งหมด ในภาคผนวก จ  
 4.1.2 การประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบ
เครือขายอินทราเน็ต 
 ในประเมินคณุภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย
อินทราเน็ตน้ัน ผูวิจัยไดนําเสนอเปนประสิทธิภาพในแตละบทเรยีน ทั้งหมด 7 บท โดยการ
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน ใชสูตร E1/E2 ในตารางที่ 4-1 น้ีแสดงรายละเอียด
ประสิทธิภาพ โดยคิดเปนคะแนน E1 ในแตละบทและคะแนน E1 รวมในทกุบทเรยีน สวนคะแนน 
E2 น้ัน เปนประสิทธิภาพหลังเรียนจบครบทุกบทเรียน ดังน้ี 
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ตารางที่ 4-1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
   บนระบบเครือขายอินทราเนต็เสริมการเรยีนในชั้นเรียนปกต ิ

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 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสทิธิภาพ 
87.17/84.92 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายนี้ มีประสิทธิภาพสอดคลองตามสมมุติฐานทั้งไว 
 

4.2 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมเรียนที่เรียนดวยเสริมดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมมิง่มีเดียวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย             
และกลุมเรยีนที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกต ิ

 จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม โดย
ทดสอบการหาคาความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม โดยการทดสอบ
คาที (t-test)  
 

ตารางที่ 4-2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
กลุม N X . คะแนนรอยละ df t 

กลุมทดลอง 
กลุมควบคุม 

30 
30 

33.97 
29.87 

84.92 
74.67 

58 7.83* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
 

 จากตารางที่ 4-2 ผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมทดลองกับ 
กลุมควบคุม พบวา ผูเรียนกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุมทีเ่รียนดวยวธิีการสอนแบบปกต ิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ       
ที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาผลคะแนนเฉลีย่แลวปรากฏวากลุมทดลองมีคะแนนเฉลีย่เทากับ 33.97 
สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของกลุมควบคุม เทากับ 29.87 ซ่ึงแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบสตรีมม่ิงมีเดียวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ที่สรางขึ้นนั้นทาํใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึน้ 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 จากการวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองและพัฒนา มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางและ        
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายอินทราเน็ต
เพ่ือสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที ่ 6 ปการศึกษา 
2549 โรงเรียนสุรพินทพิทยา และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมที่เรียนเสรมิ
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย กับกลุม
ผูเรียนที่เรียนดวยวธิีปกต ิ
 
5.1 สรุปผลการวจิัย 
 5.1.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรยีน
คอมพวิเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียโดยมีบทเรยีนที่เปนสตรีมม่ิงมีเดีย 7 บทเรียน และแตละ
บทเรียนมีแบบฝกหัดทายบทใหผูเรียนไดวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน แตแบบฝกหัดทายบทนัน้ 
ผูวิจัยไมไดนําคะแนนที่ไดมาเกบ็ขอมูลทางสถติิแตอยางใด แตสรางขึน้เพ่ือใหผูเรียนไดวัดความรู
ของตนเองหลังเรียนจบบทเรียนแลวเทานั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นนั้น          
เม่ือนําไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินเพ่ือหาคุณภาพของสื่อ โดยใชแบบประเมินสื่อการเรียนบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย ผลที่ไดจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค
วิธีการ คาเฉลี่ยอยูที่ 4.29 อยูในระดับดี สวนผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คาเฉลี่ย
อยูที่ 4.13 อยูในระดับดี ซ่ึงหมายความวาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย
เสริมการเรียนปกติที่สรางขึ้นนั้น มีคุณภาพอยูในระดับดี มีความสอดคลองกันทั้งทางดานเทคนิค
วิธีการและดานเน้ือหา เหมาะสมที่จะนําไปใชเปนบทเรียนเสริมในการเรียนการสอนในวิชา
มัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
 5.1.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียเสริมการเรียน
ปกติ ที่สรางขึน้มีประสิทธิภาพ 87.17/84.92 ซ่ึงไดจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางเรียน
และหลงัเรยีน การหาประสทิธิภาพนัน้ผูวิจัยไดวัดผลสัมฤทธิ์ดวย Paper Test คือแจกแบบทดสอบ
ระหวางเรียนในชวงทายของชั่วโมงเรียน ทั้งกลุมควบคุมและกลุมทดลองและการวัดผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนนั้นผูวิจัยไดเก็บขอมูลในชวงของการสอบวัดผลปลายภาคเรียน โดยเปนการจัดการสอบ
ตามปกติ ในชวงของการสอบปลายภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนสุรพินทพิทยา 
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 5.1.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย       
สูงกวากลุมเรยีนที่เรียนดวยวิธีปกติ ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 สรุปผลการวิจัยไดวา บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย
อินทราเนต็วชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 87.17/84.92 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ
ที่กําหนดไวคอื 80/80 และตามที่ผูเชี่ยวชาญประเมินผลบทเรยีนใหเปนบทเรยีนที่มีความเหมาะสม
ในระดบัดี มีความสอดคลองกันทั้งทางดานเทคนคิและวธิีการ สามารถนําไปใชในการจัดการเรยีนรู
และชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงขึ้น 
 
5.2 การอภิปรายผล 
 5.2.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียผานระบบเครือขาย
อินทราเน็ตนัน้ ผูเรียนมีความสนใจในการเรียนสูงขึ้นและผูเรียนสามารถศึกษาขอมูลในวชิาเรียน
เพ่ิมเติมไดดวยตนเอง สงเสริมการจัดการเรียนรูทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญ สวนในดานของ
ครูผูสอนนั้น เน่ืองจากผูวิจัยเปนผูจัดกระบวนการเรียนรูและเปนผูสอนในรายวชิาดังกลาวทําให
ผูวิจัยไดเล็งเห็นประโยชนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในแบบตางๆ ไมวาจะเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย คอมพิวเตอรชวยสอนแบบปฏิสัมพันธ รวมถงึ
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น สื่อเหลานี้เปนนวตักรรมการสอน
ที่ครูสามารถนํามาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนที่ชวยในดานความแตกตางระหวาง
บุคคล การเรียนแบบทบทวนจนกระทัง่พัฒนาถึงขั้นผูเรียนเปนฐานการเรียนรูสิง่ตางๆ เหลานี้
ทําใหครูมองเห็นศักยภาพในตนเอง สามารถคิด วิเคราะห สังเคราะห เพ่ือแกปญหาในดาน      
การเรียนการสอนที่เกิดขึ้น  
 5.2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขาย
อินทราเน็ต วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ที่สรางขึ้นน้ัน มีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากบั 
87.17/84.92 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80 และเม่ือดูผลประสิทธิภาพ E1 ในแตละ
บทเรียนพบวา ผลที่ไดมีความแตกตางกันคอนขางสูงดังน้ี บทเรียนที่ 1 เรื่องความรูเบื้องตน
เกี่ยวกับมัลตมีิเดีย ประสิทธิภาพเทากับ 84.75 ในบทเรียนที่ 2 เรื่องเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกบั
มัลติมีเดีย ประสิทธิภาพเทากับ 93.33 บทเรียนที ่ 3 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเทก็ซ 
ประสิทธิภาพเทากับ 82.78 บทเรียนที ่ 4 เรื่องไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต เทากบั 
86.11 บทเรยีนที่ 5 ระบบเครือขายมัลติมีเดีย เทากบั 86 บทเรยีนที่ 6 เรื่องการออกแบบ
มัลติมีเดีย เทากับ 90.67 และบทเรียนที่ 7 เทากับ 84.75 เม่ือสังเกตที่ผลของประสิทธภิาพ      
ทุกบทเรยีน พบวาในบทที ่ 2และบทที ่ 6 ผลคอนขางสูงเนื่องจากลักษณะเนือ้หาเปนเนื้อหา
ตอเน่ืองจากบทกอนหนาโดยเฉพาะในบทที่ 2 น้ันเนื้อหาคอนขางนาสนใจ เปนเรื่องเก่ียวกับ
เทคโนโลยีและอุปกรณมัลตมีิเดียตางๆ มีเน้ือหาที่เปนสตรีมม่ิงมีเดียและรูปภาพประกอบกับ
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เน้ือหา ในบทนี้ผูเรียนใหความสนใจมาก สวนในบทที่มีผลของประสิทธิภาพคอนขางนอยและ
นอยที่สุดคือ ในบทเรยีนที1่ บทเรียนที่ 7 และบทเรียนที่ 3 เน่ืองจากในบทที่ 1 เปนบทแรกของ
การเรียนเสรมิดวยบทเรียนที่สรางขึ้น ผูเรียนยังขาดความเขาใจและขาดทักษะในการใชระบบ 
จึงทําใหผลการเรียนคอนขางต่ําและในบทที่ 4 น้ันเนื้อหาคอนขางยากทําใหผลประสิทธิภาพนอย 
สวนในบทที ่ 7 เรื่องของการพัฒนามัลติมีเดีย ในบทนี้ผูเรียนตองเรียนรูวธิกีารและหลักการ      
ในการพัฒนา เน้ือหายากและผูเรียนตองปฏิบัติดวย ทําใหผลประสิทธิภาพในบทนี้คอนขางต่ํา 
แตทั้งนีเ้น่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรมีม่ิงมีเดียที่สรางขึ้นนี้ ไดผานการประเมิน
และไดคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 3 ทาน และดานเทคนิควิธีการการผลิตสื่อ
จํานวน 3 ทาน โดยผูเชี่ยวชาญมีความคดิเห็นโดยเฉลีย่อยูในระดับดี ดังน้ันจะเห็นไดวาบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงเดียบนระบบเครือขายอินทราเน็ต วิชามัลติมีเดียและ  
ไฮเปอรมีเดีย ไดมีการพัฒนาในรูปแบบจากการเรียนการสอนผานเว็บที่เปน Hypertext และ 
Hypermedia โดยมีการพฒันาเปนบทเรียนที่เปนวิดีโอและสงในรูปแบบสตรีมม่ิงมีเดีย (Streaming 
Media) ซ่ึงประกอบไปดวย ภาพนิ่ง ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหวและวีดีโอ สงผานระบบ
สตรีมม่ิงมีเดียไปยังเครือขายอินทราเน็ตน้ันมีความนาสนใจ เพราะนักเรียนสามารถเลือกรับชม
บทเรียนที่เปนสตรีมม่ิงหรือเลือกศึกษาเฉพาะในสวนของ เท็กซและไฮเปอรเทก็ซ (Hypertext) 
อยางเดียวก็ได บทเรยีนสตรีมม่ิงมีเดียบนเครือขายอินทราเน็ตน้ีมีการดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียนดวยการใชเสียงบรรยายและเสยีงดนตรีประกอบที่กระตุนความสนใจ การนําเสนอที่มี
รูปแบบไมซํ้ากับบทเรยีนทัว่ไป คือบทเรียนที่เปนวิดีโอที่สงผานระบบเครือขายและการใชสีสัน 
กระตุนใหผูเรยีนอยากที่จะเรียนรู สอดคลองกับงานวิจัยของ นพศักดิ์ (2544) ซ่ึงไดทําวิจัยเรื่อง 
การสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชาเครือขาย
คอมพิวเตอรเบื้องตน สําหรบันักศึกษาระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ตามหลักสตูร 
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ผลการวิจัยพบวา มีประสทิธิภาพสูงกวาเกณฑทีต่ั้งไวตามสมมตุฐิาน 
นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของบคุคลอื่นๆ ที่ทําวจัิยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร       
บนเครือขายอินเตอรเน็ต เปนตนวา งานวจัิยของ เอ้ือมพร (2546) ไดพัฒนาบทเรยีนบนเครือขาย
อินเตอร เรื่องเทคนิคการจัดอารตเวิรก ปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายอินเตอรเน็ต
ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ สงูกวาเกณฑทีก่ําหนดไว 80/80 ซ่ึงสอดคลองตามสมมุติฐานทีต่ั้งไว 
 5.2.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียบนระบบเครือขายอินทราเนต็ วชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย          
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรยีนดวยวธิีปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
ตามสมมุติฐานที่ตั้งไว ผลการวิจัยครั้งน้ีสอดคลองกบังานวิจัยของ สนิท (2545) ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาระบบการสื่อสารขอมูล หลักสูตรสถาบันราชภัฏ      
โดยกลุมตัวอยางเปนนักศกึษาโปรแกรมวิทยาการคอมพิวเตอร พบวาผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
วิชาระบบการสื่อสารขอมูล ของนักศึกษาทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวา
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นักเรียนทีเ่รียนดวยวธิีปกต ิโดยทดสอบคาท ี (t-test Independent) พบวาผลสัมฤทธิท์างการเรยีน
ของกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมเรียนที่เรียนดวยวิธปีกติ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรบนครือขายคอมพิวเตอร      
ที่สรางขึ้นทําใหนักศึกษามผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัย
ของ พรรณราย (2548) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ
สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพ ชั้นปที่ 3 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา
ภาษาอังกฤษ ของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวานักศึกษาทีเ่รียน
ดวยวธิีปกติและจากการวิเคราะหโดยการทดสอบคาท ี (t-test) พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 ดังน้ันบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย
วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียสามารถนําไปใชสอนไดจริง และทําใหผูเรยีนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาการเรยีนในชั้นเรียนปกต ิ
 
5.3 ปญหาที่พบในการวิจัย 
 ปญหาดานเทคนิคที่พบในการวิจัย 
 5.3.1 สวนของเครื่องบริการขอมูล (Media Server) หากมีปญหาหรือขัดของนักเรียน      
ก็ไมสามารถเขาเรียนบทเรยีนได 
 5.3.2 บทเรียนสตรมีม่ิงมีเดียบทเรียนวิดีโอผานระบบเครือขายเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชเปน
เครื่องรับ (Player) จําเปนตองมีอุปกรณมัลติมีเดียที่ใชในการแสดงผลบทเรยีนสตรีมมีเดีย         
ที่สรางขึ้น อุปกรณสําหรับแสดงผลคือหูฟง หรือลําโพง และเครื่องคอมพิวเตอรตองมี Sound 
Card ในการแสดงผลทางเสียง หากขาดอุปกรณเหลานี้ผูเรียนก็ไมสามารถรับฟงเสียงบรรยาย
และเสียงดนตรีประกอบจากบทเรียนได 
 
5.4 ขอเสนอแนะสําหรับงานวจิัยครั้งตอไป 
 5.4.1 ในการพัฒนาระบบสตรีมม่ิงมีเดีย ควรมีเครื่องแมขายที่ใชสําหรับบรกิารขอมูล
(Media Server) ที่มีศักยภาพสูงและเครือ่งลูกขายหรือเครื่องที่รับชม (Player) จะตองมีอุปกรณ
ทางมัลติมีเดียที่สมบูรณ ในสวนของระบบเครือขายตองมีที่มีประสิทธิภาพสงู เน่ืองจากการ      
สงขอมูลที่เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแบบสตรมีม่ิงมีเดียน้ี เปนบทเรยีนวิดีโอชวยสอน
บนระบบเครือขายอินทราเนต็ มีการนําเสนอบทเรียนดวย เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ 
โดยเฉพาะการโหลดภาพเคลื่อนไหว เสยีงและไฟลวีดีโอมีความจําเปนที่จะตองอาศัยทรัพยากร
และหนวยความจําที่มีความเร็วสูง 
 5.4.2 อุปกรณทางดานมัลติมีเดียควรจัดเตรียมใหพรอมสําหรับผูเรียนอยูเสมอ เชน เม่ือ
ลําโพงหรือหูฟงมีไมเพียงพอกับผูเรียน เม่ือผูเรียนมีเวลาวางพรอมที่จะเขามาศึกษาบทเรยีน
แลวแตอุปกรณไมพรอมน้ัน ทําใหผูเรียนเสียเวลาและโอกาสในการเรียนรู 
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 5.4.3 ควรมีการสราง และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียในรูปแบบ
ตางๆ ในรายวชิาอ่ืนๆ ใหมากขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเลือกเรียนรูปแบบทีต่นเองตองการไดหลากหลาย 
เชน รูปแบบการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดีย รูปแบบวีดีโอออนดีมานด รูปแบบที่เปนขอความและ
รูปภาพประกอบ เน่ืองจากผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน 
 5.4.4 ควรพัฒนารูปแบบระบบการเรียนใหหลากหลายมากขึน้ มีการนํารูปแบบวิธวีจัิย
รูปแบบอ่ืนมาใชเพ่ิมเติมเชน จากงานวิจัยในครั้งน้ีเปรียบเทียบผูเรยีน 2 กลุม ในกลุมควบคมุ
เรียนดวยวิธีปกติ และในกลุมทดลองเรียนดวยวธิีปกตแิละเรียนเสรมิดวยบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย 
พัฒนาเพิ่มโดยการนํารูปแบบการออกแบบระบบการเรียน ที่เรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนเพียงอยางเดียวมาเปรียบเทียบกับการเรียนปกติ และเปรียบเทียบกับรูปแบบการเรียน
ที่เรียนทั้งปกติและเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือหาประสิทธภิาพของบทเรียน
จากนั้นนําผลที่ไดมาเปรียบเทียบ 3 กลุมผูเรียน เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพราะสําหรับ
การวิจัยครั้งนีผู้วิจัยไดออกแบบการวิจัยที่เปรียบเทยีบเพียง 2 กลุมผูเรียน และทั้ง 2 กลุมผูเรียนนัน้
เรียนดวยวิธีปกติเหมือนกัน เพราะฉะนั้นคาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ไดน้ันไมใชประสิทธิภาพ
ของเครื่องมือเพียงอยางเดียว แตคาที่ไดเปนผลจากทีผู่เรียนไดเรียนมาจากชั้นเรียนปกติดวย 
 5.4.5 การพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ในการวิจัยครั้งตอไปควรพัฒนาเครื่องมือ      
ในการวิจัยเพ่ิมเติม เชน แบบวัดความพงึพอใจของผูเรียน เพราะการที่นําบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาใชน้ันจะแตกตางจากการเรียนปกติ จากการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไมไดวัดความพึงพอใจ
ของผูเรียน จึงไมทราบวาแทจริงแลวผูเรียนตองการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือไม 
หากมีการวัดความพึงพอใจผูวิจัยจะไดทราบขอมูล และนาํความคดิเห็นที่ผูเรียนแสดงความคิดเห็น
มาพัฒนาเครื่องมือที่จะใชในงานวิจัยครั้งตอไป 
 จากที่กลาวมา บทเรียนบนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดียน้ันสามารถพัฒนา
ผูเรียนใหผูเรยีนสนใจที่จะเรียนรู และเม่ือเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวเรยีน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนปกติ ทั้งน้ีขึ้นอยูกับตวัครผููสอนและกระบวนการสอนดวย 
เพราะผลจากการหาประสิทธิภาพของเครือ่งมือน้ัน อาจเปนผลจากการสอนของครูดวยไมใช      
ผลของประสทิธิภาพของเครื่องมือเพียงอยางเดียว เพราะกลุมที่เรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้นไดเรียนเน้ือหาวิชานี้ในชั้นเรยีนปกติมาแลว และการประยุกตใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในรายวิชาอ่ืนๆ น้ัน นับวาเปนเรื่องที่นาสนในและควรเรียนรูเพ่ือพัฒนาขึ้น เพราะ
บทเรียนชวยสอนนั้น ไมวาจะเปนแบบ Stand Alone หรือการเรียนผานระบบเครอืขายนั้นก็มีผล
กับการพัฒนาผูเรียนทั้งสิ้น เน่ืองจากการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชน้ันเปนการเรียนที่เนน
ผูเรียนเปนศูนยกลางแหงการเรียนรูและการเรียนรูเกิดจากตัวผูเรียนเอง ที่สําคัญหัวใจของการ
จัดการศึกษาก็เพ่ือพัฒนาผูเรียน ใหผูเรยีนสามารถเรยีนรูอยางเต็มความสามารถและศักยภาพ 
สําหรับการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยไดคิดคน และพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัยอยางเต็มความสามารถ 
และหากระบวนการที่นาสนใจและเปนสิ่งใหมสําหรับผูเรียน เพ่ือสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน
อยางเต็มศักยภาพ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินผลเคร่ืองมือวิจัย 
เรื่อง  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 

บนระบบเครือขายอินทราเนต็ เพ่ือสอนเสริมวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 หลักสูตรสถานศึกษา  

โรงเรียนสุรพินทพิทยา พ.ศ. 2549 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิควิชาการ 
1.  นายจํารัส  เหมือนจิต วุฒิการศึกษา  กศ.ม  การประถมศึกษา  
    ตําแหนง  ศึกษานเิทศกชํานาญการ   

สถานที่ทํางาน  สํานักงานเขตพื้นที่การศกึษาสุรินทร  เขต 1 
         
 
2.  นายบัญญัติ  โอษฐงาม   วุฒิการศึกษา  วุฒิการศึกษา  ศษ.ม.  หลักสูตรและการสอน 
    ตําแหนง  ศึกษานิเทศกชํานาญการ   

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

ตําแหนง  หัวหนาศูนยสื่อและเทคโนโลยี    
    สถานที่ทํางาน โรงเรียนสุรพินทพิทยา  อ.ลําดวน  จ.สุรินทร 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
1.  นายจํารัส  เหมือนจิต วุฒิการศึกษา  กศ.ม  การประถมศึกษา 
    ตําแหนง  ศึกษานิเทศกชํานาญการ   
    สถานที่ทํางาน  สํานักงานเขตพื้นที่การศกึษาสุรินทร  เขต 1 
     
2.  นางอุไรวรรณ   เจือจันทร วุฒิการศึกษา  ศษ.ม.  หลักสูตรและการสอน 
    ตําแหนง  ครู คศ. 1   โรงเรียนเมืองสุรินทร 
    สถานที่ทํางาน  โรงเรียนเมืองสุรินทร  อ.เมือง  จ.สุรินทร 
 
3.  นางสาวจันทรเดน  แซตัง วุฒิการศึกษา  ศษ.ม.  หลักสูตรและการสอน  
    ตําแหนง  ครูชํานาญการ  โรงเรียนบานโคกอารักษ   
    ที่ทํางาน  โรงเรียนบานโคกอารักษ  อ.เมือง  จ.สุรินทร 
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แบบประเมนิสื่อการเรียนบทเรียน Streaming Media  (ดานเทคนิคและวธีิการ) 
วิชามัลติมีเดยีและไฮเปอรมีเดีย  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  6  โรงเรียนสุรพินทพิทยา 

คําชี้แจง :  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

 
 

รายการ 
 

5 4 3 2 1 

1.  ดานการออกแบบ      

    1.1  การออกแบบสวนประกอบบนหนาจอภาพ      
    1.2  ความเหมาะสมของการใชสีและขนาดของภาพและ
ตัวอักษร  

     

    1.3  เทคนคิการนําเสนอขอมูลที่เปนบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย      
    1.4  ความนาสนใจของจอภาพที่แสดงบทเรียนสตรมีม่ิงมีเดีย      
    1.5  ความสะดวกในการใชงาน      
2.  ดานการจัดการบทเรยีน      

     2.1  การลงทะเบียน      
     2.2  เทคนิคการนําเสนอเนื้อหาแตละสวน      
     2.3  การลําดับเนื้อหาใหผูเรียน      
     2.4  การปฏิสัมพันธ (Interaction)       
     2.5  การบริหารจัดการขอมูลผูเรียนและผูสอน      

2.6  แบบทดสอบมีความถกูตองและสอดคลองกับ
วัตถุประสงค 

     

3.  ดานสิ่งอํานวยความสะดวก      

    3.1  การบริการดาวโหลดเอกสารประกอบการเรียน      
    3.2  การตดิตอสื่อสารผานทางจดหมายอิเล็กทรอนกิส E-mail       
    3.  ระบบการชวยเหลือผูเรียนในการเขาใชงาน      
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ขอขอบพระคณุที่ใหความอนุเคราะห 
นางสาวอุมาภรณ  ชายทวีป 

ผูวิจัย 

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

 
 

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

                       ผูประเมิน 
วันที…่…/……/……………………….. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

78 

แบบประเมนิสื่อการเรียนบทเรียน Streaming Media (ดานเน้ือหา) 
วิชามัลติมีเดยีและไฮเปอรมีเดีย  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  6  โรงเรียนสุรพินทพิทยา 

คําชี้แจง :  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน   

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

 
รายการ 

 

5 4 3 2 1 

1.  ดานเน้ือหาและการดาํเนินเรื่อง      

   1.1  ความสมบูรณของวตัถุประสงค      
   1.2  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวตัถุประสงค       
   1.3  ปริมาณเนื้อหาในแตละหนาและแตละบท       
   1.4   การลําดับความยาก - งายในการนําเสนอเนื้อหา      
   1.5  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
   1.6  การนําเขาสูบทเรียน      
   1.7  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
   1.8  ความถูกตองของเนือ้หา      
2.  ดานแบบทดสอบและการประเมินผล      

     2.1  ความชัดเจนของคําสั่งหรือคําอธิบายขั้นตอนการทํา
แบบทดสอบ  

     

   2.2  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับเนื้อหา        
   2.3  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับวตัถุประสงค      
   2.4  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบแตละสวน      
   2.5  ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช      
   2.6  ความถูกตองของการสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ      
   2.8  ความเหมาะสมของเกณฑการประเมิน      
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ขอขอบพระคณุที่ใหความอนุเคราะห 
นางสาวอุมาภรณ  ชายทวีป 

ผูวิจัย 

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

 
 

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

                       ผูประเมิน 
วันที…่…/……/……………………….. 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

หลักสูตรและรายละเอียดการวิเคราะหและการจัดเรียงลําดับของเนือ้หา 
                  วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย ในการสรางบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดีย  
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ลักษณะวิชา 
 

1.  รหัสและชื่อวิชา วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย   (Multimedia and Hypermedia)  
รหัสวิชา  วิชา  ง43205   
 

2.  สภาพรายวิชา วิชาเพิ่มเติม   หลักสูตรสถานศึกษา กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 4 ปการศึกษา  2549  โรงเรียนสุรพินท
พิทยา  

 
3.  ผูเรียนกลุมเปาหมาย  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 
 
4.  เวลาศึกษา  เวลาเรียนทั้งสิ้น 20 สัปดาห 40 ชั่วโมง สัปดาหละ 2 ชั่วโมง 

            และนกัเรียนตองศึกษาเพิ่มเติมดวยบทเรียนเสริมสัปดาหละ  2   
ชั่วโมง  

 
5. จํานวนหนวยกิต 1 หนวยกิต   
 
6.  หลักสูตร  หลักสูตรสถานศึกษา  โรงเรียนสุรพินทพิทยา  พ.ศ. 2449 
 
7.   คําอธิบายรายวิชา (Course Description) 

ปฎิบัติการในการนําเสนอขอมูลขาวสารโดยใชสื่อประเภทมัลติมิเดีย  ศึกษา 
ความสัมพันธระหวางมัลติมิเดียและไฮเปอรมีเดีย    การสื่อสารขอมูลผานระบบเครือขาย
อินเตอรเน็ต    ไฮเปอรมีเดียบนระบบเครือขาย    การประยุตใชงานมัลติมีเดียในชีวิตประจําวัน    
การบันทึกเสียง การประมวลผลภาพ การทําภาพเคลื่อนไหว การนําอุปกรณหรือเครื่องมือ
อิเลคทรอนิกสตาง ๆ มาประกอบกันเพ่ือผลิตสื่อมัลติมีเดีย การแลกเปลี่ยนขาวสารและการ
นําเสนอขอมูลแบบมัลติมีเดีย 
 
8.  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง (Course Objectives) 

1.  บอกความหมายของมัลติมีเดียได 
2.  บอกองคประกอบของมัลติมีเดียได 
3.  บอกประโยชนของมัลตมีิเดียในชีวติประจําวันได 
4.  บอกความเปนมาของมัลติมีเดียได 
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5.  อธิบายเกี่ยวกับระบบมัลติมีเดียได 
6.  รูจักและสามารถเลือกใชอุปกรณเกี่ยวกับมัลติมีเดียพีซีได 
7.   บอกความหมายของไฮเปอรเท็กซได 
8.   บอกองคประกอบไฮเปอรเท็กซได 
9.   บอกที่มาของไฮเปอรมีเดียไดสามารถ 
10.  เกี่ยวกับระบบเครือขายอินเตอรเน็ตได 
11.  อธิบายเกี่ยวกับการใชไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินเตอรเน็ตได 
12.  บอก Website ที่ใชหลกัการเชื่อมโยงแบบไฮเปอรเท็กซได 
13.  อธิบายเกี่ยวกับมัลตมีิเดียบนระบบเครือขายได 
14.  อธิบายเกี่ยวกับโพรโตคอล HTTP ได 
15.  อธิบายเกี่ยวกับโพรโตคอล RTST ได 
16.  บอกกระบวนการในการออกแบบ 
17.  บอกหลักสําคัญในการออกแบบไฮเปอรมีเดียไดมัลติมีเดียได 
18.  ออกแบบหนาจอภาพได 
19.  บอกวงจรการพัฒนาระบบมัลติมีเดียได 
20.  บอกหลักในการพัฒนาระบบมัลติมีเดียได 
21.  พัฒนาระบบมัลติมีเดียได 

 
9.  การรวบรวมเนื้อหา 
 เน้ือหาวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียเปนวิชาเพิ่มเติม  ในหลักสูตรสถานศึกษา  
โรงเรียนสุรพินทพิทยา โดยประกอบดวยบทเรียน  7 บทเรียน ดังน้ี 

1. เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
2. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเท็กซ 
3. ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต 
4. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย 
5. การออกแบบมัลติมีเดีย 
6. การพัฒนามัลติมีเดีย 
7. การพัฒนามัลติมีเดีย 
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แบบประเมนิความสําคญัของหัวเรื่อง 
Title : … มัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย    
Level :     ระดับมัธยมศึกษาปที่ 6   
 
ตารางที่ ข-1  Topic Evaluation Sheet 

Criteria Finalize 
Sub – Topic or Task 

1 2 3 A R 
Note 

1.  ความรูเบือ้งตนเกี่ยวกบัมัลติมีเดีย                            
1.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
1.2  องคประกอบของมัลตมีิเดีย 
1.3  ประโยชนของมัลติมีเดีย 

 
X 
X 
X 

 
I 
I 
I 

 
O 
O 
O 

 
 
 

 

  

2.*เทคโนโลยทีี่เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย  
    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.* ความรูเบือ้งตนเกี่ยวกบัไฮเปอรเท็กซ 
3.1 ความหมายของไฮเปอรเท็กซ                            
3.2 องคประกอบไฮเปอรเทก็ซ                               
3.3 ความเปนมาของไฮเปอรเท็กซ 

 
X 
X 
X 

 
I 
I 
I 

 
O 
O 
O 
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ตารางที่ ข-1  (ตอ) 
Factor Finalize 

Sub – Topic or Task 
1 2 3 A R 

Note 

4. ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต                       
4.1  ระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
4.2 การใชไฮเปอรเท็กซบนเครอืขายอินเตอรเน็ต 
4.3 หลักการเชื่อมโยงไฮเปอรเท็กซ 

 
X 
X 
X 

 
I 
I 
I 

 
O 
O 
O 

 
 

 

 
 
 

 

5.  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย                                     
5.1  มัลติมีเดียบนระบบเครอืขาย                            
5.2  โพรโตคอล HTTP                                         
5.3  โพรโตคอล RTST                         

 
X 
X 
X 

 
I 
I 
I 

 
O 
O 
O 

 
 

 

  

6. การออกแบบมัลติมีเดีย                                        
6.1  กระบวนการในการออกแบบมัลติมีเดีย                
6.2  หลักสําคญัในการออกแบบไฮเปอรมีเดีย              
6.3  การออกแบบหนาจอภาพ 

 
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 
ระดับการสงเสริมความสามารถ 

X = สงเสริมในการแกปญหาในการเรียนอยางมาก 
I = สงเสริมในการแกปญหาในการเรียนปานกลาง 
O = สงเสริมในการแกปญหาในการเรียนนอย 
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การวิเคราะหวัตถุประสงค 
Title : … มัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย    
Level :     ระดับมัธยมศึกษาปที่ 6   
 
ตารางที่ ข-2  Objective Analysis Listing Form 

Level Type  
Objective R A T C P Af 

List of 
test 

1. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับมัลติมีเดีย                       
1.1 บอกความหมายของมัลติมีเดียได 
1.2 บอกองคประกอบของมัลตมีิเดียได 
1.3 บอกประโยชนของมัลติมีเดียได 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

   
1-3 
4-6 
7-9 
 

2. เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับมัลติมีเดีย   
 2.1 อธิบายเกี่ยวกบัระบบมัลติมีเดียได 
 2.2 รูจักและสามารถเลือกใชอุปกรณเกี่ยวกับ       

มัลติมีเดียพีซีได 

 
 
 

 

  
 

 
 
 

 

   
10-12 
13-14 
 
 

3. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเท็กซ 
 3.1 บอกความหมายของไฮเปอรเท็กซได   
 3.2 บอกความหมายของไฮเปอรมีเดียได 
 3.3 บอกองคประกอบไฮเปอรเท็กซได 
 3.4 อธิบายความสัมพันธของ Hypertext, 

Hypermedia, Multimedia ได                       

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

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

4. ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต      
 4.1 อธิบายเกี่ยวกบัระบบเครือขายอินเตอรเน็ตได 
 4.2 อธิบายเกี่ยวกบัการใชไฮเปอรเท็กซบน

เครือขายอินเตอรเน็ตได 
 4.3 บอก Website การเชื่อมโยงไฮเปอรเท็กซได 

 
 
 

 
 

   
 
 

 
 

   
27-29 
30-31 
 
32-33 
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ตารางที่ ข-2  (ตอ) 

Level Type 
Objective 

R A T C P Af 
List of 
test 

5. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย           
 5.1 อธิบายเกี่ยวกบัมัลติมีเดียบนระเครือขายได 
 5.2 อธิบายเกี่ยวกบัโพรโตคอล  HTTP  ได 
 5.3 อธิบายเกี่ยวกบัโพรโตคอล RTST ได  

 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 

   
34-36 
37-39 
40-41 
 

6. การรออกแบบมัลติมีเดีย                                  
 6.1 บอกกระบวนการในการออกแบบมัลติมีเดียได 
 6.2 บอกหลักสาํคญัในการออกแบบไฮเปอรมีเดียได 
 6.3 ออกแบบหนาจอภาพได      

 
 
 
 

   
 
 
 

   
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 
 

การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
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1. จํานวนแบบทดสอบตามวัตถุประสงค 
 แบบทดสอบที่ใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย วิชามัลติมีเดียและ
ไฮเปอรมีเดีย หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสุรพินทพิทยา พ.ศ. 2549 ไดพัฒนาขึ้นตาม
ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบ ซ่ึงไดแบบทดสอบที่ใชในการทดลองครั้งน้ีจํานวน 40 ขอดังน้ีคือ 
 
ตารางที่ ค-1  จํานวนวัตถุประสงคและแบบทดสอบ 

วัตถุประสงค 
จํานวน

แบบทดสอบ 
ลําดับขอ 

แบบทดสอบ 
1. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับมัลติมีเดีย 
 1.1 บอกความหมายของมัลติมีเดียได 
 1.2 บอกองคประกอบของมัลตมีิเดียได 
 1.3 บอกประโยชนของมัลติมีเดียได 

 
3 
3 
3 

 
1-3 
4-6 
7-9 

2. เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
 2.1 อธิบายเกี่ยวกบัระบบมัลติมีเดียได 
 2.2 รูจักและสามารถเลือกใชอุปกรณเกี่ยวกับมัลติมีเดีย

พีซีได 

 
3 
2 

 
10-12 
13-14 

3. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฮเปอรเท็กซ 
 3.1 บอกความหมายของไฮเปอรเท็กซได  
 3.2 บอกความหมายของไฮเปอรมีเดียได  
 3.3 บอกองคประกอบไฮเปอรเท็กซได  
 3.4 อธิบายความสัมพันธของ Hypertext, Hypermedia, 

Multimedia ได  

 
3 
3 
3 
3 

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

 
4. ไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินทราเน็ต  
 4.1 อธิบายระบบเครือขายอินเตอรเน็ตได 
 4.2 อธิบายการใชไฮเปอรเท็กซบนเครือขาย

อินเตอรเน็ตได 
 4.3 บอก Website การเชื่อมโยงไฮเปอรเท็กซได 

 
3 
2 
2 

 
27-29 
30-31 
32-33 

5. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย  
 5.1 อธิบายเกี่ยวกบัมัลติมีเดียบนระบบเครือขายได  
 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  (ตอ)  

วัตถุประสงค 
จํานวน

แบบทดสอบ 
ลําดับขอ 

แบบทดสอบ 
6. การออกแบบมัลติมีเดีย  
 6.1 สามารถบอกกระบวนการในการออกแบบ

มัลติมีเดีย  
 6.2 สามารถบอกหลักสําคัญในการออกแบบ            

ไฮเปอรมีเดีย  
 6.3 สามารถออกแบบหนาจอภาพได  

 
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 ขอ 

 
 วตัถุประสงคเชิงพฤตกิรรมของบทเรียนสตรีมม่ิงมีเดียวชิามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียทั้งสิ้น 
จํานวน 21 วตัถุประสงคและมีแบบทดสอบตามวตัถุประสงครวม จํานวน 56 ขอ จากบทเรียน  
7 บทเรียน 
 
ตารางที่ ค-2  การวิเคราะหคาอํานาจจําแนก คาความยากงายของแบบทดสอบ  

จํานวนผูที่ตอบถูก คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
ขอ 

กลุมเกง  กลุมออน   (
n

hp
2

1+
= )  )1(

n
hr −

=  
ขอที่ตัดทิ้ง 

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  (ตอ) 
จํานวนผูที่ตอบถูก คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

ขอ 
กลุมเกง  กลุมออน   (

n
hp
2

1+
= )  )1(

n
hr −

=  
ขอที่ตัดทิ้ง 

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  (ตอ) 
จํานวนผูที่ตอบถูก คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

ขอ 
กลุมเกง  กลุมออน   (

n
hp
2

1+
= )  )1(

n
hr −

=  
ขอที่ตัดทิ้ง 

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  สัดสวนของผูเรียนที่ตอบถูกในแตละขอและสัดสวนของผูเรียนทีต่อบผิด 

ลําดับที ่ ขอ 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  (ตอ) 

ลําดับที ่ ขอ 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  (ตอ) 

ลําดับที ่ ขอ 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 

 
 การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  (Reliabiltiy)  โดยใชสูตรของ คูเดอร – ริชารด
สัน (KR-20) (ลวน และ อังคณา, 2538 : 198) 
                                

 สูตร ttr   =  ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡

σ

−

−

∑
2
pq1

1K

K
 

 
 เม่ือ ttr  แทน ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  K  แทน จํานวนขอของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  p  แทน สัดสวนของผูตอบถูก 
  q  แทน สัดสวนของผูตอบผิด 

  2σ  แทน ความแปรปรวนของคะแนนผูเขาสอบทัง้หมด 
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แทนคา 2σ  = 
)130(x30

)580(12398x30 2

−

−
    

 
           = 40.85 

 

 ttr  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡ −

−
79.8

85.40

79.8
1

140

40
 

     
  = 0.81 
 
แสดงวาแบบทดสอบวิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดียมีคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.81 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ง 
 

ผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับงานวิจัย 
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ตารางที่ ง-1 ผลคะแนนการทําแบบทดสอบของกลุมทดลองในการหาประสิทธิภาพของ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 

คนที่   
(n) 

คะแนนระหวางเรยีน 
(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 (ตอ) 

คนที่   
(n) 

คะแนนระหวางเรยีน 
(E1) 40  คะแนน 

คะแนนหลงัเรียน 
(E2) 40  คะแนน 

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

คาเฉลีย่ 34.87 33.97 
รอยละ 87.17 84.92 

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับ  87.17/84.92 
 
ตารางที่ ง-2 ผลคะแนนการทําแบบทดสอบของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

คนที่   
(n) 

คะแนนกลุมทดลอง 
40  คะแนน 

คะแนนกลุมควบคุม 
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 (ตอ) 

คนที่   
(n) 

คะแนนกลุมทดลอง 
40  คะแนน 

คะแนนกลุมควบคุม 
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 

คาเฉลีย่ 33.97 29.87 
SD 1.67 2.33 

 
 การเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม โดยการทดสอบ
หาคาความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม โดยการทดสอบคาท ี (t-test) 
โดยใชสูตร 
 

 t   =  

)2nn(

S)1n(S)1n(

xx

21

2
22

2
11

21

−+

−+−

−
  

 

ตารางที่ ง-3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

กลุม n X . คะแนนรอยละ df t 
กลุมทดลอง 
กลุมควบคุม 

30 
30 

33.97 
29.87 

84.92 
74.67 

58 7.83* 

*  มีระดับนัยสําคัญ .05  
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ตารางที่ ง-4 การวิเคราะหการประเมินสื่อการสอนดานเทคนิคและวิธีการ 

ผูเชี่ยวชาญ 
หัวขอการประเมิน 

1 2 3 
X . SD 

1. ดานการออกแบบ      
 1.1 การออกแบบสวนประกอบบนหนาจอภาพ 5 5 4 4.67 0.12 
 1.2 ความเหมาะสมของการใชสีและขนาดของภาพและ

ตัวอักษร  4 4 4 4.00 0.00 
 1.3 เทคนิคการนําเสนอขอมูลที่เปนบทเรียนสตรีมม่ิง 

มีเดีย 5 5 5 5.00 0.00 
 1.4 ความนาสนใจของจอภาพที่แสดงบทเรียนสตรีมม่ิง

มีเดีย 5 5 5 5.00 0.00 
 1.5 ความสะดวกในการใชงาน 5 4 4 4.33 0.58 

คะแนนเฉลีย่การประเมนิดานการออกแบบ       4.60 0.14 

2. ดานการจัดการบทเรียน           
 2.1 การลงทะเบียน 5 4 4 4.33 0.58 
 2.2 เทคนิคการนําเสนอเนื้อหาแตละสวน 5 4 4 4.33 0.58 
 2.3 การลําดับเนื้อหาใหผูเรียน 4 4 4 4.00 0.00 
 2.4 การปฏิสัมพันธ (Interaction)  4 4 4 4.00 0.00 
 2.5 การบริหารจัดการขอมูลผูเรยีนและผูสอน 4 4 4 4.00 0.00 
 2.6 แบบทดสอบมีความถูกตองและสอดคลองกับ

วัตถุประสงค 4 4 4 4.00 0.00 
คะแนนเฉลีย่การประเมนิดานการจัดการบทเรียน       4.11 0.19 

3. ดานสิ่งอํานวยความสะดวก           
 3.1 การบริการดาวโหลดเอกสารประกอบการเรียน 5 4 4 4.33 0.58 
 3.2 การติดตอสื่อสารผานทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส 

E-mail  4 4 4 4.00 0.00 
 3.3 ระบบการชวยเหลือผูเรียนในการเขาใชงาน 4 4 4 4.00 0.00 
คะแนนเฉลีย่การประเมนิดานสิ่งอํานวยความสะดวก       4.11 0.19 

คะแนนเฉลีย่การประเมนิดานเทคนคิทั้งหมด 4.29 0.17 
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ตารางที่ ง-5 การวิเคราะหการประเมินสื่อการสอนดานเนื้อหา 

ผูเชี่ยวชาญ 
หัวขอการประเมิน 

1 2 3 
X . SD 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      
 1.1 ความสมบูรณของวัตถปุระสงค 4 4 4 4.00 0.00 
 1.2 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถปุระสงค  4 4 4 4.00 0.00 
 1.3 ปริมาณเนื้อหาในแตละหนาและแตละบท  4 4 4 4.00 0.00 
 1.4 การลําดับความยาก - งายในการนําเสนอเนื้อหา 4 4 4 4.00 0.00 
 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5 4 4 4.33 0.58 
 1.6 การนําเขาสูบทเรียน 5 4 4 4.33 0.58 
 1.7 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 5 4 4 4.33 0.58 
 1.8 ความถูกตองของเนื้อหา 4 4 4 4.00 0.00 

คะแนนเฉลีย่เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง       4.13 0.22 

2.  ดานแบบทดสอบและการประเมินผล           
 2.1 ความชัดเจนของคําสั่งหรือคําอธิบายขั้นตอนการ

ทําแบบทดสอบ  4 4 4 4.00 0.00 
 2.2 ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับเนื้อหา   4 4 4 4.00 0.00 
 2.3 ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับ

วัตถุประสงค 5 4 4 4.33 0.58 
 2.4 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบแตละสวน 4 4 4 4.00 0.00 
 2.5 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช 5 4 4 4.33 0.58 
 2.6 ความถูกตองของการสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ 5 4 4 4.33 0.58 
 2.7 ความเหมาะสมของเกณฑการประเมิน 4 4 4 4.00 0.00 

คะแนนเฉลีย่    4.14 0.25 

คะแนนเฉลีย่การประเมนิดานเน้ือหาทั้งหมด    4.13 0.23 
 
ตารางที่ ง-6 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการสอนโดยผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 กลุม 

ผูเชี่ยวชาญ N X . SD ระดับความคิดเห็น 
ดานเทคนิควธิีการ 3 4.29 0.17 ดี 
ดานเนื้อหา 3 4.13 0.23 ดี 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

ตัวอยางการแสดงผลบนจอภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบสตรีมม่ิงมีเดียบนเครือขายอินทราเนต็ วิชามัลติมีเดียและไฮเปอรมีเดีย 
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ภาพที่ จ-1  หนาจอภาพหลักของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 
 

ภาพที่ จ-2  สวนสมัครสมาชิกสําหรับเขาสูระบบ 
 

 
 

ภาพที่ จ-3  หนาตางสําหรับสมาชิกเขาสูระบบ 
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ภาพที่ จ-4  เน้ือหาบทเรียนแตละโมดูลตามลําดับการเรียนรู 
 

 
 

ภาพที่ จ-5  คลิปวิดีโอบอกรายละเอียดของบทเรียนกอนเขาสูเน้ือหาบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ จ-6  บทเรียนสตรมีม่ิงมีเดีย 
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ภาพที่ จ-7  แบบทดสอบหลังเรียนเม่ือเรยีนจบบทเรยีนทั้งหมด 
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