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Abstract 
 

The purposes of this study were (1) to develop a computer-based lesson 
via network in the Printed Media Production Course on the topic of Principles of 
Printed Media Design for Vocational Certificate students in Business Computer 
Program of Thon Buri Commercial College in Bangkok Metropolis based on the pre-
determined efficiency criterion; (2) to study the learning progress of the students 
learning from the computer-based lesson via network in the Printed Media Production 
Course on the topic of Principles of Printed Media Design; and (3) to study the 
opinions of students toward the computer-based lesson via network in the Printed 
Media Production Course on the topic of Principles of Printed Media Design.  

The research sample consisted of 31 third year Vocational Certificate 
students in the Business Computer Program of Thon Buri Commercial College during 
the second semester of the 2016 academic year, obtained by cluster sampling.  The 
employed research instruments comprised (1) a computer-based lesson via network in 
the Printed Media Production Course on the topic of Principles of Printed Media 
Design; (2) two parallel forms of an achievement test for pre-testing and post-testing; 
and (3) a questionnaire to assess student’s the opinions toward the computer-based 
lesson via network in the Printed Media Production Course on the topic of Principles 
of Printed Media Design. Statistics for data analysis were the E1/ E2 efficiency index, 
mean, standard deviation, and t-test. 

Research findings showed that (1) the developed computer-based lesson 
via network in the Printed Media Production Course on the topic of Principles of 
Printed Media Design was efficient at 80.00/78.18, thus meeting the 80/80 efficiency 
criterion; (2) the students learning from the computer-based lesson via network in the 
Printed Media Production Course on the topic of Principles of Printed Media Design 
achieved learning progress significantly at the .05 level; and (3) the students had 
overall opinion that the developed computer-based lesson via network in the Printed 
Media Production Course on the topic of Principles of Printed Media Design was 
appropriate at the high level. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 
 

1. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

การจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ. ศ. 2542 ไดกําหนดแนวทาง
ในการจัดการศึกษาของชาติ ในมาตรา 22 คือ ใหยึดหลักวานักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและ
พัฒนาตนเองไดและถือวานักเรียนมีความสําคัญในการเรียนรู กระบวนการจัดการศึกษาจะตอง
สงเสริมใหนักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ และในมาตรา 24 กําหนดให
การจัดกระบวนการเรียนรู จะตองจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความ
ถนัดของนักเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล จัดกิจกรรมใหนักเรียนไดเรียนรูจาก
ประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปนและทําเปน รักการอาน และเกิดการใฝรูอยาง
ตอเนื่อง และมาตรา 66 นักเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษาในโอกาสแรกท่ีทําได  เพ่ือใหมีความรูและทักษะ เพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาใน
การแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะดังกลาว จะใหเกิดประสิทธิภาพไดจึงจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองนํา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและเทคโนโลยีทางการศึกษามาประยุกตใชเพ่ือสนับสนุนในการ
จัดการศึกษา 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหรือไอซีที ประกอบดวยเทคโนโลยีสําคัญ ไดแก
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสาร สามารถนํามาประยุกตใชในการจัดการเรียนการ
สอนไดหลากหลายรูปแบบ เชน การใชคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction: 
CAI) การเรียนการสอนผานเว็บ (Web Based Instruction: WBI) การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส
และอินเทอรเน็ต (Internet) ท่ีเรียกวา บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Electronic 
Learning: e-Learning) การเรียนการสอนผานโทรศัพทเคลื่อนท่ี (Mobile Learning: m-Learning) 
(มนตชัย เทียนทอง, 2548, น. 3) โดยเฉพาะระบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมีการ
นํามาใชกันอยางแพรหลายท้ังในดานการเรียนการสอนและการฝกอบรมในปจจุบัน ระบบบทเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายเปนการจัดการเรียนการสอนผานสื่ออิเล็กทรอนิกสโดยใชคอมพิวเตอร
นําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมในรูปแบบซีดี-รอม อินเทอรเน็ต หรืออินทราเน็ต มีลักษณะท่ีสําคัญ คือ 
กําหนดวัตถุประสงคการเรียนการสอนไวอยางชัดเจน ใชทฤษฎีดานการเรียนการสอนเปนแนวทางใน
การบริหารจัดการ และมีการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบสื่อผสม เพ่ือทําใหนักเรียนเกิดความรู และเกิด
ทักษะใหม หรือปรับปรุงความรูความสามารถของนักเรียน 

วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ไดดําเนินการตามนโยบายโดยการเปนวิทยาลัยนํารองในการ
นํา Google Apps for Education หรือ Google Apps สําหรับการศึกษา ซ่ึงเปนเครื่องมือในการ
จัดการเรียนการสอนและการสื่อสารกัน โดยการนําไอซีทีมาใชเพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
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ผานเครือขายในรายวิชาตางๆ ของสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) ประเภทวิชาพาณิชยกรรม และ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ประเภทวิชา
บริหารธุรกิจ มาใชในการการถายทอดวิชาความรูในดานวิชาการ ไดรับการฝกฝนอบรมทักษะเพ่ือ
เสริมสรางความรูความสามารถในสาขาวิชาท่ีเรียน เพ่ือเปนการชวยใหการจัดการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

1.1 สภาพท่ีพึงประสงค  
1.1.1 สภาพท่ีพึงประสงคดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ  การขับเคลื่อน

นโยบายรัฐบาล นโยบายกระทรวงศึกษาธิการ และนโยบาย เปาหมาย ยุทธศาสตรการผลิตและพัฒนา
กําลังคนอาชีวศึกษาสูสากล พ.ศ. 2555-2569 คณะกรรมการการอาชีวศึกษา ในดานท่ี 3 ยกระดับ
คุณภาพการจัดอาชีวศึกษาโดยการใชไอซีที เพ่ือการเรียนการสอน สนับสนุนความพรอมในดาน
ฮารดแวร สื่อการเรียนการสอน สงเสริมการประกวดสื่อ/สื่อออนไลน และจัดตั้งวิทยาลัยตนแบบการ
ใชไอซีที เพ่ือการเรียนการสอนและไดดําเนินการโครงการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีอาชีวศึกษา (สํานักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2559) มีการนํา Google Apps for Education มาเปนเครื่องมือใน
การพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมาชวยใหการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งข้ึน เพราะการถายทอดเนื้อหาผานทางมัลติมีเดียสามารถทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวา
การเรียนจากสื่อขอความเพียงอยางเดียวหรือจากการสอนภายในหองเรียนของผูสอนซ่ึงเนนการ
บรรยายแตเพียงอยางเดียว ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีไดรับการ
ออกแบบและผลิตอยางมีระบบ  บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายสามารถชวยทําใหนักเรียน
เกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาในเวลาท่ีเร็วกวา และชวยจัดการเรียนการสอนใหแก
นักเรียนในวงกวางมากข้ึนเพราะนักเรียนท่ีใชการเรียนลักษณะนี้สามารถนําไปใชเพ่ือสนับสนุนการ
เรียนรูตลอดชีวิตได และทําใหสามารถลดตนทุนในการจัดการศึกษานั้นๆ ได ในกรณีท่ีมีการจัดการ
เรียนการสอนสําหรับนักเรียนท่ีมีจํานวนมากและเปดโอกาสใหสถาบันอ่ืนๆหรือบุคคลท่ัวไปเขามาใช
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายได ซ่ึงจะพบวาเม่ือตนทุนการผลิตบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายเทาเดิม แตปริมาณนักเรียนมีปริมาณเพ่ิมมากข้ึนหรือขยายวงกวางการใชออกไปก็
เทากับเปนการลดตนทุนทางการศึกษานั่นเอง (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545) 

1.1.2 สภาพท่ีพึงประสงคดานส่ือการเรียนการสอน กลาวคือ การจัดการเรียน  
การสอนควรเลือกสื่อท่ีเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน เหมาะกับความสนใจ และวัยของนักเรียน 
และมีการใชเทคโนโลยีในการผลิตสื่อการเรียนการสอน เชนบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
ควรมีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชประโยชนจากสื่อประสมเพ่ือชวยในการประมวลผลสารสนเทศของ
นักเรียนเพ่ือใหเกิดความคงทนในการจดจําหรือการเรียนรูไดดีข้ึน มีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะท่ีไม
เปนเชิงเสนตรง คือนักเรียนท่ีเรียนชาสามารถเลือกเนื้อหาท่ีตองการเรียนซํ้าไดบอยครั้งนักเรียนท่ี
เรียนดีสามารถเลือกท่ีจะขามไปเรียนในเนื้อหาท่ีตองการไดโดยสะดวกบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย และมีการออกแบบกิจกรรมซ่ึงนักเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา รวมท้ังมีการจัดเตรียม
แบบฝกหัดและแบบทดสอบใหนักเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจดวยตนเองได และชวยทําใหเกิด
ปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับครูผูสอนและเพ่ือนๆได เนื่องจากบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายมีเครื่องมือตางๆ มากมาย เชน หองแชท เว็บบอรดและไปรษณียอิเล็กทรอนิกส เปนตน ท่ี
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เอ้ือตอการตอบโตท่ีหลากหลายและไมจํากัดวาจะอยูในสถานศึกษาเดียวกัน (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 
2545) 

1.1.3 สภาพท่ีพึงประสงคดานนักเรยีน กลาวคือ นักเรียนในระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายควรเปดโอกาสใหนักเรียนควบคุมการเรียน
ของตนเองได ตามพ้ืนฐานความรู ความถนัด และความสนใจของตน สามารถทดสอบทักษะของ
ตนเองกอนเรียนและวัดและประเมินผลหลังการเรียนรูได ทําใหสามารถชี้วัดจุดออนของตนและเลือก
เนื้อหาใหเขากับรูปแบบการเรียน และชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะใหมๆ รวมท้ังเนื้อหาการ
เรียนอยูในรูปของขอความอิเล็กทรอนิกส และชวยทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับครูผูสอน
และเพ่ือนๆ ได 

1.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน  
1.2.1 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ การ

จัดการเรียนการสอนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพของวิทยาลัยพณิชยการธนบุรียังใชวิธีการสอน
แบบเผชิญหนาในชั้นเรียน คือ ใชรูปแบบการสอนแบบบรรยาย สาธิตใหดูและปฎิบัติตามเปนหลัก ซ่ึง
เปนการจัดการเรียนการสอนแบบผูสอนเปนศูนยกลางไมมีกิจกรรมในการเรียนท่ีหลากหลาย ภายใน
หองเรียนมีนักเรียนจํานวนมาก ผูสอนไมสามารถถายทอดความรูไดอยางท่ัวถึง 

1.2.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานส่ือการเรียนการสอน กลาวคือ การใชสื่อใน
รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพของวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ยังใชในรูปเอกสารประกอบการสอน เครื่อง
ฉายภาพ ใบงานและใบความรูเปนหลัก ยังขาดการนําสื่อการสอนประเภทสื่ออิเล็กทรอนิกสเขามาใช
เพ่ือมุงใหการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนมีประสิทธิภาพและขาดการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายมาใชเพ่ือสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองตามศักยภาพของแตละบุคคลและทางวิทยาลัยได
กําลังดําเนินการสนับสนุนใหมีความพรอมของอุปกรณท้ังเรื่องของเครื่องคอมพิวเตอรและความพรอม
ของเทคโนโลยดีานอินเทอรเน็ตมาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนอยางเปนระบบ 

1.2.3 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานนักเรียน กลาวคือ นักเรียนระดับชั้น
ประกาศนียบัตร (ปวช.) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ของวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี มีความแตกตาง
ระหวางบุคคลคอนขางมาก ตองการเวลาท่ีใชในการเรียนการสอนและการอธิบายเนื้อหาแตกตางกัน 
ทําใหตองแบงกลุมในการจัดการเรียนการสอน แตเนื่องจากในชั้นเรียนมีนักเรียนจํานวนมากการ
แบงกลุมยอยเพ่ือการสาธิตและอธิบายจะใชเวลามาก และยังพบวานักเรียนบางสวนขาดความสนใจ 
แอบเลนเกมในชั้นเรียน บางสวนไมกลาซักถาม แสดงความคิดเห็นในคาบสอนและบางคาบนักเรียนก็
ขาดเรียนทําใหไมสามารถตามทันในเนื้อหาท่ีเรียนไปแลว 

1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 
1.3.1 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ ครูผูสอนใน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพของวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ใชวิธีการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียน 
คือ ใชรูปแบบการสอนแบบบรรยาย สาธิตเปนหลัก ซ่ึงเปนการจัดการเรียนการสอนแบบผูสอนเปน
ศูนยกลางไมมีกิจกรรมในการเรียนท่ีหลากหลาย สงผลใหนักเรียนบางคนขาดความสนใจ ไมกลา
ซักถาม และแสดงความคิดเห็นในคาบสอน รวมท้ังการเรียนการสอนยังขาดกิจกรรมท่ีใชเทคโนโลยีใน
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การถายทอดเนื้อหาสาระรวมกับเสริมความสนุกสนานใหกับนักเรียน ทําใหนักเรียนเกิดความเครียด 
และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีไมเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 

1.3.2 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานส่ือการเรียนการสอน กลาวคือ การใชสื่อใน
รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพยังใชรูปเอกสารประกอบการสอน ใบงานและใบความรูเปนหลัก ยังขาด
การนําสื่อการสอนประเภทสื่ออิเล็กทรอนิกสเขามาใชเพ่ือมุงใหการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนมี
ประสิทธิภาพและขาดการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมาใชเพ่ือสงเสริมการเรียนรูดวย
ตนเองตามศักยภาพของแตละบุคคลซ่ึงสงผลกระทบตอประสิทธิภาพและประสิทธิผลการเรียนรูของ
ผูเรียนไมเปนไปตามท่ีควร ทางวิทยาลัยไดกําลังดําเนินการสนับสนุนใหมีความพรอมของอุปกรณท้ัง
เรื่องของเครื่องคอมพิวเตอรและความพรอมของเทคโนโลยีดานอินเทอรเน็ตมาใชเปนเครื่องมือในการ
จัดการเรียนการสอนอยางเปนระบบ  

1.3.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานนักเรียน กลาวคือ พ้ืนฐานความรูของการเรียน
ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร (ปวช.) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ในรายวิชาการผลิตสื่อ
สิ่งพิมพแตกตางกันทําใหนักเรียนมรูปแบบการเรียนท่ีแตกตางระหวางบุคคลคอนขางมาก ตองการ
เวลาท่ีใชในการเรียนการสอนและการอธิบายเนื้อหาแตกตางกัน ทําใหตองแบงกลุมในการจัดการเรียน
การสอนแตเนื่องจากในชั้นเรียนมีนักเรียนจํานวนมาก การแบงกลุมยอยเพ่ือการสาธิต และอธิบายจะ
ใชเวลามาก ซ่ึงสงผลตอเนื่องใหเวลาในการจัดการเรียนการสอนไมเพียงพอ และในการสาธิตให
นักเรียนปฎิบัติตาม บางครั้งนักเรียนปฎิบัติตามไมทัน ทําใหครูใชเวลามากในการสาธิตซํ้าใหนักเรียนดู
และบางคาบนักเรียนก็ขาดเรียนทําใหไมสามารถตามทันในเนื้อหาท่ีเรียนไปแลว 

1.4 ความพยายามในการแกปญหา 
1.4.1 ความพยายามในการแกปญหาดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือจาก

สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน ทางวิทยาลัยไดพยายามท่ีจะดําเนินโครงการ Google Apps for Education 
หรือ Google Apps สําหรับการศึกษา อบรมครูในการจัดทําสื่อการเรียนการสอน พรอมกับจัดทํา
คูมือการใชงานบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และมีทีมผูเชี่ยวชาญในการใหคําปรึกษา
เก่ียวกับการผลิตบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ของทางวิทยาลัยและใหครูทุกคนจัดทํา
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายอยางนอย 1 รายวิชา 

1.4.2 ความพยายามในการแกปญหาดานส่ือการเรียนการสอน กลาวคือจาก
สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน ทางครูผูสอนในรายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพไดมีเพ่ิมเติมสื่อการเรียนการสอน
การสอนจากเอกสารประกอบการสอน ใบงาน ใบความรู มากระตุนความสนใจของนักเรียนดวย
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีประกอบดวยเนื้อหา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและ
วีดีโอตางๆ สามารถเชื่อมโยงไปยังหนาตางๆตามท่ีนักเรียนตองการและสามารถเรียนดวยแท็บเล็ต
หรือสมารทโฟน เพ่ือใหนักเรียนไมเกิดความเบื่อหนายในการเรียนและสามารถทบทวนการปฎิบัติจาก
วีดีโอ 

1.4.3 ความพยายามในการแกปญหาดานนักเรียน กลาวคือจากสภาพปญหาท่ี
เกิดข้ึน ทางครูผูสอนไดมีการจัดอบรมทักษะการใชงานบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย โดย
เริ่มตนจากการใหสมัครเขาใชงานอีเมลลของวิทยาลัย เชน Example@panitthon.ac.thและเขาใช
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งานเครื่องมือ Google Apps for Education เบื้องตนและใหนักเรียนดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นของ 
Google Apps for Education มาติดตั้งในแท็บเลตและสมารทโฟนของตัวเอง 

ความพยายามในการแกไขปญหาจากงานวิจัย พบวามีงานวิจัยเก่ียวกับการพัฒนา
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ
ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ท้ังนี้ผูวิจัยไดทําการคนควางานวิจัย
ท้ังในประเทศและตางประเทศท่ีสามารถนํามาประยุกตใชกับงานวิจัยนี้ในชวงป พ.ศ.2555 – 2558 
จํานวน 5 เรื่อง ไดแก (1) ปรางทิพย เสยกระโทก (2555) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบน
เครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาบัญชีเบื้องตน 2 โดยใชการเรียนการสอนแบบรวมมือ ผลการวิจัยพบวา
บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตประกอบการเรียนวิชาบัญชีเบื้องตน 2 โดยใชเทคนิคการสอนแบบ
รวมมือ มีประสิทธิภาพ 80.65/84.78 ซ่ึงสอดคลองกับเกณฑมาตรฐาน 80/80 และมีคาดัชนีประสิทธิผล
เทากับ 0.6979 นักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ผลประเมินคุณภาพของบทเรียนบน
เครือขายอินเทอรเน็ตจากผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบและผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอรอยูในระดับมาก 
และนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพมีความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียนอยูในระดับมากเชนกัน การ
ศึกษาวิจัยครั้งนี้ทําใหไดบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเสริมการเรียนรายวิชาบัญชีเบื้องตน 2 ท่ีมี
ประสิทธิภาพ สามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนไดจริง และเกิดการเรียนรูแบบรวมมือท่ีมี
ประสิทธิผล ทําใหการเรียนการสอนดานการบัญชีบรรลุผลตามจุดมุงหมาย และสามารถนําไปเผยแพรให
ผูสนใจท่ัวไปเขาใจกระบวนการทาบัญชผีานบทเรียนออนไลนได (2) จิรภาภรณ วงศกาญจนฉัตร 
(2556) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง พระราชบัญญัติวาดวย
การกระทาผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร พ.ศ. 2550 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตมีคุณภาพในภาพรวมอยูในระดับดีมาก         

(x ̄ = 4.50) เม่ือ พิจารณารายดานพบวา ดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดี สวนดานเนื้อหามี
คุณภาพอยูในระดับดี 2) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตมีประสิทธิภาพเทากับ 80.78/80.40      
3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตสูงกวากอน
เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (3) พัลลภ ชินสนีวน (2557) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนา
บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนเรื่องอุปกรณสําหรับระบบเครือขายสําหรับนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน มี

คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก (x ̄ =4.50, S.D.=0.79) และคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่ออยู
ในระดับดีมาก (x ̄ =4.51, S.D.=0.46) 2) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน มี
ประสิทธิภาพ เทากับ 90.75/94.04  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอุปกรณสําหรับระบบเครือขาย
ของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (4) พิฌาณิกา  ไทยจินดา (2558) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดการ
เรียนทางอิเล็กทรอนิกส เรื่อง หลักการเขียนโปรแกรมและคําสั่งพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาซี 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนนราธิวาส อําเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส ผลการวิจัยพบวา 
(1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส ท้ัง 2 หนวย มีคาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนด ดังนี้ 
หนวยท่ี 1 มีคาประสิทธิภาพตามลําดับ คือ 81.75/80.75, 81.94/81.55 และ 82.34/81.75 หนวยท่ี 3 
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มีคาประสิทธิภาพตามลําดับ คือ 82.14/81.75, 82.14/81.75 , 82.34/81.94 , 81.75/81.55 , 
81.75/80.95 และ 82.34/81.55 (2) นักเรียนท่ีผานการเรียนดวยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสมี
ความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนท่ีผานการ
เรียนดวยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสมีความคิดเห็นตอคุณภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสใน
ระดับเห็นดวยมาก (5) สุภาพรรณ มาลัย ฐิยาพร กันตาธนวัฒน และไพฑูรย พิมดี (2558) ทําการวิจัย
การพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการทบทวน เรื่อง ความรูเบื้องตนโปรแกรม
ไมโครซอฟตแอคเซส สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการทบทวนมีคุณภาพดานเนื้อหา ดานเทคนิคการผลิตสื่อ ภาพรวมอยูในระดับ
ดีมาก และมีประสิทธิภาพเทากับ 86.51/88.78และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน
ดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการทบทวนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 
ระดับ .01       

โดยสรุป จากผลการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ท่ีกลาวมาแลวนั้น พบวา บทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดและทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเรียนสูงกวาการสอนปกติ 

1.5 แนวทางท่ีผูวิจัยจะดําเนินการแกปญหา 
ดวยสภาพปญหาดังกลาวผูวิจัยมีความสนใจและมีความตองการท่ีจะแกปญหาโดยมี

แนวคิดท่ีจะนําเทคโนโลยีทางการศึกษามาประยุกตใชในรูปแบบของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายมาใช เพราะการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมีขอดี คือ (1) บทเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายเนนการเรียนการสอนรายบุคคล ท่ียึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล
โดยการจัดสภาพการเรียนท่ีใหนักเรียนไดศึกษาหาความรูดวยตนเองมากนอยตามความสามารถความ
สนใจและความสะดวกของนักเรียนเอง และการเรียนการสอนรายบุคคลระบบเครือขายเปนวิธีการ
ชวยสงเสริมการเรียนรูใหรวดเร็วตรงกับความตองการของนักเรียนและอํานวยความสะดวกใหนักเรียน
สามารถศึกษาหาความรูไดจากแหลงตางๆ ท้ังจากหองเรียน หองสมุด ศูนยบริการการศึกษา หรือ
แมแตท่ีบาน (2) บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เปนสื่อประสม นอกจากจะมีขอความและ
ภาพนิ่งยังมีเสียงสามารถชวยลดระยะเวลาในการทําความเขาใจและสื่อความหมายไดดีข้ึนโดยไมตอง
ใชเวลาในการอานคําอธิบาย มีภาพเคลื่อนไหวนําเสนอขอมูลซับซอนใหเขาใจไดงายข้ึน ดึงดูดความ
สนใจนักเรียน นักเรียนจําสาระตางๆ ไดแมนยําข้ึน นําสิ่งท่ีเกิดข้ึนจริงมาสูนักเรียนในรูปแบบท่ีเหมือน
จริงมากท่ีสุดและเสนอรายละเอียดตางๆ อยางสมบูรณแบบ และ (3) บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย มีการจัดสภาพแวดลอมท่ีเอ้ือตอการเรียนการสอนกลาวคือ สภาพแวดลอมทางกายภาพ   
มีแหลงความรูในรูปแบบฐานความรูและมัลติมีเดีย ใหนักเรียนไดศึกษาเพ่ิมเติม สภาพแวดลอมทาง 
จิตภาพ คุณลักษณะท่ีดีของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย แทนครูผูสอนโดยใหความรู
ถายทอดเนื้อหาสาระแทนครูผูสอน สรางความเปนกันเองใหกับนักเรียนและหลีกเลี่ยงอารมณการ
สอนของครูผูสอน และสภาพแวดลอมทางสังคม ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ชวยให
เกิดปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอนกับนักเรียนและปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับนักเรียนเหมือนกับการ
เรียนในหองเรียน (ชัยยงค พรหมวงศ, 2546, น. 119-120)  
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จากขอดีของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีพัฒนาดวยกระบวนการ
ทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยจึงประสงคท่ีจะทําการวิจัยเพ่ือใหบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
ท่ีทําการวิจัยนี้สามารถชวยใหผูเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนไดตลอดเวลาและสนุกสนานในการเรียน 
สามารถเรียนรูไดตามศักยภาพของตนเอง ชวยใหผูเรียนไดพัฒนาความรูและทักษะดานการผลิตสื่อ
สิ่งพิมพซ่ึงจะสงผลใหระบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 
 

2.  วัตถปุระสงคการวิจัย 
 

2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 
   เพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง

หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร  

2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 
2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ

สิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาการเรียนรูของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
 

3. สมมติฐานการวิจัย 
 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 

3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ มีความคิดเห็นตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
ในระดับเห็นดวยมาก 
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4.  ขอบเขตการวิจัย 
 

4.1 รูปแบบการวิจัย  การวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนา 
4.2 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแกนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ    

ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี  จํานวน 154 คน 
4.3 เนื้อหาสาระในการวิจัย 

เนื้อหาสาระท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้อยูในขอบขายเนื้อหาเก่ียวกับ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ. 2556 ครอบคลุม ดังนี้ 

4.3.1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
4.3.2 องคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
4.3.3 หลักการจัดองคประกอบศิลปของสื่อสิ่งพิมพ 
4.3.4 การออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ 

4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  คือ (1) บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา 
การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและ
หลังเรียน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

4.5 ระยะเวลาดําเนินการวิจัย  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 
 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 
 

5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  หมายถึง บทเรียนท่ีสรางจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร ประกอบดวย ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟกและเสียง ท่ีทํางานรวมกันอยาง
เปนระบบ โดย Google Apps for Education หรือ Google Apps สําหรับการศึกษา ซ่ึงเปน
เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนและการสื่อสารกันระหวางผูสอน นักเรียนและบทเรียน โดย
นักเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนโดยผานเครือขายอินเทอรเน็ต ของสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 

5.2 การผลิตส่ือส่ิงพิมพ หมายถึง รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ รหัสวิชา 2204-2104 
เปนรายวิชาในหมวดวิชาชีพ วิชาชีพสาขางาน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ตามหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ.2556 ของสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
เพ่ือศึกษาและปฏิบัติเก่ียวกับความรูพ้ืนฐานของสื่อสิ่งพิมพ กระบวนการพิมพ การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ เทคนิคการใชภาพถายในสื่อสิ่งพิมพและการใชโปรแกรมผลิตสื่อสิ่งพิมพ 

5.3 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของการเรียนดวยบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพไดจาก
กระบวนการและผลลัพธ กลาวคือ คา 80 ตัวเลขแรก หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของ
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กระบวนการ (E1) ไดจากคะแนนระหวางเรียน และ คา 80 ตัวเลขหลัง หมายถึง คะแนนรอยละ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ีไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

5.4 ความกาวหนาทางการเรียน หมายถึง รอยละของผลตางของคะแนนแบบทดสอบ
ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง
หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 
 5.5 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ําหนักความคิดเห็นท่ีใหตอคําถามใน
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ใช 5 ระดับ คือ ระดับมากท่ีสุด ระดับมาก ระดับปานกลาง 
ระดับนอย และระดับนอยมาก โดยครอบคลุม (1) ดานเนื้อหาบทเรียน (2) ดานการออกแบบบทเรียน   
(3) ดานออกแบบกิจกรรมการเรียน (4) ดานปฏิสัมพันธและการใหผลยอนกลับ และ (5) ดานประโยชนท่ี
ไดจากการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

5.6 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ตั้งแตปท่ี 1-3 
วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ท่ีกําลังศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 

5.7 วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี หมายถึง สถานศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
 

6.  ประโยชนที่ไดรับ 
 

6.1 ไดบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

6.2 ไดขอมูลเพ่ือนําไปปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายในรายวิชาอ่ืนๆ 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 
 การวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ    
เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร
ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร  ผูวิจัยไดศึกษา วรรณกรรม แนวความคิด ทฤษฎี
และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ (1) บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (2) การเรียนการสอนรายวิชา 
การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ (3) วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี และ (4) งานวิจัย
ท่ีเก่ียวของ 
 

1.  บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
 
 การศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  ผูวิจัยศึกษา
เนื้อหา ครอบคลุม (1) ความหมายบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (2) ทฤษฎีการเรียนรูท่ี
เก่ียวของกับบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (3) ลักษณะสําคัญของบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย (4) องคประกอบของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (5) ระบบบริหารจัดการ
เรียนรู (6) การออกแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (7) การนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายไปใชในการเรียนการสอน (8) ประโยชนของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย     
(9) ขอควรคํานึงถึงของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
 1.1 ความหมายบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
  นักวิชาการและนักการศึกษาได กลาวถึง ความหมายบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย  ดังนี้ 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 4-5) ไดกลาวถึงความหมายของบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย ออกเปน 2 ลักษณะ ไดแก ความหมายโดยท่ัวไป จะหมายถึง การเรียนใน
ลักษณะใดก็ไดซ่ึงจะมีการถายทอดเนื้อหาผานทางอุปกรณอีเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปน คอมพิวเตอร 
เครือขายอินเทอรเนต อินทราเน็ต เอกซทราเน็ตหรือทางสัญญาณโทรทัศนหรือสัญญาณดาวเทียม 
(Satellite) ก็ได ซ่ึงเนื้อหาสารสนเทศ อาจอยูในรูปแบบการเรียนรูท่ีคุนเคย เชน คอมพิวเตอรชวยสอน
(ComputerAssisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน 
(On-line Learning) การเรียนทางไกลผานดาวเทียมหรืออาจจะอยูในลักษณะท่ียังไมคอยแพรหลาย เชน
การเรียนจากวีดิทัศนตามอัธยาศัย (Video On-Demand) เปนตน สําหรับความหมายเจาะจงนั้นดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย เปนการเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการ
นําเสนอดวยตัวอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสารกับการใชภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง โดยอาศัย
เทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถายทอดเนื้อหารวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการ
จัดการคอรส (Course Management System) ในการบริหารจัดการสอนดานตางๆ เชน การจัดให
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มีเครื่องมือสื่อสารตางๆ เชน ไปรษณียอิเลกทรอนิกส และกระดานสนทนา สําหรับตั้งคําถามหรือ
แลกเปลี่ยนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกันหรือกับวิทยากร การจัดใหมีแบบทดสอบหลังจากเรียนจบ 
เพ่ือวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน โดยผูเรียน
ท่ีเรียนจาก ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย นี้สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน ซ่ึง
หมายถึงจากเครื่องมือท่ีมีการเชื่อมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546, น. 163-164) ไดสรุปไววา บทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายทําใหระบบการเรียนการสอนเปลี่ยนไปจากเดิมท่ีเปนระบบปดเพียงสวนใหญ มาเปน
ระบบเปดท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูสรรพศาสตรท่ีเชื่อมโยงอยูในเว็บ โดยไมมีอุปสรรคทางดาน
ภูมิศาสตร ระยะเวลาและระยะทางเทคโนโลยีสารสนเทศเปนปจจัยท่ีทําใหการศึกษาเปดกวาง 
กระจายไปไดกวางไกล นําสังคมใหเปลี่ยนเปนสังคมแหงการเรียนรู ดังนั้น อีเลิรนนิ่ง จึงเปนวิธีการ
เรียนรูท่ีสรางสรรคทําใหเกิดความรูเกิดแหลงความรู ชวยลดชองวางระหวางผูเรียนกับผูสอนและ
ระหวางผูเรียนกับผูเรียนไดดวย 
  ไพโรจน ตีรณธนากุล (2546, น. 1) ไดกลาววา บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
เปนการเรียนรูผานสื่อคอมพิวเตอรท้ังแบบออนไลนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงอาจเรียกเปน 
WBI (Web Based Intruction) และแบบออฟไลนหรือเรียนจากซีดี อาจเปน VI (Virtual Instruction
หรือ Computer Instruction) 
  ใจทิพย ณ สงขลา (2547, น. 17) กลาวถึง บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
คือกิจกรรมการเรียนการสอนและการวัดประเมินในรูปแบบตางๆ ท่ีเกิดข้ึนท้ังในมิติประสาน 
(Synchronous Mode)และตางเวลา (Asynchronous Mode) โดยใชอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกส
เปนสื่อกลาง ทําการเผยแพรและสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอรเครือขาย 
  มนตชัย เทียนทอง (2548, น. 349) ไดสรุปความหมาย บทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย ไว 3 ประการดังนี้ 

1. การเรียนการสอนโดยใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเปนตัวกลางในการสงผานและ
จัดการดานเนื้อหา สื่อ กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดผลและประเมินผล และกระบวนการเรียนรู
อ่ืนๆ อุปกรณดังกลาวนี้ไดแก คอมพิวเตอร โสตทัศนูปกรณ วิทยุ โทรทัศน วีดิทัศน สัญญาณ
ดาวเทียมและอุปกรณอ่ืนๆ ท่ีทํางานโดยใชอิเล็กทรอนิกสควบคุม 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับการเรียนการสอนและการฝกอบรม โดยใชเครือขาย
คอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการสงผานและจัดการดานเนื้อหา สื่อ หรือกิจกรรมการเรียนการสอนการ
วัดและประมวลผล และกระบวนการเรียนรูอ่ืนๆท้ังเครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต      เอ็กซทรา
เน็ต หรือเครือขายเสมือนท่ีจัดตั้งข้ึนมาโดยเฉพาะ 

3. วิธีการเรียนหรือแนวทางการเรียน โดยใชเครือขายคอมพิวเตอรเปนตัวกลางใน
การจัดการบทเรียนคอมพิวเตอร ทําใหเกิดการประยุกตวิธีการหรือแนวทางใหมๆ ในการเรียนรูดวย
คอมพิวเตอร เชน ระบบเรียนรูรวมกัน ระบบปรับเปลี่ยนการเรียนรู เปนตน 
  สรุปไดวา บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย คือการเรียนการสอนผานสื่อ
อิเล็กทรอนิกสหรือคอมพิวเตอรผานระบบเครือขายอินทราเน็ต อินเทอรเน็ต โดยการนําเสนอเนื้อหาหรือ
บทเรียนในรูปของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก วีดิทัศนและเสียง มีเครื่องมือสื่อสารตางๆ         
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มีแบบทดสอบหลังจากเรียนจบ มีปฏิสัมพันธ รวมท้ังมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผล
การเรียนเพ่ือใหระบบการเรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

1.2 ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
นักวิชาการและนักการศึกษาได กลาวถึง ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับบทเรียน  

ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  ดังนี้ 
ฤทธิชัย ออนม่ิง (2537, น. 20-21) ไดกลาวถึงหลักการทางจิตวิทยาการศึกษาท่ี

เก่ียวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 
1. หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราท่ีเหมาะสม มนุษยจะ

เลือกรับรูในสิ่งท่ีตัวเองสนใจ ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชสิ่งเราใหเหมาะสมกับ
เพศ วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถ และความสนใจ 

2. หลักการจํา (Memory) การท่ีมนุษยจะสามารถรูสิ่งใดแลวจะสามารถจํา และ
สามารถนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบ และการท่ีผูเรียนไดทําซํ้าๆก็จะ
ชวยใหจํา และทําได 

3. หลักการมีสวนรวม (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังนั้นการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการโตตอบกันได 

4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจทําใหผูเรียนอยากรู
อยากเห็น เรียนอยางมีความสุข สนุกสนาน เลปเปอร (Lepper) แบงแรงจูงใจเปน 2 ลักษณะ คือ 
ภายนอก และภายใน โดยภายนอก คือ คาจาง รางวัล ติชม และภายใน คือ ความสนใจ อยากรู อยาก
เรียน จากการวิจัยพบวาแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจท่ีชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุก มีความสุข    
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีสามารถสรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมท่ีทาทาย การใหผูเรียน
รูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง 
หรือการนําเสนอสิ่งแปลกใหมก็เปนการสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 

5. หลักการถายโอนความรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีสามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้นจะตองเปนบทเรียนท่ีมีความใกลเคียงหรือเหมือนจริง
กับสถานการณในชีวิตจริงมากท่ีสุด ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษา
สภาพความเปนจริง 

พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 17-19) กลาวถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรูการออกแบบ
บทเรียนท่ีมีอิทธิพลตอแนวคิดในการออกแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายดังนี้ 

1. การรับรู (Perception) การเรียนรูของมนุษยจะเกิดข้ึนไมไดถาปราศจากการรับรู 
การรับรูจึงเปนบันไดข้ันแรกท่ีจะนําไปสูการเรียนรู ดังนั้นการเรียนรูท่ีดีจะตองเกิดจากการรับรูท่ี
ถูกตอง การรับรูท่ีดี และถูกตองของมนุษยจะเกิดข้ึนไดจากผลการกระตุนดวยสิ่งเราท่ีเหมาะสมเพราะ
มนุษยเราจะเลือกรับรูสิ่งเราท่ีตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาสิ่งเราท่ีไมตรงกับความสนใจ ใน
การออกแบบบทเรียน ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราท่ีเหมาะสมกับผูเรียนโดยคํานึงถึงคุณลักษณะ
ของผูเรียน อาทิ อายุ เพศ เปนตน 

2. การจดจํา (Memory) การท่ีมนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถจดจําสิ่ง
นั้นไดดี และสามารถนํามาใชในภายหลังไดดีนั้นข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้นไวอยาง
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เปนระเบียบ โดยการจัดโครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากนี้การท่ี
ผูเรียนไดฝกปรือหรือทําซํ้ามากๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญ และจดจําไดดีจึงอาศัย
หลักเกณฑท้ัง 2 ประการ คือ (1) การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบโครงสราง (Organize)      
ขององคความรู โดยการจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบ และแสดงใหผูเรียนเห็น     
ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฏีเก่ียวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันนั้นเอง (2) การให
ผูเรียนฝกและทําซํ้ามากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญ และสามารถจดจําไดดี            
ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฏีเก่ียวกับกฎแหงการฝก และทําซํ้า (Law of Practice and Repetition) ดังนั้น
จึงควรออกแบบบทเรียนโดยใหมีแบบฝกหัดหรือแบบฝกปฏิบัติ ใหผูเรียนไดฝก เพ่ือใหเกิดทักษะและ
จดจําไดดี 

3. การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของผูเรียน
ในการเรียน การใหผูเรียนไดมีสวนรวม และมีปฏิสัมพันธซ่ึงไดแก การใหผูเรียนไดทํากิจกรรม หรือ
ปฏิบัติในลักษณะตางๆ รวมถึงการโตตอบกับบทเรียนอยางตอเนื่อง อันเปนลักษณะการเรียนอยาง
กระตือรือรน (Active Learning) แลว ยังทําใหเกิดความรู และทักษะใหมๆ ในตัวผูเรียนดวย ดังนั้น
ผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรม และการโตตอบท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา และ
ทักษะท่ีตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 

4. แรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจเหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีดี 
บทเรียนท่ีสามารถสรางแรงจูงใจท่ีดี จะทําไหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสนุกสนาน ดังนั้น
ผูออกแบบบทเรียน จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเก่ียวกับการสรางแรงจูงใจท่ีดี เพ่ือนํามา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน ใหสามารถสรางแรงจูงใจท่ีเหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะตางๆ  

5. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) การถายโอนขอมูลเปนการนํา
ความรูท่ีไดเรียนรูไปประยุกตใชในชีวิตจริง ชุดการเรียนท่ีจะชวยใหมีการถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น 
จะตองเปนชุดการเรียนท่ีมีความใกลเคียง หรือจําลองสถานการณในชีวิตจริงมากท่ีสุด 

6. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) นักจิตวิทยามีความเชื่อ
เก่ียวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคลโดยเชื่อวา มนุษย แตละคนมีความแตกตางกันในดาน
ตางๆ ไดแก ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา เปนตน ซ่ึงทําใหในการเรียนรู
นั้นผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน นอกจากนั้นวิธีการเรียนรูแตละคนก็
แตกตางกัน ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงจําเปนท่ีจะตองออกแบบบทเรียนใหมี
ความยืดหยุนเพ่ือท่ีจะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคนซ่ึงคุณสมบัติดังกลาว
นี้ก็เปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 

มนตชัย เทียนทอง (2548, น. 16-23) ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเปนพ้ืนฐานของบทเรียน
คอมพิวเตอรหรือดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  จําแนกเปน 2 กลุมใหญๆ ไดแก 

1.  กลุมทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory Group) เปนทฤษฎีท่ีศึกษา
ดานพฤติกรรมการเรียนรูวาเปนสิ่งท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก มีแนวคิดเก่ียวกับ
ความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง โดยเชื่อวา การเรียนรูเปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการ
กระทํา (Operant Conditioning) เม่ือมีการเสริมแรง ซ่ึงสามารถสรุปเปนประเด็นสําคัญไดดังนี้ 

1.1 พฤติกรรมทุกอยางเกิดข้ึนไดโดยการเรียนรูและสามารถสังเกตได 
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1.2 พฤติกรรมแตละชนิดเปนผลรวมของการเรียนท่ีเปนอิสระหลายอยาง 
1.3 การเสริมแรง (Reinforcement) ชวยทําใหพฤติกรรมเกิดข้ึนได 
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม มีอิทธิพลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรในลักษณะ

ท่ีเปนชุดของพฤติกรรมซ่ึงจะตองเกิดข้ึนตามลําดับท่ีแนชัด การท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดนั้น
จะตองผานการเรียนรูตามข้ันตอนท่ีกําหนดไวในวัตถุประสงค ผลท่ีไดจากการเรียนข้ันแรกจะเปน
พ้ืนฐานของการเรียนในข้ันตอไป ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีไดรับการออกแบบตามทฤษฎีนี้จึงมี
ลักษณะการนําเสนอเนื้อหาแบบเชิงเสนเปนสวนใหญ พฤติกรรมการเรียนรูตามแนวความคิดนี้ แบง
ออกเปน 2 ประเภทใหญๆ ไดแก 

1. พฤติกรรมการตอบสนอง (Respondent Behavior) หมายถึง พฤติกรรมท่ี
เกิดข้ึนโดยสิ่งเรา (Stimulus) เม่ือมีสิ่งเรา (Response) พฤติกรรมการตอบสนองจะเกิดข้ึนโดย
สามารถสังเกตได กระบวนการเรียนรูประเภทนี้เรียกวา ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบคลาสสิค
(Classical Conditioning Theory) 

2. พฤติกรรมอาการกระทํา (Operant Behavior) หมายถึง พฤติกรรมท่ีบุคคล
ใดๆแสดงพฤติกรรมตอบสนองออกมา เม่ือมีสิ่งเราท่ีแนนอนและมีผลตอสิ่งแวดลอม พฤติกรรม
ประเภทนี้ เรียกวา พฤติกรรมแสดงอาการกระทํา (Operant Conditioning Theory) 

การเรียนรูตามทัศนะของนักทฤษฎีกลุมนี้ เกิดจากกระบวนการตอบสนองตอเม่ือ
มีสิ่งเราองคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีนี้มี 4 ประการไดแก 

1. แรงขับ (Drive) เปนความตองการของผูเรียนในบางสิ่งบางอยาง แลวจูงใจให
ผูเรียนหาหนทางตอบสนองความตองการดังกลาว 

2. สิ่งเรา (Stimulus) ผูเรียนจะไดรับองคความรูหรือการชี้แนะโดยทันทีจากสิ่ง
เราในการท่ีจะตอบสนอง 

3. การตอบสนอง (Response) เปนการท่ีผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอสิ่ง
เราสามารถอธิบายไดดวยพฤติกรรมท่ีผูเรียนแสดงออก 

4. การเสริมแรง (Reinforcement) เปนการใหรางวัลเพ่ือเสริมแรง เชน กลาว
ชมเชยแกผูเรียนท่ีตอบถูกตอง จะชวยใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมการตอบสนองเชนเดิม เขมแข็ง และ
ตอเนื่อง 

2. กลุมทฤษฎีปญญานิยม (Cognitive Theory Group) แนวคิดดานการเรียนรูของ
กลุมทฤษฎีปญญานิยมนี้เนนเรื่องการหยั่งเห็น (Insight) และการรับรู (Perception) พฤติกรรมการ
เรียนรูจึงมีท้ังภายในและภายนอก โดยมีความเชื่อวาการเรียนรูจะเกิดข้ึนเม่ือผูเรียนไดประมวลองค
ความรูจากการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม โดยการเลือกท่ีจะรับรูสิ่งตางๆ ตามความอยากรูอยากเห็น
ในสิ่งท่ีตนเองสนใจ ซ่ึงเปนองคประกอบทางจิตท่ีประกอบดวยการสัมผัส ความรูสึกและการ
จินตนาการ ทําใหเกิดการจํา การตัดสินใจและความรูสึก ซ่ึงเกิดข้ึนไดโดยไดรับการฝกฝนอยาง
สมํ่าเสมอ 

การเรียนรูตามแนวความคิดของกลุมทฤษฎีปญญานิยม มีความเชื่อวาการเรียนรู
เกิดจากประสบการณการรับรู (Perception Experiences) และกระบวนการความรู (Cognitive 
Processes) ผูเรียนจะตองลงมือกระทําหรือเปนผูริเริ่มอยางกระตือรือรน กลาวคือ ความรูสึกตางๆ
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เปรียบเสมือนตัวรับรูท่ีตอเนื่องของสิ่งเรา ท่ีมีผลตอโครงสรางของความรูความสามารถและเจตคติของ
แตละบุคคล การเรียนรูจึงเนนเรื่องประสบการณท่ีผานมารทางประสาทสัมผัส เพ่ือกระตุนความรูสึก
นึกคิดและการสรางความประทับใจใหแกผูเรียน 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรโดยยึดกลุมทฤษฎีปญญานิยม จะอาศัยสื่อการ
เรียนการสอนตางๆ ท่ีสัมผัสดวยการมองเห็น (Visual Media) และสื่อการเรียนการสอนอ่ืนๆ ท่ีเรียนรู
ดวยประสาทสัมผัส เพ่ือเปนชองทางในการถายโยงความรูไปสูผูเรียนทฤษฎีกลุมปญญานิยม ทําใหเกิด
แนวความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีเปนแบบสาขา ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนมีอิสระในการ
ควบคุมอัตราการเรียนตามความตองการ โดยเฉพาะการมีอิสระในการเลือกหัวขอบทเรียนตามลําดับ
ความตองการของตนเอง เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูในสิ่งท่ีตรงกับความตองการของตนเอง 

การเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยวิธีควบคุมการ
ประมวลความรูเพ่ือถายโยงไปยังผูเรียน พบวา กระบวนการสารสนเทศ (Information Process) เปน
การใหความสนใจในกระบวนการทางความคิดและลําดับข้ันตอนของการประมวลความรู จากความจํา
ระยะยาวและฟนคืนความรูท่ีเรียนแลวมาใชไดอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหเกิดพัฒนาการของศาสตรท่ี
จะประยุกตใชหลักการทางจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรูของมนุษย เขามาผสมผสานกับเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงเรียกวา ศาสตรแหงปญญา (Cognitive Science) 

 สรุปไดวา ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเปนพ้ืนฐานของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย ควรคํานึงถึง หลักจิตวิทยาการเรียนรูเก่ียวกับการออกแบบบทเรียน อันประกอบดวย       
(1) การรับรู (Perception) (2) การจดจํา (Memory) (3) การมีสวนรวม (Participation) และการมี
ปฏิสัมพันธ (Interaction) (4) แรงจูงใจ (Motivation) (5) การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) 
และ(6) ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) 

1.3 ลักษณะสําคัญของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
นักวิชาการและนักการศึกษาได กลาวถึงลักษณะสําคัญของบทเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย ดังนี้ 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 21) กลาววา บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขายท่ีดีควรจะประกอบไปดวยลักษณะสําคัญ 4 ประการ ดังนี้ 
1. ทุกเวลา ทุกสถานท่ี (Anywhere,Anytime) คือ บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย ควรตองชวยขยายโอกาสในการเขาถึงเนื้อหาการเรียนรูของผูเรียนไดจริง ในท่ีนี้หมายรวมถึง 
การท่ีผูเรียนสามารถเรียกดูเนื้อหาตามความสะดวกของผูเรียน เชน ผูเรียนมีการเขาถึงเครื่องคอมพิวเตอร
ท่ีเชื่อมตอกับเครือขายไดอยางยืดหยุน 

2. มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ควร
ตองมีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชประโยชนจากสื่อประสมเพ่ือชวยในการประมวลผลสารสนเทศของ
ผูเรียนเพ่ือใหเกิดความคงทนในการจดจําหรือการเรียนรูไดดีข้ึน 

3. การเชื่อมโยง (Non-linear) หมายถึง บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะท่ีไมเปนเชิงเสนตรง กลาวคือ ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหา
ตามความตองการ โดย บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย จะตองจัดหาการเชื่อมโยงท่ียืดหยุน
แกผูเรียน นอกจากนี้ยังหมายถึงการออกแบบใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามจังหวะการเรียนของ
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ตนเองดวย เชน ผูเรียนท่ีเรียนชาสามารถเลือกเนื้อหาท่ีตองการเรียนซํ้าไดบอยครั้งผูเรียนท่ีเรียนดี
สามารถเลือกท่ีจะขามไปเรียนในเนื้อหาท่ีตองการไดโดยสะดวก 

4. การโตตอบ (Interaction) หมายถึง บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ควร
ตองมีการเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบ(มีปฏิสัมพันธ) กับเนื้อหาหรือกับผูอ่ืนได กลาวคือ 

4.1 บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ควรตองมีการออกแบบกิจกรรมซ่ึง
ผูเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา (Interactive Activities) รวมท้ังมีการจัดเตรียมแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจดวยตนเองได 

4.2 บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ควรตองมีการจัดหาเครื่องมือในการ
ใหชองทางแกผูเรียนในการติดตอสื่อสาร (Collaboration Tools) เพ่ือการปรึกษา อภิปราย ซักถาม 
แสดงความคิดเห็นกับผูสอน วิทยากร ผูเชี่ยวชาญ หรือเพ่ือน ๆ รวมชั้นเรียน  

โดยในสวนของการโตตอบนี้ จะตองคํานึงถึงการใหผลปอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ 
(Immediate Response) ซ่ึงอาจหมายถึง การท่ีผูสอนตองเขามาตอบคําถามหรือใหคําปรึกษาแก
ผูเรียนอยางสมํ่าเสมอ และทันเหตุการณ รวมถึงการท่ีบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ควร
ตองมีการออกแบบใหมีการทดสอบ การวัดผล และการประเมินผล ซ่ึงสามารถใหผลปอนกลับโดย
ทันทีแกผูเรียน ไมวาจะอยูในลักษณะของแบบทดสอบกอนเรียน (pre-test) หรือ แบบทดสอบหลังเรียน 
(posttest) ก็ตาม 

 มนตชัย เทียนทอง (2548, น. 351) ไดกลาวถึงลักษณะสําคัญของบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย แบงออกไดหลายแนวความคิด ดังนี้ 

1. 3 As ไดแก Anyone, Anywhere และ Anytime หมายถึง ผูเรียนในระบบ
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย จะเปนผูใดก็ได ตอเชื่อมเขาระบบเพ่ือศึกษาบทเรียนจากท่ีใด 
ก็ได และศึกษาบทเรียนเม่ือเวลาใดก็ได ตามความถนัดและความตองการของตนเอง 

2. 3Ds ไดแก Digital, Distance และ individual หมายถึง บทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย ประกอบดวยสื่อดิจิตอล ในลักษณะของมัลติมีเดีย ท้ังขอความ ภาพนิ่ง 
กราฟก ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ซ่ึงเนนการใชงานเพ่ือการเรียนการสอนทางไกลและเปนการเรียนรู
รายบุคคล 

3. 4Os ไดแก Open Course, Open Method, Open Media และ Open 
Service หมายถึง การเปดกวางของหลักสูตรสําหรับผูเรียนในระบบ ท่ีจะเลือกศึกษาจากหลักสูตรใด
หรือเนื้อหาใดก็ไดโดยใชวิธีการเรียนการสอนท่ีมีอิสระ รวมท้ังมีสื่อการเรียนการสอนใหเลือกตาม
ตองการของผูเรียน ตลอดจนมีบริการตางๆบนเครือขายคอมพิวเตอรท่ีเอ้ืออํานวยตอการเรียนการ
สอนทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 

4. 4Cs ไดแก Culture, Champions, Communication และ Change หมายถึง
วัฒนธรรมของการเรียนการสอนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีมีความเปนสวนตัว 
เนนการเรียนการสอนเพ่ือใหคนพบตัวเองเพ่ือมุงความเปนเลิศทางดานวิชาการ โดยใชการ
ติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับบทเรียนหรือระหวางผูเรียนดวยกัน ทําใหกระบวนการเรียนรูเกิดการ
เปลี่ยนแปลงไปจากระบบดั้งเดิม 
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5. 4Is ไดแก Information, Interactive, Individual และ Immediate 
Feedback หมายถึง ความเปนสารสนเทศของเนื้อหาท่ีผานกระบวนการออกแบบ ไมใชขอมูลดิบ
เหมือนขอมูลท่ีบรรจุไวในหนังสือหรือตําราท่ัวไป นอกจากนี้ยังสงเสริมการปฏิสัมพันธแบบ 2 ทาง
(Two -Way Communication) ในกระบวนการเรียนรูท่ีเนนการเรียนรูรายบุคคล โดยมีการ
ปอนกลับโดยทันท่ีท่ีผูเรียนมีปฏิสัมพันธทําใหการเรียนรูเกิดความตอเนื่องและรวดเร็ว 

6. 5 Es ไดแก Entertainment, Empowerment, Excellence, Ethic และ Equity 
หมายถึง ความบันเทิงท่ีเกิดข้ึนในการเรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงไมเครงครัดในเรื่องของข้ันตอนและ
กระบวนการเรียนรูเหมือนการเรียนการสอนในชั้นปกติ โดยผูเรียนจะตองมีความรับผิดชอบตอตนเอง
และมีจรรยาบรรณในการเรียนรู ซ่ึงดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สามารถสรางความเสมอภาคใน
การเรียนการสอนทําใหการศึกษามีมาตรฐานเทียบเคียงกัน เนื่องจากความเปนเลิศของดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีผานกระบวนการออกแบบ พัฒนาและทดลองใชมากอน ทําให บทเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายเปนบทเรียนท่ีมีประโยชนอยางยิ่งตอการศึกษา 

สรุปไดวา ลักษณะสําคัญของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีดีตอง
ตอบสนองความตองการของผูเรียน ผูสอน และสามารถโตตอบ ตอบสนองตอผูเรียนไดเปนอยางดี 
เชน ตองชวยใหเกิดโอกาสในการเขาถึงเนื้อหาการเรียนรูของผูเรียนไดจริง สรางความเสมอภาคในการ
เรียนและคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล มีการปอนกลับโดยทันทีท่ีผูเรียนมีปฏิสัมพันธเพ่ือให
เกิดการเรียนรูอยางตอเนื่องและรวดเร็ว ควรมีการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบสื่อประสม เปดโอกาสให
มีการสนทนาโตตอบผูอ่ืนไดและสุดทายคือจัดใหมีระบบการทดสอบและการประเมินผลผูเรียนดวย 

1.4 องคประกอบของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
นักวิชาการและนักการศึกษาได กลาวถึง องคประกอบของบทเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย  ดังนี้ 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 30) ไดกลาวถึงองคประกอบหลักของบทเรียน

ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  ไวดังนี้ 
1. เนื้อหา (Content) เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญท่ีสุดสําหรับบทเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย  คุณภาพการเรียนการสอนของ ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และการท่ี
ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการเรียนในลักษณะนี้หรือไม อยางไร สิ่งสําคัญท่ีสุดก็คือ เนื้อหาการเรียน
ซ่ึงผูสอนไดจัดใหแกผูเรียน ซ่ึงผูเรียนมีหนาท่ีในการใชเวลาสวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพ่ือทํา
การปรับเปลี่ยนเนื้อหาสารสนเทศท่ีผูสอนเตรียมไวใหเกิดเปนความรู โดยผานการคิดคนวิเคราะห
อยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัวของผูเรียนเอง คําวา “เนื้อหา” ในองคประกอบแรกของบทเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย นี้ไมไดจํากัดเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรหรือคอรสแวรเทานั้น แตยัง
หมายถึงสวนประกอบสําคัญอ่ืนๆ ท่ีบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายจําเปนจะตองมีเพ่ือให
เนื้อหามีความสมบูรณ องคประกอบของเนื้อหาท่ีสําคัญไดแก 

1.1 โฮมเพจหรือเว็บเพจของเว็บไซต จะตองประกอบไปดวยองคประกอบท่ี
จําเปนดังนี้ 

1.1.1 คําประกาศ/คําแนะนําการเรียนทางดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
1.1.2 ระบบสําหรับใสชื่อผูเรียนและรหัสผานสําหรับการเขาใชระบบ  
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1.1.3 รายละเอียดเก่ียวกับโปรแกรมท่ีจําเปนสําหรับการเรียกดูเนื้อหา 
1.1.4 ชื่อหนวยงาน และวิธีการติดตอกับหนวยงานท่ีรับผิดชอบ 
1.1.5 วันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุด 
1.1.6 เคานเตอรเพ่ือนับจํานวนผูเรียนท่ีเขามาเรียน 

1.2 หนาแสดงรายวิชา หลังจากท่ีผูเรียนไดมีการเขาสูระบบแลว ระบบจะแสดง
ชื่อรายวิชาท้ังหมดท่ีผูเรียนมีสิทธิ์เขาเรียนในลักษณะดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

1.3 เว็บเพจแรกของแตละรายวิชา ประกอบดวย 
1.3.1 รายชื่อผูสอน 
1.3.2 รายชื่อผูเรียน 
1.3.3 ประมวลรายวิชา (Syllabus) 
1.3.4 หองเรียน (classroom) 
1.3.5 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resourcs) 
1.3.6 ความชวยเหลือ (Help) 
1.3.7 รายวิชาอ่ืนๆ (Other Course) 
1.3.8 เว็บเพจคําถาม-คําตอบท่ีพบบอย (FAQs) 
1.3.9 เชื่อมโยงไปยังสวนของการจัดการสอนดานอ่ืนๆ (Management) 
1.3.10 ออกจากระบบ (Logout) 

2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) เปนสวนท่ีสําคัญ
มากเชนกันสําหรับบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ซ่ึงเปนเสมือนระบบท่ีรวบรวมเครื่องมือซ่ึง
ออกแบบไวเพ่ือใหความสะดวกแกผูใชในการจัดการเรียนการสอนออนไลนนั้นเอง ซ่ึงผูใชในท่ีนี้อาจ
แบงไดเปน 3 กลุมไดแก ผูสอน ผูเรียน และผูบริหารระบบเครือขายซ่ึงเครื่องมือและสิทธิ์ในการเขาใช
ท่ีจัดหาไวใหก็จะมีความแตกตางกันไปตามแตการใชงานของแตละกลุม ตามปกติแลวเครื่องมือท่ี
ระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใช ไดแก พ้ืนท่ีและเครื่องมือสําหรับการชวยเหลือ
ผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนท่ีและเครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การ
จัดการแฟูมขอมูลตางๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาท่ีสมบูรณจะจัดหาเครื่องมือในการ
ติดตอสื่อสารไวสําหรับผูใชระบบไมวาจะเปนในลักษณะของไปรษณียอิเล็กทรอนิกส เว็บบอรดหรือ
แชทบางระบบก็ยังจัดการองคประกอบพิเศษอ่ืนๆเพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผูใชอีกมากมาย เชน 
การจัดใหผูใชสามารถเขาดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเขาใชงานในระบบ การอนุญาตใหผูใชสราง
ตารางการเรียน ปฏิทินการเรียน เปนตน 

3. รูปแบบการติดตอสื่อสาร (Mode of Communication) องคประกอบสําคัญ
ของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีขาดไมไดอีกประการหนึ่ง ก็คือ การจัดใหผูเรียน
สามารถติดตอสื่อสารกับผูสอนวิทยากร ผูเชี่ยวชาญอ่ืนๆ รวมท้ังผูเรียนดวยกัน ในลักษณะท่ี
หลากหลายและสะดวกตอผูใช กลาวคือ มีเครื่องมือท่ีจัดหาไวใหผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 
รวมท้ังเครื่องมือนั้นจะตองมีความสะดวกใช ซ่ึงเครื่องมือท่ีบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
ควรจัดใหผูเรียน ไดแก 
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3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร หมายถึง การประชุมทางคอมพิวเตอรใน
ลักษณะของการติดตอสื่อสารแบบตางเวลา ท่ีรูจักกันในชื่อเว็บบอรดหรือการติดตอ สื่อสารแบบเวลา
เดียวกัน เชน การสนทนาออนไลน 

3.2  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส เปนองคประกอบท่ีสําคัญเพ่ือใหผูเรียนสามารถ
ติดตอสื่อสารกับผูสอนหรือผูเรียนอ่ืนๆในลักษณะรายบุคคล การสงงาน ผลปอนกลับใหผูเรียนผูสอน
สามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคล ท้ังนี้เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน
ในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเนื่อง ท้ังนี้ผูสอนสามารถใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการให
ความคิดเห็นและผลปูอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ 

3.3 แบบฝกหดั/แบบทดสอบ องคประกอบสุดทายของบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย แตไมไดมีความสําคัญนอยท่ีสุดแตอยางใด ไดแก การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการ
โตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบของการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบความรู ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ 

3.3.1 การจัดใหมีแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน เพ่ือตรวจสอบความเขาใจไวดวย
เสมอท้ังนี้เพราะบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เปนระบบการเรียนการสอนซ่ึงเนนการเรียนรู
ดวยตนเองเปนสําคัญ ดังนั้นผูเรียนจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองมีแบบฝกหัดเพ่ือตรวจสอบวาตนเองเขาใจ
และรอบรูในเรื่องท่ีศึกษาดวยตนเองมาแลวเปนอยางดีหรือไม อยางไร 

3.3.2 การจัดใหมีแบบทดสอบผูเรียน สามารถอยูในรูปของแบบทดสอบ 
กอนเรียนระหวางเรียนหรือหลังเรียนก็ได สําหรับบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย แลวระบบ
บริหารจัดการรายวิชาทําใหผูสอนสามารถสนับสนุนการออกขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะ 
นอกจากนี้ยังทําใหผูสอนมีความสะดวกในการจัดการสอบไดอยางงายดายโปรดปราน  

 มนตชัย เทียนทอง (2548, น. 352-354) ไดกลาวถึง องคประกอบของระบบ
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไว 4 สวน ดังนี้ 

1. ระบบการจัดการดานการเรียนรู (Learning Management System : LMS) ซ่ึง
เปนสวนการบริหารและจัดการบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เพ่ือนําพาผูเรียนไปยังเปาหมาย
ท่ีตองการเริ่มตั้งแตการจัดหลักสูตรรายวิชาเพ่ือนําเสนอแกผูเรียน ลงทะเบียนเรียนและพิสูจนสิทธิ์ของ
ผูเรียนนําเสนอเนื้อหาบทเรียน จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ติดตามผูเรียน รายงานผลความกาวหนา
ทางการเรียนและประเมินผลการเรียน รวมท้ังการออกใบรับรองผลการเรียน ถาผูเรียนผานเกณฑท่ี
กําหนดไว LMS จึงมีบทบาทเสมือนแผนกทะเบียนของสถานศึกษาท่ีทําหนาท่ีตั้งแตประกาศรับสมัคร
ผูเรียน ลงทะเบียนเรียน และดําเนินการเรียนรูตามข้ันตอนตางๆจนผูเรียนจบหลักสูตร สําหรับ
เครื่องมือตางๆท่ีมีอยูในระบบการจัดการดานการเรียนรู มีดังนี้ 

1.1 เครื่องมือสําหรับผูสอนหรือผูออกแบบบทเรียน เพ่ือจัดการ รวบรวม และ
นําเสนอเนื้อหาวิชาท่ีมีอยูในรูปแบบของไฟลเอกสาร ไฟลภาพ หรือไฟลภาพเคลื่อนไหว 

1.2 เครื่องมือสําหรับผูสอนหรือผูเก่ียวของ เพ่ือใชสําหรับประกาศเก่ียวกับ
รายวิชาตางๆท่ีใหบริการ และกําหนดการตางๆรวมท้ังกิจกรรมการเรียนการสอน 

1.3 เครื่องมือสําหรับติดตอสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียน ท้ังแบบ 
Asynchronous และ Synchronous เชน กระดานขาว จดหมายอิเล็กทรอนิกส และการสนทนาผาน
เครือขาย 
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1.4 เครื่องมือสําหรับเก็บสถิติตางๆ เชน การตรวจสอบจํานวนผูเขาใชบทเรียน
ระดับคะแนนของผูเรียน และสถิติการใชบทเรียน เปนตน 

2. ระบบการจัดการเนื้อหาบทเรียน (Content Management System : CMS)  
ซ่ึงเปนสวนท่ีใชสําหรับผูสอนหรือผูพัฒนาบทเรียน ในการสรางสรรคและนําเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ีจะ
ใหบริการแกผูเรียนในระบบ ซ่ึงอาจจะเปนการรวบรวมไฟลเอกสารตางๆท่ีมีอยูเดิมแลวนํามาสราง
เปนบทเรียนในรูปของไฮเปอรเท็กซหรือสื่ออิเล็กทรอนิกสอ่ืนๆ การจัดการเนื้อหาบทเรียนเพ่ือใหเปน
องคความรูเหลานี้ จะเปนหนาท่ีของ CMS ในการรวบรวม จัดกลุม และจัดการนําเสนอตาม
กระบวนการเรียนการสอนเพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาตามแนวทางท่ีผูสอนออกแบบบทเรียน 

3. ระบบการจัดการดานการทดสอบ (Test Management System : TMS)  ซ่ึงเปน
สวนของการจัดการประเมินผลผูเรียนตามกระบวนการเรียนรู บทบาทของ TMS จึงทําหนาท่ีสนับสนุน
การจัดการดานการทดสอบ ซ่ึงจําแนกออกเปน 2 สวน ดังนี้ 

3.1 สวนของผูพัฒนาบทเรียน TMS จะทําหนาท่ีสนับสนุนการออกขอสอบ        
การแกไข การนําแบบทดสอบไปใช การพิมพ การจัดการแบบทดสอบ สุมแบบทดสอบ การรวบรวม
คะแนน และการสรุปผลคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ 

3.2 สวนของผูเรียน TMS จะทําหนาท่ีสนับสนุนใหผูเรียนไดทําแบบทดสอบ
รวบรวมคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ และรายงานผลความกาวหนาในรูปแบบตางๆ 

4. ระบบการจัดการดานการนําสงบทเรียน (Delivery Management System : 
DMS) เพ่ือใหผูเรียนศึกษาบทเรียนผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร ท้ังอินเทอรเน็ตอินทราเน็ต หรือ
เอ็กซทราเน็ต รวมท้ังการนําสงบทเรียนโดยใชชองทางอ่ืนๆ เชน โทรศัพทตามสายหรือการออกอากาศ 
เปนตน การนําสงบทเรียนสวนนี้จึงถือวาเปนหนาท่ีของ DMS ท่ีจะตองสนับสนุนใหมีวิธีการนําสงท่ี
หลากหลาย เนื่องจากสภาพแวดลอมทางการเรียนของผูเรียนมีความแตกตางกันรวมท้ังลักษณะการใช
งานของผูเรียนกลุมเปูาหมายก็มีความแตกตางกัน 

สรุปไดวา องคประกอบของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ประกอบดวย
องคประกอบสําคัญ ไดแกเนื้อหาของบทเรียน ระบบบริหารจัดการเรียนรู การติดตอสื่อสาร และการ
วัดผลประเมินผล ซ่ึงในการนําระบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไปประยุกตใชในการ
เรียนการสอนจะตองจัดใหมีองคประกอบสําคัญดังกลาวครบถวนเพ่ือใหการจัดการเรียนรูเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 

1.5 ระบบบริหารจัดการเรียนรู 
นักวิชาการและนักการศึกษาได กลาวถึง ระบบบริหารจัดการเรียนรู ดังนี้ 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 20) ไดกลาววา ระบบบริหารจัดการรายวิชาเปน

ระบบท่ีไดรวบรวมเครื่องมือหลายๆประเภทท่ีเก่ียวกับกระบวนการเรียนการสอนออนไลนเขาไวดวย 
กันโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือชวยสนับสนุนผูใช 3 กลุม ไดแก ผูเรียน ผูสอนและผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค 
โดยสวนใหญจะมีสมบัติไมจํากัดเฉพาะในการชวยสรางเนื้อหา กระบวนวิชาแตยังครอบคลุมถึงการ
จัดการ (Manipulation) การปรับปรุง (Modification) การควบคุม (Control) การสํารองขอมูล 
(Backup) การสนับสนุนขอมูล (Support of Data) การบันทึกสถิติผูเรียน (Student Records)และ
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การตรวจคะแนนผูเรียน ซ่ึงผูใชสามารถเรียกใชขอมูลตางๆเหลานี้ผานเว็บโดยใชโปรแกรมอานเว็บ 
(Web Browser) มาตรฐานท่ัวไป ซ่ึงมีสวนประกอบดังนี้ 

1. สวนประกอบหลัก (Major Component) ของระบบบริหารจัดการรายวิชา 
ไดแก 

1.1 สวนในการใสเนื้อหาการบรรยายของผูสอน (Slots for Lecture Note) ระบบ
บริหารจัดการรายวิชาควรเตรียมพ้ืนท่ีไวสําหรับใสเนื้อหาของรายวิชาโดยสามารถออกแบบในลักษณะ
ท่ีผูใชแบงเนื้อหาไดตามชวงการเรียน (Session) และสามารถใหผูใชสามารถเลือกรูปแบบตัวอักษร สี
ตัวอักษร ขนาดตัวอักษร หรือสามารถใหผูใชวางแฟูมขอมูล (Post File) ซ่ึงมีอยูแลว ไดแก แฟม
เอกสาร (.docx) แฟมโปรแกรมการนําเสนอตางๆ เชน .pptx หรือ แฟมในรูปสื่อตางๆ เชน Smile 
Template แฟมในลักษณะ Flash เปนตน 

1.2 กระดานขาวเพ่ือการอภิปราย (Asynchronous bulletin board) ระบบ
บริหารจัดการรายวิชาควรเตรียมกระดานขาวสําหรับการอภิปรายไว ซ่ึงท้ังผูเรียนและผูสอนสามารถตั้ง
หัวขอได มีการบอกรายละเอียดได เชน หัวขออะไร ใครเปนผูตั้งหัวขอ หัวขอไดถูกตั้งเม่ือไหร แตละ
หัวขอมีผูตอบก่ีคน จะใหสงคําตอบเก่ียวกับหัวขอนั้นทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสหรือไม 

1.3 หองสนทนา (Synchronous Chat) ระบบบริหารจัดการรายวิชาควรเตรียม
หองสนทนาแบบ Synchronous สวนใหญ ระบบบริหารจัดการรายวิชาจะอนุญาตใหผูสอนสามารถ
สรางหองสนทนาไดเอง กําหนดชื่อหองสนทนาได กําหนดการเขาใชหองสนทนาไดโดยสามารถตั้ง
รหัสผาน 

1.4 การทดสอบออนไลน (Online Testing) ระบบบริหารจัดการรายวิชาควร
เตรียมเครื่องมือในการสรางแบบทดสอบไวโดยอนุญาตใหผูใชสามารถเลือกไดวาจะจัดใหอยูในชวง
การสอน (Session) เม่ือผูเรียนเขามายังชวงการสอนนั้นก็จะพบแบบทดสอบนั้นเลย ในการสราง
สามารถกําหนดคะแนนได และเลือกประเภทของแบบทดสอบได 

1.5 อิเล็กทรอนิกสเมล (Electronics Mails) ระบบบริหารจัดการรายวิชาควร
เตรียมเครื่องมือในการสงขอความไปยังสมาชิกคนอ่ืนๆโดยควรอนุญาตใหท้ังผูสอนและผูเรียนสามารถ
สงไดจากภายในของระบบไดเองเลย 

1.6 การจัดการแฟมขอมูล (File Management) ระบบบริหารจัดการรายวิชา
ควรเตรียมเครื่องมือในการจัดการไฟลท่ีสรางข้ึนใหมหรือแฟูมขอมูลท่ีมีอยูแลว โดยควรมีเครื่องมือ
ชวยในการจัดเก็บไวใหเปนหมวดหมูและอนุญาตใหผูใชสามารถเพ่ิม คัดลอก หรือลบได 

2. สวนประกอบรอง (Minor Components) ของระบบบริหารจัดการรายวิชา 
ไดแก 

2.1 สวนประกอบพิเศษอ่ืนๆ ระบบบริหารจัดการรายวิชาควรเตรียมเครื่องมือ
ประกอบอ่ืนๆ เชน เครื่องมือใหผูใชสรางปฏิทินตารางการเรียน เครื่องมือในการคนหาขอมูล ระบบ
ชวยเหลือ ระบบปรับแตงหนาจอเบื้องตน 

2.2 สวนจัดการการลงทะเบียนของผูเรียน ระบบบริหารจัดการรายวิชาควร
เตรียมเครื่องมือในการจัดการลงทะเบียนของผูเรียน โดยอนุญาตใหผูเรียนสามารถกําหนดรหัสผานใน
การเขาเรียนไดเอง และแกไขเปลี่ยนแปลงไดเอง 
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2.3 สวนของการเรียกดูและบันทึกคะแนนของผูเรียนโดยผูสอนระบบบริหาร
จัดการรายวิชาควรอนุญาตใหผูสอนสามารถเรียกดูคะแนนของผูเรียนในแตละชวงการเรียน โดยแสดง
ใหเห็นคะแนนของผูเรียนทุกคน ผูสอนสามารถเรียกดูเปนรายบุคคลในแตละชวงการเรียนและควร
อนุญาตใหดาวนโหลดขอมูลไปยังโปรแกรมตารางคํานวณ เชน โปรแกรม Microsoft Excel เพ่ือ
คํานวณคาเฉลี่ยหรือคาทางสถิติตางๆ ได 

2.4 สวนของการเรียกดูคะแนนของผูเรียนโดยผูเรียน ระบบบริหารจัดการ
รายวิชาควรกําหนดระดับของการอนุญาตใหผูเรียนมองเห็นคะแนนโดยกําหนดใหผูเรียนสามารถดู
เฉพาะของตนเองหรือดูท้ังชั้น 

2.5 สวนของการเรียกดูสถิติการเขา ระบบบริหารจัดการรายวิชาควรอนุญาตให
ผูสอนตรวจสอบจํานวนผูมาเขาเรียน สถิติการเขาใช เวลาเขาและเวลาออก สถิติลําดับของการเรียน 
หรือบทเรียนท่ีผูเรียนไดเลือกเรียน โดยกําหนดใหผูสอนสามารถกําหนดระยะเวลาของการเรียกดูได 
เชน รายวัน รายเดือน รายป และอนุญาตใหเรียกดูไดในลักษณะตางๆ เชน กราฟ เปนตน  

สรุปไดวา ระบบบริหารจัดการรายวิชามีวัตถุประสงคเพ่ือชวยสนับสนุนผูใช 3 กลุม 
ไดแกผูเรียน ผูสอน และผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค โดยสวนใหญจะมีสมบัติไมจํากัดเฉพาะการชวยผูสอน
สรางเนื้อหากระบวนวิชา แตยังครอบคลุมถึงการจัดการ การปรับปรุงการควบคุม การสํารองขอมูล 
การสนับสนุนขอมูล การบันทึกสถิติผูเรียน และการตรวจคะแนนผูเรียน ซ่ึงผูใชสามารถเรียกใชขอมูล
ตางๆเหลานี้ผานเว็บไซตโดยใชโปรแกรมอานเว็บ (Web Browsers) มาตรฐานท่ัวไป มีสวนประกอบ
หลักและสวนประกอบรอง 

1.6 การออกแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
นักวิชาการและนักการศึกษาได กลาวถึง การออกแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย  ดังนี้ 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544, น. 87-94) กลาวถึงการออกแบบบทเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย ดังตอไปนี้ 
1. ตัดสินใจลักษณะในการสอนบนเว็บ  
2. กําหนดวัตถุประสงค และเปาหมายของหลักสูตรท่ีจัดการสอนบนเว็บ  
3. ศึกษาคุณลักษณะของผูเรียน  
4. ออกแบบโครงสรางของเว็บ โดยการกําหนดโครงสรางของเว็บคราวๆ กอนท่ีจะ

กําหนดรายละเอียด โดยพิจารณาจากวัตถุประสงคท่ีไดกําหนดไวในขอ 2  
5. หาความรู และทักษะการใชโปรแกรมตางๆ ท่ีจําเปนดังโปรแกรมตอไปนี้ 

โปรแกรมชวยในการจัดการสอนบนเว็บ เชน Web CT, Learning Space เปนตน โปรแกรมในการ
สรางโฮมเพจรายวิชา เชน Microsoft FrontPage, Adobe Dreamweaver, Navigator Gold เปนตน 
โปรแกรมอานขอมูลบนเว็บ (Web Browser) เชน Internet Explorer, Netscape, Navigator และ
Opera เปนตน  โปรแกรมไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-Mail) เชน เว็บเมล เปนตน โปรแกรมการ
ประชุมทางคอมพิวเตอร เชน กระดานสนทนา เปนตน 

6. เตรียมเนื้อหาในรูปการสอนบนเว็บ ซ่ึงครอบคลุมเพจตางๆ ดังนี้ โฮมเพจ หรือ
เว็บเพจแรกของเว็บไซต ซ่ึงควรจะมีขอความทักทายตอนรับ มีกลองสําหรับใสชื่อผูเรียน และรหัสลับ 
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(ในกรณีท่ีตองการใหมีการลงทะเบียนกอนเขาเรียน) นอกจากนี้อาจเสนอเนื้อหาสั้นๆ ท่ีจําเปน
เก่ียวกับคอรส ประกอบดวย ชื่อคอรส ชื่อหนวยงาน หรือผูรับผิดชอบ รวมท้ังรายชื่อผูท่ีเก่ียวของกับ
การสอนคอรสนี้ และเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจท่ีอยูของผูเก่ียวของ  เว็บเพจแสดงภาพรวมของคอรส 
(Course Overview) แสดงสังเขปรายวิชา และเชื่อมโยงไปยังรายละเอียดของหนาท่ีท่ีเก่ียวของ 
นอกจากนี้ควรมีคําอธิบายสั้นๆ เก่ียวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของ
วิชา  เว็บเพจแสดงสิ่งจําท่ีเปนในการเรียน (Course Requirements) เชน เอกสาร ตํารา บทความ 
วิชาการ และทรัพยากรการศึกษาระบบเครือขาย (On-line Resources) รวมท้ังเครื่องมือตางๆ ท้ัง
ฮารดแวร และซอฟทแวร โปรแกรมอานเว็บท่ีจําเปน เว็บเพจท่ีแสดงขอมูลสําคัญๆ เชน การติดตอ
ผูสอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจคําประกาศ/คําแนะนําการเรียน การเชื่อมโยงไปยังการใชหองสมุด 
หรือนโยบายของสถาบันการศึกษา เว็บเพจแสดงบทบาทหนาท่ีและความรับผิดชอบของผูท่ีเก่ียวของ 
(Responsibilities) ไดแก สิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียน กําหนดการสั่งงานท่ีไดรับมอบหมาย 
วิธีหรือเกณฑการประเมิน เปนตน เว็บเพจกิจกรรมท่ีมอบใหทําการบาน (Assignment) แสดงงานท่ี
มอบหมายใหผูเรียนทําในคอรส กําหนดสงงาน การตรวจงาน และกิจกรรมเสริมตางๆ ท่ีเหมาะสม  
เว็บเพจท่ีแสดงกําหนดการเรียน (Course Schedule) เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources)     
เว็บเพจการอภิปรายสําหรับการสนทนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น สอบถามปญหาการเรียนระหวาง
ผูเรียนกับผูสอนท้ังในรูปแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) เชน กระดานสนทนา (Web Board) 
หรือ แบบไมประสานเวลา (Synchronous) เชน แชท (Chat) เปนตน เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบ
บอย (FAQ)  

7. ออกแบบและพัฒนากิจกรรมการสอน ท่ีเหมาะสมกับการสอนบนเว็บ ตัวอยาง
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมการสอนบนเว็บ ไดแก การจัดเตรียมแหลงความรูบนเว็บท่ี
เหมาะสมในแตละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมท้ังขอมูลทางวิชาการอ่ืนๆ ท่ีเหมาะสม 
การใชประโยชนจากการประชุมทางคอมพิวเตอร ท้ังในรูปแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) 
เชน กระดานสนทนา (Web Board) หรือ แบบไมประสานเวลา (Synchronous) เชน แชท (Chat) 
เปนตน ในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน โดยผูสอนสามารถเปดสัมมนาในหัวขอท่ีเก่ียวของกับ
เนื้อหาในคอรส ซ่ึงอาจอยูในรูปของการบรรยาย อาจสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การเปดอภิปราย เปนตน  
การใชประโยชนจากไปรษณียอิเล็กทรอนิกส เพ่ือการติดตอสื่อสารกับผูสอน หรือผูเรียนอ่ืนๆ ใน
ลักษณะรายบุคคล การสงขอสอบ และผลการสอนใหผูเรียน การใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปน
รายบุคคล ท้ังนี้ เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียน อยาง
ตอเนื่อง และขณะเดียวกันสามารถบรรลุวัตถุประสงคท่ีไดตั้งไว โดยผูสอนจะตองใหเวลา และมีสวน
รวมในการใหแสดงความคิดเห็น และผลปอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ  การกําหนดกิจกรรมหรืองานให
ผูเรียนทําเปนรายบุคคลหรือ กลุมยอย โดยท่ีผูสอนจะตองแจงใหผูเรียนทราบลวงหนาเก่ียวกับ
กิจกรรม/งานตางๆ รวมท้ังสรุปประเด็นสําคัญๆ ใหแกผูเรียน และมีการกําหนดวัน และเวลาการสง
งานอยางชัดเจน 

8. ออกแบบการประเมินผลการเรียนของผูเรียน  
9. เตรียมความพรอมในดานปญหาเทคนิค เชน การเตรียมการเพ่ือสนับสนุน 

สงเสริม และใหความชวยเหลือทางดานเทคนิคแกผูเรียน  
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10. เตรียมความพรอมในดานการเขาถึงเครือขายสําหรับผูเรียน เชน การจัดใหมี
คอมพิวเตอรท่ีสามารถเชื่อมตอเขากับเครือขายท่ีสะดวกและท่ัวถึง  

11. ทดลองใชงาน เพ่ือหาขอผิดพลาด และปรับปรุงแกไขกอนท่ีจะนําไปใชจริง  
12. หลังจากท่ีไดจัดการสอนบนเว็บจริงแลว ควรประเมินผลการจัดการเรียนการ

สอนเพ่ือใหไดขอมูลท่ีเปนประโยชน ในการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ ยิ่งข้ึน
ตอไป 

น้ําทิพย วิภาวิน (2545, น. 139-140) ไดกลาวถึง การออกแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย ดังตอไปนี้ 

1. ข้ันตอนการออกแบบระบบ ประกอบดวย 
1.1 การออกแบบโครงสราง 
1.2 การจัดกลุมเนื้อหาของแตละหลักสูตรเปนโมดูล 
1.3 การกําหนดมาตรฐานและรูแบบ 
1.4 การออกแบบ และเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชบันทึกขอมูล (repositories) 
1.5 การกําหนดเปาหมายผลลัพธท่ีตองการ 
1.6 การออกแบบรูปแบบการสอนเชื่อมโยงกับเนื้อหา 
1.7 การตัดสินใจวาจะสรางหรือซ้ือโปรแกรมในการจัดการ 
1.8 ตัวอยางเครื่องมือหรือโปรแกรมท่ีใชสราง ไดแก 

1.8.1 Blackboard 
1.8.2 Web CT 
1.8.3 Cisco 
1.8.4 Smart Force 
1.8.5 Education Sphere 

2. ข้ันตอนการพัฒนาระบบ 
2.1 การใชเครื่องมือในการสรางเนื้อหาบทเรียนเชน (Authoring Tools, HTML 

และ Media Authoring Tools ในการสรางภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว) 
2.2 การสรางกิจกรรมการเรียน 
2.3 การคนหาขอมูลดิจิทัล และพิจารณาลิขสิทธของขอมูลดิจิทัล 
2.4 การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนเดิมท่ีมีอยูแลวมาใช 
2.5 พัฒนากลุมผูเรียนและทรัพยากรท่ีใชประกอบการเรียนเชน 
2.6 เอกสาร ตํารา เชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลอ่ืน ๆ 

3. การนําระบบไปใช 
3.1 มีการพิจารณาเลือกฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีใชในระบบ 
3.2 กําหนดนโยบายในการเรียนของผูเรียนเปนรายบุคคลหรือกลุม 
3.3 ฝกอบรมผูเรียนถึงการใชโปรแกรม บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

ตามหลักสูตรท่ีกําหนด 
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3.4 ประเมินผลประสิทธิภาพการทํางานของบุคลากรกอนและหลังการเรียนจาก
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

3.5 ปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนใหเหมาะสมยิ่งข้ึน 
ณัฏสิตา ศิริรัตน (2548, น. 11) กลาวถึง การออกแบบโครงสรางเนื้อหาการเรียน

การสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร ดังนี้ 
1. จัดแบงเนื้อหาออกเปนตอนๆ ใหมีความยาวเหมาะสมกับวัยวุฒิภาวะทางการรับรู

ของผูเรียน ดวยการออกแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูเรียนสามารถจัดแบงเวลา และ
เนื้อหา และการเรียกดูขอมูลเนื้อหาวิชาทีละตอนตามความตองการของตนเองไดอยางสะดวกและ
รวดเร็ว มีลักษณะการนําเสนอเปนตอนสั้นๆ ท่ีเรียกวาเฟรม (Frame) หรือกรอบ เรียงลําดับไปเรื่อยๆ 
เพ่ือใหผูเรียนสามารถรับรู และพัฒนาการเรียนรูอยางเปนระบบ 

2. ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง ในหนาเว็บเพจของบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย ควรจะทําปุมควบคุมหรือรายการควบคุมการทํางานใหผูเรียนสามารถโตตอบกับ
คอมพิวเตอรได เชน มีสวนท่ีเปนบททบทวนหรือแบบฝกปฏิบัติ แบบทดสอบใหทําเพ่ือการประเมินการ
เรียนรูของตนเองได 

3. เนื่องจากผูสอน และผูเรียนไมไดติดตอกันโดยตรง ผูเรียนอาจเกิดความรูสึก   
เบื่อหนาย ฉะนั้นในการออกแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย จึงควรสรางบรรยากาศ      
การเรียนท่ีเปน Interactive เพ่ือทําใหผูเรียนไดมีสวนรวมอยูตลอดเวลา 

4. เตรียมระบบท่ีผูเรียนสามารถรับทราบผลการเรียนรู และกิจกรรมท่ีทําโดยทันทีท่ี
งานเสร็จจากการเฉลยคําตอบ จากการประเมินผลออนไลน ซ่ึงจะมีสวนกระตุนใหผูเรียนมีความตั้งใจ
มากข้ึน 

5. เตรียมการนําเขาสูบทเรียนหรือกิจกรรมการเรียนท่ีดี และมีการทดสอบกอนเรียน 
และหลังเรียนเพ่ือประเมินความสามารถ และทักษะของผูเรียน เพ่ือเลือกระดับเนื้อหา และกิจกรรมท่ี
เหมาะสมกับผูเรียน 

6. เตรียมแรงเสริมในทางบวกใหกับผูเรียนดวยการแสดงขอความหรือเสียงชมเชย 
และหลีกเลี่ยงการตําหนิ อันจะทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกเบื่อหนาย ซ่ึงจะทําใหกระบวนการเรียนรู
ลมเหลว 
  มนตชัย เทียนทอง (2548, น. 25) ไดกลาวถึงการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ตามแนวความคิดของวิธีการระบบซ่ึงเปนกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ียึดหลักของความเปนเหตุ
เปนผลรวมท้ังมีการนําผลลัพธท่ีไดจากการประเมินในข้ันสุดทายไปปรับปรุงแกไขบทเรียนในข้ันตอน
ตางๆท่ีผานมาใหมีความเหมาะสม จึงเปนแนวทางท่ีมีการนําไปใชมากท่ีสุดในกระบวนการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร ไมวาจะเปน CAI/CBT, WBI/WBT หรือ ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย      
แนวทางการออกแบบบทเรียนโดยใชหลักการของบทเรียนสําเร็จรูป (Instructional Program) เปน
บทเรียนท่ีนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนโดยมุงเนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปน
หลัก การนําเสนอเนื้อหาจึงยึดประสบการณของผูเรียนเปนหลัก โดยนําเสนอเนื้อหาทีละนอยๆ จาก
งายไปสูยาก จากสิ่งยอยๆ ไปหาสิ่งท่ีใหญกวาจากรูปธรรมไปสูนามธรรม เปนตน การออกแบบ
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บทเรียนคอมพิวเตอรตามแนวทางของบทเรียนสําเร็จรูป จึงใชหลักการสวนนี้ดําเนินการออกแบบ
บทเรียน ซ่ึงประกอบดวย 4 ข้ันตอนหลัก ดังตอไปนี้ 

1. ข้ันเตรียมการ (Preparation Phase) ข้ันเตรียมการแบงเปน 4 ข้ันตอนยอยๆ ไดแก 
1.1 ศึกษาหลักสูตร ข้ันแรกจะตองศึกษาหลักสูตรรายวิชาใหละเอียด เพ่ือให

ทราบวาจะตองสอนอะไร นําเสนอเนื้อหาอะไรบาง ท้ังนี้จะตองศึกษาเอกสารหลักสูตรตางๆ เชน
ประมวลการสอน แผนการสอน คูมือ หนังสือ ตําราเรียน แบบฝกหัด เปนตน 

1.2 กําหนดวัตถุประสงค เม่ือไดขอบขายของเนื้อหาแลว ข้ันตอไปเปนการ
กําหนดวัตถุประสงคเพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนและออกขอสอบ วัตถุประสงคท่ีกําหนด
เปนวัตถุประสงคการเรียนรูของผูเรียน เปนสิ่งท่ีคาดหวังวาหลังจบบทเรียนแลวผูเรียนจะสามารถ
แสดงพฤติกรรมใดๆออกมาไดซ่ึงไมเคยทําไดมากอน นอกจากจะใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
แลวยังชวยใหทราบถึงความสามารถทางการเรียนจากจุดเริ่มตนถึงข้ันสุดทาย โดยการพิจารณาจากผล
คะแนนกอนและหลังบทเรียน ถาผลการสอบหลังบทเรียนสูงกวากอนบทเรียนมากก็แสดงวาผูเรียน
เกิดการเรียนรูมาก ซ่ึงแสดงวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 

1.3 วิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Analysis) เปนการวิเคราะหงานหรือภารกิจ
เพ่ือใหทราบวาในการเรียนการสอนท่ีเกิดข้ึนนั้น จะตองใชความรูพ้ืนฐานหรือพฤติกรรมอยางไรกอนท่ี
จะนําเขาสูกระบวนการเรียนการสอน รวมถึงในระหวางบทเรียนและพฤติกรรมข้ันสุดทายของผูเรียน
หลังจบบทเรียนแลวดวย 

1.4 สรางแบบทดสอบ เปนการสรางแบบทดสอบเพ่ือวัดผลการเรียนรูในบทเรียน 
โดยยึดวัตถุประสงคของบทเรียนเปนหลัก ผลคะแนนของผูเรียนท่ีทําไดจะเปนตัวบงชี้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยการเปรียบเทียบกับผลคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียน 

2. ข้ันดําเนินการเก่ียวกับการเรียนการสอน (Instructional Phase) ข้ันดําเนินการ 
ประกอบดวยข้ันตอนยอย 2 ข้ันตอน ดังนี้ 

2.1 เขียนตัวบทเรียน ไดแก การออกแบบและเขียนบทเรียน โดยแบงออกเปน
เฟรมๆ ตั้งแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทาย รวมท้ังการเลือกวิธีการนําเสนอบทเรียน เชน แบบเชิงเสน
หรือแบบสาขา 

2.2 ทบทวนและแกไข หลังจากท่ีเขียนตัวบทเรียนเสร็จแลว ผูออกแบบสวนใหญ
มักจะรอเวลาไวสักระยะหนึ่ง แลวนํามาพิจารณาหาจุดบกพรองตางๆ เพ่ือปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม
ยิ่งข้ึน โดยปรับเปลี่ยนในดานตางๆ ดังนี้ 

2.2.1 ดานความถูกตองของเนื้อหา ซ่ึงผูออกแบบบทเรียนเปนผูตรวจสอบ
ดวยตนเองเปนข้ันแรก หลังจากนั้นจึงใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชานั้นเปนผูตรวจสอบ โดยใช
ผูเชี่ยวชาญจํานวน 2-3 คน 

2.2.2 ดานการใชภาษา โดยผูเขียนลองศึกษาบทเรียนนั้นดวยตนเองเปนข้ัน
แรกใหสมมติวาตนเองเปนผูเรียนท่ีไมเคยรูเรื่องมากอน และมีความสามารถระดับปานกลาง ถาเห็นวา
สวนใดท่ีการสื่อความหมายหรือใชภาษาไมดี จะตองแกไขในสวนนั้นกอนท่ีจะนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
การใชภาษาตรวจสอบอีกครั้งหนึ่ง 
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2.2.3 ดานเทคนิคการเรียนการสอน ประเด็นท่ีจะตองพิจารณาประกอบดวย
ความตอเนื่องของบทเรียน ความเหมาะสมของเนื้อหาแตละเฟรม และความเหมาะสมและคุณภาพ
ของภาพท่ีใชประกอบบทเรียน เปนตน 

3. ข้ันทดลองใชและปรับปรุงแกไข (Implementation and Revision Phase)
แกไข ประกอบดวยข้ันตอนยอย 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

3.1 ทดลองใชรายบุคคล โดยนําบทเรียนท่ีพัฒนาเสร็จเรียบรอยแลวไปทดลองใช
กับผูเรียนกลุมเปูาหมายจํานวน 3-4 คน โดยเลือกผูเรียนท่ีเรียนออนหรือเกือบปานกลางเนื่องจากจะ
ชวยใหไดขอมูลในการแกไขจุดบกพรองบทเรียนดีกวาการเลือกผูเรียนท่ีเกงท้ังหมด ขณะทําการ
ทดลองใชบทเรียน ผูพัฒนาบทเรียนควรติดตามและเฝูาสังเกตการณอยางใกลชิด พรอมท้ังจดบันทึก
เก่ียวกับพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางการเรียนรู นอกจากนี้ยังควรสอบถามผูเรียนหลังจบบทเรียน
เก่ียวกับการใชบทเรียนและความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียน ขอมูลเหลานี้จะนําไปพิจารณาปรับปรุงแกไข
บทเรียนในข้ันตอไป 

3.2 ทดลองใชกับกลุมยอย นําบทเรียนท่ีผานการแกไขปรับปรุงจากขอมูลท่ีได
จากการทดลองใชรายบุคคล ไปทดลองใชกับผูเรียนกลุมยอยท่ีมีความสามารถคอนขางต่ํากวาปาน
กลางประมาณ 5-10 คน กอนเริ่มเรียนควรมีการทดสอบกอนบทเรียนเพ่ือหาความรูความสามารถใน
เรื่องดังกลาวนั้นเสียกอน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีไดเตรียมไวในข้ันตอนแรกและหลังจาก
เรียนจบบทเรียนแลว ก็นําแบบทดสอบชุดเดิมมาทดสอบอีกครั้งหนึ่ง โดยท่ีผูพัฒนาบทเรียนควร
บันทึกผลการสอบแตละขอของผูเรียนแตละคนไวดวย ท้ังผลการสอบกอนและหลังบทเรียน พรอมท้ัง
บันทึกเวลาในการทดสอบดวย นอกจากนี้ยังควรสอบถามผูเรียนเปนรายบุคคลเก่ียวกับผลการใช
บทเรียนและความคิดเห็นตางๆ เก่ียวกับตัวบทเรียน เพ่ือจะนําขอมูลเหลานี้ไปทําการแกไขปรับปรุง
บทเรียนใหมีคุณภาพกอนท่ีจะนําบทเรียนไปใชจริงกับกลุมทดลองในชั้นเรียนตอไป 

3.3 ทดลองใชกับผูเรียนจริง นําบทเรียนท่ีผานการแกไขปรับปรุงแลวไปทดลอง
ใชกับผูเรียนจริง ซ่ึงเปนการใชกับผูเรียนท้ังชั้นเรียนและไมเคยมีความรูในเรื่องดังกลาวมากอน ซ่ึงมี
จํานวนไมนอยกวา 35 คน โดยมีการทดสอบท้ังกอนบทเรียนและหลังบทเรียนเหมือนกับการทดลอง
ใชกับกลุมยอยทุกประการ วัตถุประสงคของการทดลองใชกับบทเรียนกับผูเรียนจริงก็เพ่ือตองการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน กลาวคือ ตองการทราบวาบทเรียนสามารถใชกับผูเรียนจริงในสถานการณ
และสิ่งแวดลอมท่ีเปนอยูจริงไดหรือไม ผลการทดลองใชจะนําไปแกไขปรับปรุงบทเรียนตอไป 

4. ข้ันนําสงบทเรียน (Delivery Phase) ข้ันนําสงบทเรียน หมายถึง การนําบทเรียน
ท่ีผานการแกไขปรับปรุงและทดลองใชแลวมาพิมพเปนบทเรียนสําเร็จรูปหรือผลิตเปนโปรแกรม
บทเรียน เพ่ือนําสงไปยังผูเรียนใหมีการใชงานตามวัตถุประสงคตอไป 

ตวงแสง ณ นคร (2549, น. 144) ไดกลาวถึง การออกแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย ดังนี้  

1. การออกแบบโครงสรางของบทเรียน บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายควร
มีโครงสรางและองคประกอบ ดังนี้  

1.1 สวนนํา (Introduction) เปนองคประกอบท่ีในบทเรียนควรแจงใหผูเรียน
ทราบ กอนการเขาเนื้อหาบทเรียน ไดแก  
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1.1.1 คําชี้แจงจากอาจารย ผูสอน ชี้แจงวิธีการใชบทเรียน เชน การถาม
คําถาม การรวมอภิปราย หรือการคุยกับอาจารยผูสอนหรือเพ่ือนรวมชั้น  

1.1.2 คําชี้แจงวิธีการเรียน ตารางเรียน การนัดหมายผูเรียน การมอบหมาย
งาน ตลอดจนการประเมินผลใหชัดเจน  

1.1.3 คําชี้แจงประมวลรายวิชา ซ่ึงจะนําเสนอวัตถุประสงคของบทเรียน
อยางกระชับ กิจกรรมการเรียน โครงงาน รายงาน และการประเมินผล  

1.2 สวนการนําเสนอเนื้อหา (Information Presentation) นับเปนสวนท่ี 
สําคัญท่ีสุดในการเรียนการสอน ดังนั้น จึงควรจัดเนื้อหาของวิชาใหเปนลําดับข้ันตอน ควรนําเสนอ
จากเรื่องท่ีงายไปสูเรื่องท่ียากตามลําดับ ซ่ึงสามารถดําเนินการไดดังนี้  

1.2.1 จัดเนื้อหาใหชัดเจนและเปนข้ันตอน โดยแบงเนื้อหาออกเปนบทเรียน
แตละบทเรียน กําหนดประโยคท่ีแสดงใหผูเรียนทราบวา หลังจากเรียนในบทนั้นๆจบแลวผูเรียนจะ
สามารถทําอะไรได ซ่ึงเราเรียกการเขียนประโยคในลักษณะนี้วา เปนการกําหนดวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม  

1.2.2 เสนอเนื้อหาทีละนอยโดยการแบงบทเรียนเปนหัวขอยอยๆ  
1.2.3 เสนอเนื้อหาแตละหนาจอทีละนอย หลีกเลี่ยงการเลื่อนขอความ 

(scrolling) โดยเรียงลําดับเนื้อหาท่ีตอเนื่องและจากงายไปหายากเพ่ือจูงใจในการอาน  
1.2.4 จัดเนื้อหาใหงายตอการอาน เชน การเสนอขอความดวยบรรทัดสั้น 

จากการวิจัยพบวาการอานจากหนาจอคอมพิวเตอรจะชากวาการอานจากหนังสือประมาณ 30 
เปอรเซ็นต  

1.2.5 จัดเนื้อหาท่ีสําคัญไวดานบนของหนาจอ  
1.2.6 แบงเนื้อหาบนจอใหเปนสัดสวนเพ่ืองายตอการอานโดยใชชองวาง  
1.2.7 มีคําถามระหวางเนื้อหายอยเพ่ือเปนการทบทวนความเขาใจ  
1.2.8 มีกิจกรรมระหวางเรียน  
1.2.9 มีการเสริมแรงทุกครั้งท่ีตอบคําถามและใหผูเรียนทราบผลยอนกลับ

ในทันที  
1.3 สวนกิจกรรม (Activity) กิจกรรมการเรียนการสอนเปนปจจัยสําคัญในบทเรียน 

เพราะเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดสรางสรรคการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ ทําใหผูเรียนมีภารกิจท่ี
จะตองทํามีสวนรวมในการกระทําเพ่ือใหเกิดประสบการณท่ีจะนําไปสูการเรียนรูใหม ดังแนวคิดของ นัก
การศึกษาหลายทานในเรื่องภารกิจมีกิจกรรมระหวางกันเปนเปาหมายในศิลปะการสอนและกิจกรรมท่ี
หลากหลายเปนสิ่งสําคัญสําหรับการเรียนรู การเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธและ สภาพแวดลอมในการ
เรียนรู ดังนั้น บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายจึงควรท่ีจะสะทอนแนวคิดเหลานี้ การพิจารณาจัด
กิจกรรมก็ควรคํานึงถึงการกระทําและสิ่งท่ีทาทายท่ีจะเกิดกับผูเรียน เกมท่ีเหมาะสมเปนกิจกรรมหนึ่งท่ี
ชวยใหผูเรียนเกิดความรูสึกทาทาย เกิดจินตนาการและมีความอยากรูอยากเห็น การใชกิจกรรมท่ี
เหมาะสมจะชวยนําไปสูการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  

1.4 สวนการสรางสภาพการณในการเรียน (Scenario) เปนการสมมติสถานการณท่ี
สอดคลองกับเนื้อหาวิชา เพ่ือชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณใกลเคียงกับความเปนจริงมากท่ีสุด 
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โดยท่ัวไปการสรางสภาพการณในการเรียนอาจทําไดจากการเลาเรื่อง การทําบทบาทสมมติหรือการใช 
สถานการณจําลอง โดยอาศัยกิจกรรมเปนตัวสําคัญในการชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา นอกจากนี้การสราง
สภาพการณในการเรียนท่ีนาสนใจจะทําใหเกิดความสนุกสนาน เกิดจินตนาการท่ีจะชวยสงเสริมการทํา
กิจกรรม  

1.5 การใหผลปอนกลับ (Feedback) เปนการแสดงใหผูเรียนรูวาสิ่งท่ีไดปฏิบัติไป
แลวไดรับผลอยางไร กลยุทธในการใหผลปอนกลับอาจทําไดหลากหลายระหวางการตอบคําถาม ระหวาง
การสนทนา หลังการทํารายงาน รวมถึงการตอบกลับสวนตัวทางอีเมล โทรศัพทและไปรษณีย การใหผล
ปอนกลับอาจทําไดดวยการใชสัญลักษณ ตัวอักษร ขอความหรือเสียง เชน เสียง ปรบมือเม่ือตอบถูก 
เปนตน  

1.6 การเสนอสื่อท่ีเหมาะสม เปนการกําหนดสื่อท่ีจะสนับสนุนเนื้อหาวิชาให
สามารถเขาใจงาย เชน เนื้อหาท่ีเปนนามธรรม หรือเนื้อหาท่ีมีคําอธิบายท่ียาวและซับซอน อาจเลือกสื่อ
ท่ีทําใหเขาใจงายในเวลาอันสั้น เชน นําเสนอในรูปของแผนภูมิ เปนตน ซ่ึงในการเลือกสื่อจําเปนตอง
อาศัยผูท่ีมีความรูในเรื่องคุณสมบัติของสื่อ การวางแผนในการใชสื่อ  

1.7 การปฏิสัมพันธ (Interaction) เปนกิจกรรมหนึ่งท่ีผูออกแบบบทเรียนจะจัด
ให ผูเรียนกับผูสอนสื่อสารกันเพ่ือผูเรียนจะไดมีความรูสึกเปนกันเองไมใชเปนเพียงการสื่อสารกับตัว
อุปกรณ นอกจากการติดตอระหวางกันไดแลว การมีปฏิสัมพันธยังกอใหเกิดการพัฒนาเนื้อหาสาระอีก
ดวย  

1.8 สวนการประเมินผล (Evaluation) เปนการนําเสนอแบบทดสอบหลังการเรียน 
เนื้อหาในแตละบทและเม่ือจบวิชา บางครั้งผูเรียนอาจจะทราบผลการประเมินในทันทีท้ังนี้ข้ึนอยูกับ
ลักษณะของวิชาและผูสอน โดยสวนนี้อาจทําแยกจากบทเรียนและเชื่อมโยงไปยังคลังขอสอบ 
อีเล็กทรอนิกสไดอีกดวย  

2. การออกแบบหนาบทเรียนหรือการออกแบบหนาจอ หนาบทเรียนแตละหนา
นอกจากจะตองมีเนื้อหาท่ีถูกตอง สอดคลองกับวัตถุประสงคและตอเนื่องกันแลว ความงายและความ
นาสนใจของเนื้อหาบทเรียนก็เปนปจจัยท่ีสําคัญอีกประการหนึ่งท่ีผูออกแบบบทเรียนจะตองให
ความสําคัญ ซ่ึงตองอาศัยองคประกอบของการเลือกงานกราฟกท่ีอาจจะมีผลตอเวลาการเรียนและ
การดาวนโหลด เนื้อหาวิชา การออกแบบหนาบทเรียนมีองคประกอบหลัก 4 องคประกอบ คือ  

2.1 องคประกอบดานขอความ ขอความจัดเปนองคประกอบหนึ่งท่ีสําคัญในการ
ออกแบบ การออกแบบขอความท่ีดีจะตองคํานึงถึงองคประกอบยอยหลายดาน เชน รูปแบบ 
ตัวอักษร ขนาดตัวอักษร ความหนาแนนของตัวอักษร สีของขอความ และการจัดความสัมพันธของ 
ขอความและภาพ ดังจะไดอธิบายดังนี้  

2.1.1 การเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษรท่ีเหมาะสม ควรคํานึงถึงระดับ
ของผูเรียนเปนหลัก เชน ถาผูเรียนอยูในเกณฑอานชา ขนาดของตัวอักษร ตองใหญกวาผูเรียนท่ีอาน
เร็ว นอกจากนี้ขนาดของตัวอักษรยังมีผลตอเวลาในการอานอีกดวย ดังนั้นผูออกแบบตองคํานึงถึงการ
ใชเวลาในการอาน ซ่ึงมีงานวิจัยพบวา ผูเรียนจะใชเวลาในการอานตัวอักษรตัวพิมพภาษาไทยขนาด 
80 ตัวอักษรตอบรรทัดนอยกวาตัวอักษรขนาด 40 ตัวอักษรตอบรรทัด เปนตน  
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2.1.2 ความหนาแนนของตัวอักษร จะรวมถึงความหนาแนนขององคประกอบ
อ่ืนบนหนาจอ ไมควรจะออกแบบหนาจอท่ีหลากหลายและแนนจนเกินไป การกําหนดชองวางระหวาง
บรรทัดท่ีเหมาะสมจะชวยใหการอานงายข้ึน  

2.1.3 การใชสีของขอความ ควรจะเลือกใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค เชน 
การใชสีเพ่ือเปนตัวกระตุนความสนใจ การใชสีเพ่ือแสดงความเปนเรื่องราวเดียวกัน หรือแสดงความ
แตกตางกันของเนื้อหาหรือการใชสีเปนพ้ืนหลังและสีขอความซ่ึงเรียกวา คูสี  

2.1.4 การวางรูปแบบขอความ เปนเทคนิคหนึ่งท่ีผูออกแบบใชนําเสนอ 
ขอความใหอานงายและนาสนใจ อาจนําเสนอขอความทีละสวน ทีละตอน การนําเสนอพรอมกัน ท้ังนี้
ก็ข้ึนอยูกับลักษณะของเนื้อหา เชน ถาเนื้อหาท่ีเปนข้ันตอนท่ีจําเปนควรวางใหอยูในหนาจอเดียวกัน 
เปนตน  

2.1.5 การออกแบบหนาจอยังควรจะตองคํานึงถึงหลักการออกแบบงาน
กราฟก ไดแก ความสมดุลของหนาจอ (Balance) ความเรียบงาย (Simplicity)  

2.2 องคประกอบดานกายภาพและกราฟก มีความสําคัญอยางยิ่ง นอกจากจะทํา 
ใหผูเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งข้ึน มีความจําดีข้ึน และผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหาตรงกันแลว การใช        
ภาพประกอบการสอนท่ีเปนภาพเหมือนจริงหรือกราฟก (การใชแผนท่ี แผนภูมิ แผนภาพ หรือ การตูน) 
ยังชวยสงเสริมการเรียนรู เชน ทําใหผูเรียนมีความสนใจ เกิดแรงจูงใจ อยากรูอยากเห็น และเกิดสมาธิใน
การเรียน ใชภาพเพ่ือกระตุนความคิด อธิบายเนื้อหาท่ีซับซอนหรือเปนนามธรรม เสนอการตอบสนอง 
เปนตน ภาพท่ีนํามาใชประกอบบทเรียนมีหลายรูปแบบ ตั้งแตภาพนิ่งไปจนถึง ภาพเคลื่อนไหว (การตูน
เคลื่อนไหว ภาพจากวีดีทัศน เปนตน) ท้ังนี้ข้ึนอยูกับศักยภาพดานเทคนิคของ เครื่องมือในการใชและการ
ผลิตดวย  

2.3 องคประกอบดานเสียง เปนองคประกอบในการท่ีจะชวยสงเสริมใหบทเรียนมี 
คุณคาและมีประสิทธิภาพข้ึน รูปแบบของเสียงท่ีใชประกอบบทเรียน ไดแก เสียงบรรยายหรือเสียงพูด 
(Narration) เสียงเพลงหรือเสียงดนตรี (Music) และเสียงประกอบ (Sound Effect)  

2.4 องคประกอบดานการควบคุมหนาจอ การออกแบบจอภาพจะเรียบงายหรือ 
ซับซอนมากเพียงใดข้ึนอยูกับองคประกอบหลายดาน ดังนั้นแนวคิดในการออกแบบปุมควบคุมหนาจอ 
ตองมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน สอดคลองกับลักษณะสื่อการสอนเพ่ือการเรียนดวยตนเอง 
และสอดคลองกับองคประกอบของสื่อมัลติมีเดียท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ  

3. การออกแบบสวนเชื่อมโยงระหวางกัน (Interface Design) และ การเชื่อมโยงไปยัง 
แหลงขอมูลอ่ืนท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาบทเรียน นับเปนอีกปจจัยหนึ่งท่ีจะนํามาพิจารณาในการออกแบบ 
บทเรียน ไมวาจะเปนเรื่องความชัดเจนของตัวนําทาง (Navigator) ความสะดวกในการใชบทเรียน 
เชน การเดินหนา การถอยกลับ การใชสัญลักษณตางๆแสดงความแตกตาง ความรวดเร็วในการ
เชื่อมโยงขอมูล 
  สรุปไดวา การออกแบบบทเรียนโดยใชหลักการของบทเรียนสําเร็จรูป จะคํานึงถึง
ประสบการณของผูเรียนเปนหลัก โดยนําเสนอเนื้อหาทีละนอยๆจากงายไปสูยาก ประกอบดวย         
4 ข้ันตอนหลักไดแก ข้ันเตรียมการ ไดแกการศึกษาหลักสูตร เนื้อหา กําหนดวัตถุประสงค            
การวิเคราะหงานและสรางแบบทดสอบ ข้ันดําเนินการเก่ียวกับการเรียนการสอน ไดแก การเขียนตัว
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บทเรียน การ การทบทวนแกไขบทเรียนหลังจากเขียนตัวบทเรียนเสร็จ ข้ันทดลองใชและปรับปรุง
แกไข ไดแก การทดลองใชรายบุคคล รายกลุม และกับผูเรียนจริง และข้ันนําสงบทเรียน ไดแกการ
พิมพบทเรียนเปนบทเรียนสําเร็จรูปหรือการผลิตเปนโปรแกรมบทเรียน ซ่ึงในการนําหลักการของ
บทเรียนสําเร็จรูปไปใชในการสรางบทเรียน ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูสอนตองทําการ
วิเคราะหผูเรียนเพ่ือตรวจสอบความรูพ้ืนฐานและประสบการณ 

1.7 การนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไปใชในการเรียนการสอน 
นักวิชาการและนักการศึกษาได กลาวถึง การนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย ไปใชในการเรียนการสอน ดังนี้ 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 16) ไดกลาวถึง การนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย ไปใชในการจัดการเรียนการสอน ทําได 3 ลกัษณะ คือ 

1. สื่อเสริม (Supplementary) หมายถึง การนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย ไปใชในลักษณะสื่อเสริม กลาวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหาเดียวกันนี้ในลักษณะสื่ออ่ืนๆ เชน จาก
เอกสารประกอบการสอน จากวีดิทัศน เปนตน การใชดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในลักษณะนี้
เทากับวา ผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหาเพ่ือให
ประสบการณพิเศษเพ่ิมเติมแกผูเรียนเทานั้น 

2. สื่อเติม (Complementary) หมายถึง การนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย ไปใชในลักษณะเพ่ิมเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกเหนือจากการบรรยายใน
หองเรียนแลวผูสอนยังออกแบบเนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเพ่ิมเติมจากบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย  

3. สื่อหลัก (Complehesive Replacement) หมายถึง การนําบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย ไปใชในลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหา
ท้ังหมดออนไลน ในปจจุบันบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สวนใหญในตางประเทศจะไดรับ
การพัฒนามากข้ึน เพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนสื่อหลักสําหรับแทนครูในการสอนทางไกล         
ดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทางดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สามารถชวยในการถายทอด
เนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

ไพโรจน ตรีณธนากุล (2546, น. 14) ไดกลาววา การนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย ไปใชเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอนใหสมบูรณยิ่งข้ึน เชน 

1. การนําเขามาใชในลักษณะสื่อท่ีสอน (Supplement) ใชประกอบเสริมขณะท่ีตน
สอนหรือบางชวงของการสอน อาทิ ใช PowerPoint Presentation, Drill and Practice,Game  Testing 
หรือ Simulation เปนตน 

2. การนําเขามาเสริมภายหลังการสอน (Complement) อาทิ การสอนซอมเสริม,
การทบทวน, Tutorial, e-Text, e-Book เปนตน 

3. การใชแทนการสอนของครู (Replacement) ซ่ึงจะเปนการใหศึกษาดวยตนเอง
หรือการศึกษาทางไกลเปนแบบดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  อาทิ e-Text, e-Book, Self-Study 
Instruction Package, Computer-Based Instruction or Training, Web-Based Instruction เปนตน 
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สรุปไดวา การนําดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไปใชในการจัดการเรียนการสอน 
ทําได 3 ลักษณะคือ สื่อเสริม ใชในการประกอบเสริมกับสื่อลักษณะอ่ืนๆ สื่อเติม ใชในลักษณะ
เพ่ิมเติมจากวิธีการสอนลักษณะอ่ืนๆและสื่อหลักใชในลักษณะแทนการสอนของครู 

1.8 ประโยชนของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
นักวิชาการและนักการศึกษาได กลาวถึง ประโยชนของบทเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย  ดังนี้ 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 18) ไดกลาววา ประโยชนท่ีไดรับจากการนํา

บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไปใชในการจัดการเรียนการสอน ดังนี้  
1. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เพราะการ ถายทอดเนื้อหาผานทางมัลติมีเดียสามารถทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อขอความ เพียงอยางเดียว หรือจากการสอนภายในหองเรียนของผูสอน
ซ่ึงเนนการบรรยายในลักษณะ Chalk and Talk แตเพียงอยางเดียวโดยไมใชสื่อใดๆ ซ่ึงเม่ือเปรียบ 
เทียบกับดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีไดรับการ ออกแบบและผลิตอยางมีระบบ ดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย สามารถชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมี ประสิทธิภาพมากกวาในเวลาท่ีเร็ว
กวา นอกจากนี้ยังเปนการสนับสนุนใหเกิดการเรียนการสอนท่ีลดการบรรยาย (Lecture) ไดและ
สามารถใชดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนไดเปน ผูรับผิดชอบ
ในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง (Autonomous Learning) ไดดียิ่งข้ึน  

2. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ชวยทําใหผูสอนสามารถตรวจสอบ
ความกาวหนาพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนไดอยางละเอียดและตลอดเวลา เนื่องจากดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย มีการจัดหาเครื่องมือท่ีสามารถทําใหผูสอนติดตามการเรียนของผูเรียนได  

3. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ชวยทําใหผูเรียนสามารถควบคุมการ
เรียนของตนเองได เนื่องจากการนําเอาเทคโนโลยี Hypermedia มาประยุกตใช ซ่ึงมีลักษณะการ
เชื่อมโยงขอมูล ไมวาจะเปนในรูปแบบของขอความ ภาพนิ่ง เสียง กราฟก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว       
ท่ีเก่ียวเนื่องกันเขาไวดวยกันในลักษณะท่ีไมเปนเชิงเสน (Non-Liner) ทําใหสามารถนําเสนอเนื้อหาใน
รูปแบบใยแมงมุมได ดังนั้นผูเรียนจึงสามารถเขาถึงขอมูลใดกอนหรือหลังได โดยไมตองเรียงลําดับและ
เกิดความสะดวกในการเขาถึงของผูเรียนอีกดวย  

4. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตาม
จังหวะของตนเอง (Self-paced Learning) เนื่องจากการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของ Hypermedia 
เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนรูของตนเองในดานของลําดับการเรียนได ตามพ้ืน
ฐานความรู ความถนัด และความสนใจของตน นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถทดสอบทักษะของตนเอง
กอนเรียนได ทําใหสามารถชี้วัดจุดออนของตนและเลือกเนื้อหาใหเขากับรูปแบบการเรียนของตนเอง 
เชน การเลือกเรียนเนื้อหาเฉพาะบางสวนท่ีตองการทบทวนโดยไมตองเรียนในสวนท่ีเขาใจแลว ซ่ึงถือ
วาผูเรียนไดรับอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง จึงทําใหผูเรียนไดเรียนรูตามจังหวะของตนเอง  

5. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ชวยทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
กับครูผูสอนและเพ่ือนๆ ได เนื่องจากดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีเครื่องมือตางๆ 
มากมาย เชน ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-Mail) กระดานสนทนา (Webboard) หรือแชท (Chat)      
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เปนตน ท่ีเอ้ือตอการตอบโต (Interaction) ท่ีหลากหลายและไมจํากัดวาจะอยูในสถาบันการศึกษา
เดียวกัน นอกจากนั้นดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีออกแบบมาเปนอยางดีจะเอ้ือใหเกิด
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การออกแบบเนื้อหาใหมีลักษณะเกม
หรือการจําลอง เปนตน  

6. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะ
ใหมๆ รวมท้ังเนื้อหาการเรียนอยูในรูปของขอความอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงไดแก ขอความท่ีไดรับการ
จัดเก็บ ประมวลผล การนําเสนอและเผยแพรทางคอมพิวเตอร ทําใหมีขอไดเปรียบสื่ออ่ืนๆ หลาย
ประการ โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานของ ความสามารถในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหทันสมัยได
ตลอดเวลา การเขาถึงขอมูลท่ีตองการดวยความสะดวกและรวดเร็วและความคงทนของขอมูล  

7. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ทําใหเกิดรูปแบบการเรียนท่ีสามารถ
จัดการเรียนการสอนใหแกผูเรียนในวงกวางมากข้ึน เพราะผูเรียนท่ีใชการเรียนลักษณะดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย จึงสามารถนําไปใชเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิต (Life-Long 
Learning) ไดและยิ่งไปกวานั้นยังสามารถนําดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไปใชเพ่ือเปดโอกาสให
ผูเรียนท่ีขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับตางๆ ไดเปนอยางดีโดยผูเรียนไมวาจะอยูท่ีใดในเมืองหรือ
ในชนบท สามารถเขามาศึกษาเนื้อหาไดมาตรฐานเทาเทียมกัน  

8. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ทําใหสามารถลดตนทุนในการจัด
การศึกษานั้นๆได ในกรณีท่ีมีการ จัดการเรียนการสอนสําหรับผูเรียนท่ีมีจํานวนมากและเปดโอกาสให
สถาบันอ่ืนๆหรือบุคคลท่ัวไปเขามาใชดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ได ซ่ึงจะพบวาเม่ือตนทุนการ
ผลิตดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เทาเดิม แตปริมาณผูเรียนมีปริมาณเพ่ิมมากข้ึนหรือขยายวงกวาง
การใชออกไปก็เทากับเปนการลดตนทุนทางการศึกษานั่นเอง  

โปรดปราน  พิตรสาธร (2545, น. 37) ไดกลาววา ประโยชนของบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย มีดังนี้  

1. การเรียนแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ประหยัดเวลาและ
คาใชจายและเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนรู  

2. ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เนื่องจากบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย มีลักษณะการนําเสนอท่ีเปนมัลติมีเดีย ซ่ึงจะสามารถทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อขอความเพียงอยางเดียว เชน พวกงานวิจัยเชิงวิชาการตางๆ หรือการ
บรรยายและผูเรียนตองจดบันทึกเอง ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีไดรับการออกแบบและผลิตมา
อยางมีระบบจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  

3. มีการนําเทคโนโลยีท่ีเรียกวา Hypermedia หรือ Hyperlink ซ่ึงเปนการ
เชื่อมโยงของขอมูลไมวาจะเปนในรูปของขอความ ภาพนิ่ง เสียง กราฟก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว        
ท่ีเก่ียวเนื่องกันเขาไวดวยกัน เพ่ือความสะดวกในการเขาถึงขอมูล เนื่องจากเทคโนโลยีแบบ 
Hypermedia สามารถนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของกรอบความคิดภายในจิตใจ ท่ีเรียกวา กรอบ
ความคิดแบบใยแมงมุม (Web Framework) ทําใหผูเรียนท่ีเรียนดวยดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
สามารถจะควบคุมการเรียนของตนเองไดและยอมจะไดรับความรูและมีการจดจําท่ีดีข้ึนเนื่องจาก
ตนเองเขาใจและสามารถเชื่อมโยงไปยังจุดท่ีสนใจเพ่ิมข้ึนไปอีกได  
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4. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามการเรียนรูและรับรูของตน เพราะผูเรียนสามารถ
ควบคุมการเรียนของตนในเรื่องของลําดับการเรียน ไมจําเปนตองเรียนตามบทเรียน แตเรียนตาม   
พ้ืนฐานความรู ความถนัดและความสนใจของตน ผูเรียนสามารถเลือกเรียนเฉพาะเนื้อหาสวนท่ี
ตองการ ทบทวนโดยไมตองสนใจในสวนท่ีเขาใจแลว ซ่ึงในลักษณะนี้ถือเปนการใหอิสระแกผูเรียนใน
การควบคุม การเรียนของตนเอง  

5. มีการตอบโตท่ีหลากหลายไมวาจะเปนการโตตอบกับครูผูสอนและกับเพ่ือนรวม
ชั้นหรือการโตตอบกับเนื้อหาและถาเปนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีออกแบบมาเปนอยางดี
จะตองใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหาไดอยางดีท่ีสุด เพราะการเรียนในลักษณะนี้ผูสอนจะ
สามารถตอบสนองความตองการหรือตอบปญหาและตอบคําถามตางๆของผูเรียนไดทันที บทเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีดีจะตองใหโอกาสผูเรียนในการโตตอบกับผูสอนและการไดรับผล
ยอนกลับท้ังในลักษณะแบบชวงเวลาเดียวกัน (Synchronous) สามารถสนทนาตอบโตไดทันที เชน 
การสนทนา (Chat) หรือการออกอากาศสด (Live Broadcast) และในลักษณะชวงเวลาท่ีตางกัน 
(Asynchronous) โดยการฝากเรื่องท้ิงไวแลว คอยเขาไปดูอีกครั้ง เชน การท้ิงขอความไวบนกระดาน
สนทนา (Web Board) หรือการสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-Mail) เปนตน  

6. ผูเรียนจะไดรับการถายทอดอยางถูกตองและนาสนใจ การเรียนแบบบทเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย จะเปนการเรียนรูท่ีผูเรียนแตละคนจะไดรับเนื้อหาของบทเรียนท่ีมี
ความเหมือนเดิมทุกครั้งนั่นหมายความวา จะไมเกิดการบิดเบือนในกระบวนการถายทอด เพราะ
เนื่องจากทุกครั้งท่ีผูเรียนแตละคนเรียกดูเนื้อหาของบทเรียนเดียวกัน ระบบก็จะไปดึงเอาขอมูลจาก
ฐานขอมูลของผูท่ีใหบริการศึกษาข้ึนมาแสดงใหกับทุกคนเหมือนกัน ดังนั้น ผูเรียนจึงม่ันใจไดวา
เนื้อหาของบทเรียนท่ีไดรับนั้น มีความนาเชื่อถือสูงสุดและทุกครั้งทุกคนจะไดรับขอมูลท่ีถูกตอง
เหมือนกันตลอดเวลา  

7. สงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะ เนื่องจากบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
เปนการเรียนผานท่ีตองอาศัยท้ังเครื่องคอมพิวเตอรพรอมอุปกรณอ่ืนๆและโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ  
ท่ีจําเปนตอการเรียน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเกิดความคุนเคยกับเทคโนโลยี กลายเปนคนท่ีพรอมจะรับ
เทคโนโลยีใหมๆ ไมกลัวการเปลี่ยนแปลง เพราะเทคโนโลยีคอมพิวเตอรนั้นมีการเปลี่ยนแปลงอยู
ตลอดเวลา รวมท้ังเนื้อหาท่ีมีความทันสมัยและตอบสนองตอเรื่องราวตางๆ ในปจจุบันไดอยาง
ทันทวงทีและเพราะการท่ีเนื้อหาการเรียนรูอยูในรูปสื่ออิเล็กทรอนิกส ซ่ึงไดแก ขอความท่ีไดรับการ
จัดเก็บ ประมวลผล นําเสนอและเผยแพรทางคอมพิวเตอร จึงทําใหมีขอไดเปรียบ คือ ในดานของ
ความสามารถในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหทันสมัยไดตลอดเวลา นอกจากนี้ยังสามารถเก็บ
รักษาขอมูลไดยาวนาน  
  กิดานันท มลิทอง (2548, น. 57) ไดกลาวถึง ประโยชนของดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายท่ีมีตอวงการ ศึกษาอันกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงอยางสําคัญในกระบวนการเรียนรู อาทิเชน  

1. การเชื่อมตอเครือขาย โรงเรียนและสถาบันการศึกษาจํานวนมาก มีการเชื่อมตอ
เครือขายเฉพาะท่ีเพ่ือการทํางานภายในสถาบันและเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือใหผูเรียนทําการศึกษา 
คนควาและติดตอระหวางกันเองและกับผูสอน  
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2. ศึกษาศาสตรออนไลนและการเรียนอิเล็กทรอนิกส (On-Line Education และ
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย) การศึกษาออนไลนเปนการอํานวยความสะดวกใหกับผูเรียนเปนอยาง
มากในลักษณะการศึกษาทางไกล โดยผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาไดจากการตอเขาอินเทอรเน็ตเพ่ือ
เรียนและทํางานตามท่ีอาจารยผูสอนมอบหมายมา นอกจากนี้ยังสามารถพูดคุยกับผูเรียนคนอ่ืนๆ ได
ดวยการเขาหองสนทนา (Chat Room) เพ่ือปรึกษาเก่ียวกับการเรียนและแกไขปญหาตางๆ หรือการ
แสดงความคิดเห็น และคําถามติดบนเว็บบอรดเพ่ือใหผูอ่ืนแสดงความคิดเห็นรวมดวยหรือตอบคําถาม
นั้น  

3. หองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) เปนการใชเครือขายคอมพิวเตอรใน
การเรียนการสอนเพ่ือใหผูเรียนซ่ึงอยูในท่ีตางๆ สามารถนั่งเรียนในหองเรียนไดพรอมกันเสมือนเรียน
อยูในหองเรียนจริงท่ีมีผูสอนสดในขณะนั้น จากหองเรียนในท่ีหนึ่งและสงการสอนไปยังท่ีตางๆ การ
เรียนการสอนในหองเรียนท่ีไดผลดีควรมีการใชระบบการประชุมทางไกลดวยวีดิทัศนรวมดวย  

4. ชวยการสืบคนและการเรียน ผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลจากเว็บไซตตางๆ เพ่ือ
ประโยชนทางดานการศึกษาไดเปนอยางดี เปรียบเสมือนเปนหองสมุดอิเล็กทรอนิกสหรือหองสมุด 
ดิจิตอล  

5. บทเรียนสื่อประสมเชิงโตตอบและสื่อหลายมิติ เปนการเสนอสารสนเทศใน
ลักษณะ ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง รวมถึงการมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางสื่อกับ
ผูใช การใช สื่อประสมเชิงโตตอบเปนสิ่งชวยเอ้ืออํานวยในการเรียนรูเปนอยางยิ่ง ทําใหผูเรียนรับรู
ไดมากข้ึนกวาการเรียนรูแบบปกติ สื่อประสมนํามาใชในหลากหลายรูปแบบ เชน บทเรียนซีเอไอ 
สารสนเทศอางอิงท่ีเสนอบนอินเทอรเน็ตหรือบันทึกบนแผนซีดีและเกม โดยท่ีเนื้อหาเหลานี้สามารถใช
ในลักษณะสื่อหลายมิติเพ่ือการเชื่อมโยงเนื้อหาท้ังภายในและภายนอกบทเรียน รวมท้ังเชื่อมโยงไปยัง
เว็บไซตอ่ืนได  

สรุปไดวา ประโยชนของดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย คือ ชวยทําใหการจัดการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน สามารถเรียนรูไดตามการเรียนรูและรับรูของตน มีการโตตอบท่ี
หลากหลายเกิดการเรียนรูทักษะทางดานเทคโนโลยีใหมๆ เกิดการใชทรัพยากรทางการศึกษารวมกัน
สรางความเทาเทียมกันทางการศึกษาและสอดคลองกับการปฏิรูปการศึกษา  

1.9 ขอควรคํานึงถึงของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
นักวิชาการและนักการศึกษาได กลาวถึง ขอควรคํานึงถึงของบทเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย ดังนี้ 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 22) ไดกลาววา ในการนําดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย ไปใชในการเรียนการสอน ควรคํานึงถึงดานตางๆ ดังนี้  
1. ผูสอนท่ีนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไปใชในลักษณะของสื่อเสริม 

โดยไมมีการปรับเปลี่ยนวิธีการสอนเลย กลาวคือ ผูสอนยังคงใชแตการบรรยายในทุกเนื้อหาและให
ผูเรียนไปทบทวนจากบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หากบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย ไมไดออกแบบใหจูงใจผูเรียนแลว ผูเรียนคงใชอยูพักเดียวก็เลิกไป เพราะไมมีแรงจูงใจใดๆ
ในการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายก็จะกลายเปนการลงทุนท่ีไมคุมคาแตอยางใด  



36 

2. ผูสอนจะตองเปลี่ยนจากการเปนผูใหเนื้อหาแกผูเรียนมาเปนผูชวยเหลือและให
คําแนะนําตางๆแกผูเรียน พรอมไปกับการเปดโอกาสใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากบทเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  ท้ังนี้หมายรวมถึงการท่ีผูสอนควรมีความพรอมทางดานทักษะ
คอมพิวเตอรและรับผิดชอบตอการสอนโดยไมท้ิงผูเรียน  

3. การลงทุนในดานของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ตองครอบคลุมถึง
การจัดการใหผูสอนและผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาและการติดตอสื่อสารไดสะดวกสําหรับดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย แลวผูสอนหรือผูเรียนท่ีใช รูปแบบการเรียนในลักษณะนี้จะตองมีสิ่ง
อํานวยความสะดวกตางๆ ในการเรียนท่ีพรอมเพรียงและมี ประสิทธิภาพ เชน ผูสอนและผูเรียน
สามารถติดตอสื่อสารกับผูอ่ืนไดและสามารถเรียกดูเนื้อหา โดยเฉพาะอยางยิ่งในลักษณะมัลติมีเดียได
อยางครบถวนดวยความเร็วพอสมควร เพราะหากปราศจาก ขอไดเปรียบในการติดตอสื่อสารและการ
เขาถึงเนื้อหาไดสะดวก รวมท้ังขอไดเปรียบอ่ืนๆ ในลักษณะการนําเสนอเนื้อหา เชน มัลติมีเดียแลว
นั้น ผูเรียนและผูสอนก็อาจไมเห็นความจําเปนใดๆท่ีตองใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

4. การออกแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีไมเหมาะสมกับลักษณะ
ของผูเรียน เชน ผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาซ่ึงสวนใหญอยูในวัยรุน บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายจะตองไดรับการออกแบบตามหลักจิตวิทยาการศึกษา กลาวคือ จะตองเนนใหมีการ
ออกแบบใหมีกิจกรรมโตตอบตลอดเวลา ไมวาจะเปนกับเนื้อหาเองกับผูเรียนอ่ืนๆ หรือกับผูสอนก็ตาม 
นอกจากนั้นแลวออกแบบการนําเสนอเนื้อหาทางคอมพิวเตอร นอกจากจะตองเนนใหเนื้อหามีความ
ถูกตองชัดเจน ยังคงจะตองเนนใหมีความนาสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนได 
ตัวอยางเชน การออกแบบการนําเสนอโดยใชมัลติมีเดีย รวมท้ังการนําเสนอในลักษณะ Non-Linear 
ซ่ึงผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะเรียนเนื้อหากอนหลังไดตามตองการ  

กิดานันท มลิทอง (2548, น. 163) ไดกลาววา บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
มีขอจํากัดในการจัดการเรียนการสอน ดังนี้  

1. ผูเรียนตองควบคุมตนเองเพ่ือการเรียนอยางสมํ่าเสมอ  
2. ผูเรียนตองหม่ันทบทวนการเรียนการสอนแบบปกติ เนื่องจากไมมีผูสอนคอย

ชี้แนะและใหคําปรึกษาในเวลาเรียน  
3. ขาดบรรยากาศการเรียนในเชิงวิชาการในหองเรียน  
4. การไมพบหนากันทําใหขาดมนุษยสัมพันธท้ังกับผูสอนและผูเรียน และผูเรียนกับ 

ผูเรียนดวยกันเองซ่ึงอาจทําใหเกิดปญหากับผูเรียนบางคนได  
5. ผูเรียนอาจไมสามารถประยุกตใชแนวคิดในสถานการณท่ีไมเคยเผชิญมากอนทํา

ใหไม สามารถแกปญหาท่ีประสบได  
6. บทเรียนออนไลนเหมาะเฉพาะกับเนื้อหาทฤษฎีเบื้องตน แตไมเหมาะกับการสอน 

ทักษะการวิเคราะหท่ีซับซอน  
7. บางประเทศยังมีโครงสรางพ้ืนฐานไอซีทีไมดีเพียงพอ ทําใหเกิดความเหลื่อมล้ํา

ดานดิจิตอล เปนเหตุใหประชาชนไมมีโอกาสอยางเทาเทียมกันในการใชอินเทอรเน็ต สงผลใหไม
สามารถมีการเรียนอิเล็กทรอนิกสไดอยางท่ัวถึง  
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สรุปไดวา การนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไปใชในการเรียนการสอน
มีขอควรคํานึง ไดแก การออกแบบเนื้อหาและองคประกอบในบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
บทบาทของครูผูสอน สัมพันธภาพระหวางครูกับผูเรียน และผูเรียนกับเพ่ือนรวมชั้น บรรยากาศใน
การเรียน คุณธรรมจริยธรรม ความรับผิดชอบ ความซ่ือสัตยของผูเรียน ดังนั้นในการเรียนการสอน
ควรตระหนักในเรื่องดังกลาวขางตนซ่ึงเปนสิ่งสําคัญท่ีชวยแกปญหาการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย ใหมีประสิทธิภาพ โดยพิจารณาถึงความพรอมของผูเรียนและผูสอน ความพรอมของ
อุปกรณ ความพรอมของเทคโนโลยี ตลอดจนวิธีการนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมาใช
และเพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีนํามาใช
ควรไดรับการออกแบบเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนและประเภทของเนื้อหา 
 

2.  การเรียนการสอนรายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ  
 

การศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับการเรียนการสอนรายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ ผูวิจัยศึกษา
เนื้อหา ครอบคลุม (1) หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 (2) หลักสูตรประเภทวิชา
พาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ (3) รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ 

2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 
  2.1.1 หลักการของหลักสูตร 

1. เปนหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพหลังมัธยมศึกษาตอนตนหรือ
เทียบเทาดานวิชาชีพท่ีสอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติแผนการศึกษาแหงชาติ
และประชาคมอาเซียนเพ่ือผลิตและพัฒนากําลังคนระดับฝมือใหมีสมรรถนะ มีคุณธรรม จริยธรรม 
และจรรยาบรรณวิชาชีพสามารถประกอบอาชีพไดตรงตามความตองการของสถานประกอบการและ
การประกอบอาชีพอิสระ 

2. เปนหลักสูตรท่ีเปดโอกาสใหเลือกเรียนไดอยางกวางขวาง เนนสมรรถนะ
เฉพาะดานดวยการปฏิบัติจริงสามารถเลือกวิธีการเรียนตามศักยภาพและโอกาสของผูเรียน เปด  
โอกาสใหผูเรียนสามารถเทียบโอนผลการเรียน สะสมผลการเรียน เทียบความรูและประสบการณจาก
แหลงวิทยาการ สถานประกอบการและสถานประกอบอาชีพอิสระ 

3. เปนหลักสูตรท่ีสนับสนุนการประสานความรวมมือในการจัดการศึกษา      
รวมกันระหวางหนวยงานและองคกรท่ีเก่ียวของ ท้ังภาครัฐและเอกชน 

4. เปนหลักสูตรท่ีเปดโอกาสใหสถานศึกษา สถานประกอบการ ชุมชนและ      
ทองถ่ิน มีสวนรวมในการพัฒนาหลักสูตรใหตรงตามความตองการและสอดคลองกับสภาพยุทธศาสตร
ของภูมิภาค เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศ  (สํานักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและ
วิชาชีพ, 2556) 

2.1.2 จุดหมายของหลักสูตร 
1. เพ่ือใหมีความรู ทักษะและประสบการณในงานอาชีพสอดคลองกับ

มาตรฐานวิชาชีพ สามารถนําความรูทักษะและประสบการณในงานอาชีพไปปฏิบัติงานอาชีพไดอยางมี
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ประสิทธิภาพ เลือกวิถีการดํารงชีวิต การประกอบอาชีพไดอยางเหมาะสมกับตน สรางสรรคความ
เจริญตอชุมชน ทองถ่ินและประเทศชาติ 

2. เพ่ือใหเปนผูมีปญญา มีความคิดริเริ่มสรางสรรค ใฝเรียนรู เพ่ือพัฒนา
คุณภาพชีวิตและการประกอบอาชีพ สามารถสรางอาชีพ มีทักษะในการจัดการและพัฒนาอาชีพให              
กาวหนาอยูเสมอ 

3. เพ่ือใหมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ มีความม่ันใจและภาคภูมิใจในวิชาชีพท่ีเรียน 
รักงาน รักหนวยงานสามารถทํางานเปนหมูคณะไดดีโดยมีความเคารพในสิทธิและหนาท่ีของตนเอง
และผูอ่ืน 

4. เพ่ือใหเปนผูมีพฤติกรรมทางสังคมท่ีดีงาม ท้ังในการทํางาน การอยูรวมกัน 
การตอตานความรุนแรงและสารเสพติด มีความรับผิดชอบตอครอบครัว หนวยงาน ทองถ่ินและ
ประเทศชาติ อุทิศตน 

5. เพ่ือสังคมเขาใจและเห็นคุณคาของศิลปวัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถ่ิน                  
มีจิตสํานึก ดานปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง รูจักใชและอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและสราง                  
สิ่งแวดลอมท่ีดี 

6. เพ่ือใหมีบุคลิกภาพท่ีดี มีมนุษยสัมพันธ มีคุณธรรม จริยธรรม และวินัยใน
ตนเอง มีสุขภาพอนามัยท่ีสมบูรณท้ังรางกายและจิตใจเหมาะสมกับงานอาชีพ 

7. เพ่ือใหตระหนักและมีสวนรวมในการแกไขปญหาเศรษฐกิจ สังคม 
การเมืองของประเทศและโลกมีความรักชาติ สํานึกในความเปนไทย เสียสละเพ่ือสวนรวม ดํารงรักษา
ไวซ่ึงความม่ันคงของชาติ ศาสนา พระมหากษัตริยและการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมี                  
พระมหากษัตริยเปนประมุข (สํานักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพ, 2556) 

2.1.3 ประเภทวิชาพาณิชยกรรม 
1. สาขาวิชาการบัญชี  
2. สาขาวิชาการตลาด  
3. สาขาวิชาการเลขานุการ  
4. สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
5. สาขาวิชาธุรกิจสถานพยาบาล  
6. สาขาวิชาการประชาสัมพันธ  
7. สาขาวิชาธุรกิจคาปลีก  
8. สาขาวิชาภาษาตางประเทศ  

2.2 ประเภทวิชาพาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
2.2.1 จุดประสงคสาขาวิชา 

1. เพ่ือใหสามารถประยุกตใชความรูและทักษะดานภาษา วิทยาศาสตร              
คณิตศาสตรสังคมศึกษา สุขศึกษาและพลศึกษาในการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ 

2. เพ่ือใหมีความรูและทักษะในหลักการบริหารและจัดการวิชาชีพ การใช
เทคโนโลยีสารสนเทศและหลักการงานอาชีพท่ีสัมพันธเก่ียวของกับการพัฒนาวิชาชีพคอมพิวเตอร
ธุรกิจใหทันตอการเปลี่ยนแปลงและความกาวหนาของเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี 



39 

3. เพ่ือใหมีความรูและทักษะในหลักการและกระบวนการงานพ้ืนฐานท่ี     
เก่ียวของกับอาชีพคอมพิวเตอรธุรกิจ 

4. เพ่ือใหมีความรูและทักษะในงานบริการทางคอมพิวเตอรธุรกิจตาม
หลักการและกระบวนการในลักษณะครบวงจรเชิงธุรกิจโดยคํานึงถึงการใชทรัพยากรอยางคุมคาการ
อนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม 

5. เพ่ือใหสามารถปฏิบัติงานดานคอมพิวเตอรธุรกิจในสถานประกอบการและ
ประกอบอาชีพอิสระใชความรูและทักษะพ้ืนฐานในการศึกษาตอระดับสูงข้ึน 

6. เพ่ือใหสามารถเลือก/ใช/ประยุกตใชเทคโนโลยีในงานอาชีพคอมพิวเตอรธุรกิจ 
7. เพ่ือใหมีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีตองานอาชีพ มีความคิดริเริ่มสรางสรรค   

ซ่ือสัตยประหยัด อดทน มีวินัย มีความรับผิดชอบตอสังคมและสิ่งแวดลอม ตอตานความรุนแรงและ
สารเสพติด สามารถพัฒนาตนเองและทํางานรวมกับผูอ่ืน (สํานักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพ, 
2556) 

 2.2.2 มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพ 
   คุณภาพของผูสําเร็จการศึกษาระดับคุณวุฒิการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

ประเภทวิชาพาณิชยกรรมสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ประกอบดวย 
 1. ดานคุณลักษณะท่ีพึงประสงค 

1.1 คุณธรรม จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ ไดแก ความเสียสละ ความ
ซ่ือสัตยสุจริต ความกตัญ ูกตเวที ความอดกลั้น การละเวนสิ่งเสพติดและการพนัน การมีจิตสํานึกและ
เจตคติท่ีดีตอวิชาชีพและสังคม เปนตน 

1.2 พฤติกรรมลักษณะนิสัย ไดแกความมีวินัย ความรับผิดชอบ ความมี
มนุษยสัมพันธ ความเชื่อม่ันในตนเองความรักสามัคคีความขยัน ประหยัดอดทน การพ่ึงตนเอง เปนตน 

1.3 ทักษะทางปญญา ไดแกความรูในหลักทฤษฎีความสนใจใฝรูความคิด
ริเริ่มสรางสรรค ความสามารถในการคิดวิเคราะห เปนตน 

 2. ดานสมรรถนะหลักและสมรรถนะท่ัวไป 
2.1 สื่อสารโดยใชภาษาไทยและภาษาตางประเทศในชีวิตประจําวันและใน

งานอาชีพ 
2.2 แกไขปญหาในงานอาชีพโดยใชหลักการและกระบวนการทางวิทยา

ศาสตรและคณิตศาสตร 
2.3 ปฏิบัติตนตามหลักศาสนาวัฒนธรรม คานิยมคุณธรรม จริยธรรมทาง

สังคมและสิทธิหนาท่ีพลเมือง 
2.4 พัฒนาบุคลิกภาพและสุขอนามัยโดยใชหลักการและกระบวนการดาน     

สุขศึกษาและพลศึกษา 
 3. ดานสมรรถนะวิชาชีพ 

3.1 วางแผน ดําเนินงานจัดการงานอาชีพตามหลักการและกระบวนการ 
โดยคํานึงถึงการบริหารงานคุณภาพการอนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอม หลักอาชีวอนามัยและ
ความปลอดภัย 
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3.2 ใชคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพ่ืองานอาชีพ 
3.3 ปฏิบัติงานพ้ืนฐานอาชีพตามหลักและกระบวนการ 
3.4 เขาใจหลักการกระบวนการการทํางานของคอมพิวเตอร 
3.5 ใชและดูแลระบบคอมพิวเตอร 
3.6 เชื่อมตอและใชงานระบบเครือขายเบื้องตนในการปฏิบัติงาน 
3.7 เขียนโปรแกรมธุรกิจขนาดเล็ก 
3.8 สรางเว็บไซตพ้ืนฐาน 
3.9 ใชโปรแกรมสําเร็จรูปในงานธุรกิจ  

 2.3 รายวิชาการผลิตส่ือส่ิงพิมพ 
  รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ รหัสวิชา 2204-2104 เปนรายวิชาในหมวดวิชาชีพ 

วิชาชีพสาขางาน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) จํานวน 2 หนวยกิต จํานวนชั่วโมงรวม 72 
ชั่วโมง ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ.2556 ของสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ (สํานักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพ, 2556) 

 2.3.1 คําอธิบายรายวิชา 
   ศึกษาและปฏิบัติเก่ียวกับความรูพ้ืนฐานของสื่อสิ่งพิมพ กระบวนการพิมพ 
การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ เทคนิคการใชภาพถายในสื่อสิ่งพิมพและการใชโปรแกรมผลิตสื่อสิ่งพิมพ 

  2.3.2 จุดประสงครายวิชาเพ่ือให 
1. มีความรูความเขาใจเก่ียวกับการวิเคราะหและจําแนกประเภทของสื่อ

สิ่งพิมพ 
2. มีความรูความเขาใจเก่ียวกับกระบวนการพิมพ 
3. มีทักษะในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพและจัดองคประกอบศิลปในสื่อสิ่งพิมพ 
4. ผลิตสื่อสิ่งพิมพดวยโปรแกรมผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
5. มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมท่ีดีในการใชคอมพิวเตอร 

 2.3.3 สมรรถนะรายวิชา 
1. แสดงความรูเก่ียวกับหลักการพ้ืนฐานของสื่อสิ่งพิมพ 
2. การออกแบบสื่อสิ่งพิมพตามการใชงาน 
3. ผลิตสื่อสิ่งพิมพดวยโปรแกรมผลิตสื่อสิ่งพิมพ 

 

3.  วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
 
 การศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ผูวิจัยศึกษาเนื้อหา ครอบคลุม 
(1) ประวัติวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี (2) สภาพปจจุบันของวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี (3) การจัดการ
ศึกษา (4) ยุทธศาสตรการพัฒนาวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี และ (5) การใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายของวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
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3.1 ประวัตวิิทยาลัยพณิชยการธนบุร ี
  โรงเรียนพณิชยการธนบุรี (2559, ออนไลน) โรงเรียนพณิชยการธนบุรี ไดถือกําเนิด

ข้ึนตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ ลงวันท่ี  23 กุมภาพันธ 2500  ณ วัดบางแวก ตําบลคูหาสวรรค 
อําเภอภาษีเจริญ จัดหวัดธนบุรี สังกัดกองโรงเรียนพาณิชยและ อุตสาหกรรม กรมอาชีวศึกษาทําการ
เปดสอนจริงเม่ือวันท่ี 17 พฤษภาคม 2500 

  ผูท่ีคิดริเริ่มใหเกิดโรงเรียนข้ึน ณ สถานท่ีนี้คือ พระมหาระมัด โชติปาโล (มีพรอม)       
เจาอาวาสวัดบางแวกในเวลานั้น  

  วิทยาลัยพณิชยการธนบุรีไดสถาปนาข้ึนในวันท่ี 23 กุมภาพันธ 2500 ตรงความ          
มุงหมายของกระทรวงศึกษาธิการ ท่ีจะขยายโรงเรียนพณิชยการข้ึนในเขตธนบุรี กรมอาชีวศึกษาไดมี
คําสั่งใหทานอาจารยสัณฑ  พรนิมิตร  ผูชวยอาจารยใหญโรงเรียนพณิชยการพระนคร ในขณะนั้นเปน
ผูรักษาการในตําแหนงอาจารยใหญโรงเรียนพณิชยการธนบุรี 

 ดังนั้นในปการศึกษา 2514 กรมอาชีวศึกษา จึงไดมีคําสั่งใหเปดสอนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ข้ึนและยกฐานะเปน “วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี” 

 ในปการศึกษา 2516 กรมอาชีวศึกษาไดอนุมัติใหวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี เปดสอน
ข้ึนอีกหลักสูตรคือประโยคครูมัธยม (ป.ม.) ตอจากระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงอีก 1 ป ท้ังนี้ก็
เพ่ือสนองความตองการของประเทศในเรื่องการขาดแคลนครูอาชีวศึกษา 

 ตอมาในปการศึกษา 2520 วิทยาลัยไดรับงบประมาณซ้ือท่ีดิน เพ่ือขยายบริเวณ
วิทยาลัยอีก 4 ไรเศษ และไดสรางเข่ือนก้ันน้ําและปรับปรุงพ้ืนท่ีบริเวณวิทยาลัย  ปจจุบันวิทยาลัยมี
สะพานคอนกรีตขามคลองบางแวก  ทําใหสามารถนํารถยนตเขาบริเวณวิทยาลัยไดพรอมมีอาคาร
เรียนเพ่ิมข้ึนมาหลายหลังจากการสนับสนุนของกรมอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ  
 3.2 สภาพปจจุบันของวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
  โครงสรางองคกรและการบริหารงานของวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
  ปจจุบันวิทยาลัยพณิชยการธนบุรีจัดการศึกษาประกอบดวย 4 ฝาย คือฝายบริหาร
ทรัพยากร ฝายแผนงานและความรวมมือ ฝายกิจการนักเรียน นักศึกษา และฝายวิชาการ ดังนี้ 

1. ฝายบริหารทรัพยากร ประกอบดวย (1) งานบริหารงานท่ัวไป (2) งานการเงิน  
(3) งานพัสดุ (4) งานทะเบียน (5) งานบุคลากร (6) งานการบัญชี (7) งานอาคารสถานท่ี (8) งาน
ประชาสัมพันธ 

2. ฝายแผนงานและความรวมมือ ประกอบดวย (1) งานวางแผนและงบประมาณ 
(2) งานความรวมมือ (3) งานศูนยขอมูลและสารสนเทศ (4) งานประกันคุณภาพและมาตรฐาน
การศึกษา (5) งานวิจัย พัฒนานวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ (6) งานสงเสริมผลิตผล การคาและประกอบ
ธุรกิจ 

3. ฝายกิจการนักเรียน นักศึกษา ประกอบดวย (1) งานกิจกรรมนักเรียนนักศึกษา 
(2) งานครูท่ีปรึกษา (3) งานปกครอง (4) งานแนะแนวอาชีพและการจัดหางาน (5) งานสวัสดิการ
นักเรียน นักศึกษา (6) งานโครงการพิเศษและบริการชุมชน 
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4. ฝายวิชาการ ประกอบดวย (1) งานพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน (2) งาน
วัดผลและประเมินผล (3) งานวิทยบริการและหองสมุด (4) งานอาชีวศึกษาระบบทวิภาคี (5) งานสื่อ
การเรียนการสอน 
 3.3 การจัดการศึกษา 
  วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ปจจุบันเปดทําการสอน 3 ระดับ 

1. ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) เรียน 3 ป ประเภทวชิาพาณิชยกรรม       
มีดังนี้ (1) สาขาวิชาการบัญชี (2) สาขาวิชาการขาย (3) สาขาวิชาการเลขานุการ (4) สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ และ (5) สาขาวิชาธุรกิจคาปลีก (ระบบทวิภาคี) 

2. ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) เรียน 2 ป ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ 
มีดังนี้ (1) สาขาวิชาการบัญชี (2) สาขาวิชาการตลาด (3) สาขาวิชาการเลขานุการ (4) สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ และ (5) สาขาวิชาธุรกิจคาปลีก (ระบบทวิภาคี) และ (6) สาขาวิชาการบัญชี 
(ระบบทวิภาคี) 

3. หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม พ.ศ. 2559) มีจํานวน 3 สาขา ดังนี้  
(1) สาขาวิชาการบัญชี (ตอเนื่อง) (2) สาขาวิชาการตลาด (ตอเนื่อง) และ (3) สาขาวิชาคอมพิวเตอร
ธุรกิจ (ตอเนื่อง) 
 3.4 ยุทธศาสตรการพัฒนาวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
  วิทยาลัยพณิชยการธนบุรีไดกําหนดยุทธศาสตรการพัฒนาสถานศึกษา ครอบคลุมดังนี้ 
  ปรัชญา  : ความรูคูความดี  ตรงตอเวลา  รูหนาท่ี  มีความรับผิดชอบ 

เอกลักษณ : สถาบันเดน เนนสรางนักวิชาชีพ 
อัตลักษณ : มีจรรยาบรรณ  เชี่ยวชาญวิชาชีพ 

  วิสัยทัศน : เปนองคกรแหงการเรียนรู  ท่ีมุงเนนใหผูเรียนมีสมรรถนะและ
จรรยาบรรณวิชาชีพเพ่ือสังคม  กาวทันเทคโนโลยี  สูสากลภายในป พ.ศ. 2560   
  พันธกิจ : 

1. จัดการศึกษาเพ่ือใหผูเรียนมีสมรรถนะและจรรยาบรรณวิชาชีพท่ีไดมาตรฐาน
และเปนท่ียอมรับในระดับสากล 

2. บริการวิชาการวิชาชีพท่ีเปนประโยชนตอชุมชนและสังคม 
3. สงเสริมการวิจัย นวัตกรรม สิ่งประดิษฐ ถายทอดองคความรูและเทคโนโลยีเพ่ือ

พัฒนาชุมชนและสังคม 
4. บริหารจัดการใหมีประสิทธิภาพตามหลักธรรมาภิบาล และหลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง 
  เปาประสงค : 

1. เพ่ือใหผูเรียนและผูสําเร็จการศึกษาทุกสาขาวิชามีสมรรถนะและจรรยาบรรณ
วิชาชีพท่ีไดมาตรฐานและเปนท่ียอมรับในระดับสากล 

2. เพ่ือใหสถานศึกษาเปนแหลงบริการวิชาการวิชาชีพท่ีเปนประโยชนตอชุมชนและ
สังคม 
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3. เพ่ือใหสถานศึกษาเปนศูนยการเรียนรูดานการวิจัย นวัตกรรม สิ่งประดิษฐและ
เทคโนโลยีเพ่ือชุมชนและสังคม 

4. เพ่ือใหสถานศึกษามีระบบการบริหารจัดการท่ีมีประสิทธิภาพตามหลักธรรมา ภิ
บาลและหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 3.5 การใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ของวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
  การขับเคลื่อนนโยบายรัฐบาล นโยบายกระทรวงศึกษาธิการ และนโยบาย เปาหมาย 
ยุทธศาสตรการผลิตและพัฒนากําลังคนอาชีวศึกษาสูสากล พ.ศ. 2555-2569 คณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา ในดานท่ี 3 ยกระดับคุณภาพการจัดอาชีวศึกษา โดยการใชไอซีทีเพ่ือการเรียนการสอน 
สนับสนุนความพรอมในดานอุปกรณฮารดแวร สื่อการเรียนการสอน สงเสริมการประกวดสื่อ/สื่อ
ออนไลน และจัดตั้งวิทยาลัยตนแบบการใชไอซีทีเพ่ือการเรียนการสอน และไดดําเนินการโครงการ
พัฒนาสื่อเทคโนโลยีอาชีวศึกษา  
  ไดดําเนินการตามนโยบายโดยการเปนวิทยาลัยนํารองในการนํา Google Apps for 
Education หรือ Google Apps สําหรับการศึกษา ซ่ึงเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนและ
การสื่อสารกัน โดยการนําไอซีทีมาใชเพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในรายวิชา
ตางๆ ของสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ประเภทวิชา
พาณิชยกรรม และ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ มาใชในการ
การถายทอดวิชาความรูในดานวิชาการ ไดรับการฝกฝนอบรมทักษะเพ่ือเสริมสรางความรู
ความสามารถในสาขาวิชาท่ีเรียน เพ่ือเปนการชวยใหการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึน 
 

4.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับงานวิจัยในครั้งนี้ ครอบคลุม (1) งานวิจัยในประเทศ และ (2) 
งานวิจัยตางประเทศ 
 4.1 งานวิจัยในประเทศ แบงออกเปน 2 ประเด็นการวิจัย คือ 
  4.1.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
   จินตนา ชาญวงษสนิท (2556)  ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบน
เครือขาย กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย เรื่อง ชนิดของคํา ในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ (1) บทเรียนบนเครือขาย เรื่อง ชนิดของคําในภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพเทากับ 81.26 / 80.97 (2) ดัชนีประสิทธิผล เรื่อง 
ชนิดของคําในภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษา ปท่ี 6 มีคาเทากับ 0.6446 (3) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4. นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายมีความพึงพอใจบทเรียน
บนเครือขาย เรื่อง ชนิดของคําในภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
โดยรวมอยูในระดับมากมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.40 คะแนน 
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   ธนพงศ จันทรสุข (2556) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเพ่ือบททวน เรื่องตัวแปรและคาคงที ผลการวิจัยพบวา บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
เพ่ือทบทวน เรื่องตัวแปรและคาคงท่ี มีคุณภาพดานเนื้อหา อยูในระดับดีมาก ( X  = 4.59) และดาน
เทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดีมาก ( X  = 4.68) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน 
เรื่องตัวแปรและคางคงท่ี มีประสิทธิภาพ E1 /E2 = 83.00/89.60 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย
บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน เรื่องตัวแปรและคาคงคงท่ี หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว 

 จีรนันท ปญญาเหลือ (2557) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบน
เครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง เรือมอันเร ผลการวิจัยสรุปวา (1) บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง            
เรือมอันเร มีประสิทธิภาพเทากับ 85.88 / 81.38 ไมต่ํากวาเกณฑ 80 / 80 (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหวางนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง เรือมอันเร สูงกวานักเรียนท่ีเรียน
ดวยวิธีการสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 กิตติพงษ จรัญศิริไพศาล (2558) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบน
เครือขาย วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2  ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนบนเครือขาย วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีพัฒนาข้ึนและใชจัดการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพ เทากับ 86.14/85.37 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนดไว  (2) บทเรียนบนเครือขาย 
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2    
มีคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูเทากับ 0.7635 คิดเปนรอยละ 76.35 (3) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนบนเครือขาย วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  (4) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2/2 โรงเรียนชุมแพศึกษา มีความพึง
พอใจตอการเรียนรูโดยใชบทเรียนบนเครือขาย วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

 พิฌาณิกา  ไทยจินดา (2558) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส เรื่อง หลักการเขียนโปรแกรมและคําสั่งพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนนราธิวาส อําเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส ผลการวิจัยพบวา (1) ชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส ท้ัง 2 หนวย มีคาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนด ดังนี้ หนวยท่ี 1 มีคา
ประสิทธิภาพตามลําดับ คือ 81.75/80.75, 81.94/81.55 และ 82.34/81.75 หนวยท่ี 3 มีคาประสิทธิภาพ
ตามลําดับ คือ 82.14/81.75, 82.14/81.75 , 82.34/81.94 , 81.75/81.55 , 81.75/80.95 และ 
82.34/81.55 (2) นักเรียนท่ีผานการเรียนดวยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสมีความกาวหนาทางการ
เรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนท่ีผานการเรียนดวยชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกสมีความคิดเห็นตอคุณภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสในระดับเห็นดวยมาก 

 อุมาพร ตอยแกว (2559) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต วิชาการสรางเว็บไซต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ผลการวิจัยพบวา (1) ผลการ
ประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ไดคะแนนเฉลี่ยทุกดานมีคาเทากับ 4.48 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 
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0.50 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีกําหนดไว พบวาอยูในระดับดี ผลการประเมินคุณภาพดาน
เทคนิคการผลิตสื่อ ไดคะแนนเฉลี่ยทุกดานมีคาเทากับ 4.62 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.45 เม่ือ
นํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีกําหนดไว พบวาอยูในระดับดีมาก (2) ประสิทธิภาพของบทเรียนบน
เครือขายอินเทอรเน็ต วิชาการสรางเว็บไซต ท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพเทากับ 82.38/81.96 ซ่ึงสูง
กวาเกณฑท่ีกําหนดไว (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนผานบทเรียนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต วิชาการสรางเว็บไซต ท่ีพัฒนาข้ึน มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (4) ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต วิชาการสรางเว็บไซต ท่ีพัฒนาข้ึน อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.49 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.55 สรุปไดวา บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาการสรางเว็บไซต ท่ีพัฒนาข้ึน
มีคุณภาพและประสิทธิภาพ สามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนได 

 โดยสรุป จากผลการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย ท่ีกลาวมาแลวนั้น พบวา บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ท่ีกําหนด การจัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ทําใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียนสูงกวาการสอนปกติ 

4.1.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับรายวิชาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
   ปรางทิพย เสยกระโทก (2555) ไดทําการการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบน
เครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาบัญชีเบื้องตน 2 โดยใชการเรียนการสอนแบบรวมมือ ผลการวิจัยพบวา
บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตประกอบการเรียนวิชาบัญชีเบื้องตน 2 โดยใชเทคนิคการสอนแบบ
รวมมือ มีประสิทธิภาพ 80.65/84.78 ซ่ึงสอดคลองกับเกณฑมาตรฐาน 80/80 และมีคาดัชนี
ประสิทธิผลเทากับ 0.6979 นักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ผลประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตจากผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบและผลิตโปรแกรม
คอมพิวเตอรอยูในระดับมาก และนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพมีความคิดเห็นเก่ียวกับ
บทเรียนอยูในระดับมากเชนกัน การศึกษาวิจัยครั้งนี้ทําใหไดบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเสริม
การเรียนรายวิชาบัญชีเบื้องตน 2 ท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถนาไปใชในการจัดการเรียนการสอนไดจริง 
และเกิดการเรียนรูแบบรวมมือท่ีมีประสิทธิผล ทําใหการเรียนการสอนดานการบัญชีบรรลุผลตาม
จุดมุงหมาย และสามารถนาไปเผยแพรใหผูสนใจท่ัวไปเขาใจกระบวนการทาบัญชีผานบทเรียน
ออนไลนได 
   จิรภาภรณ วงศกาญจนฉัตร (2556) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร พ.ศ. 2550 
สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตมีคุณภาพในภาพรวมอยูในระดับดีมาก ( X = 4.50) เม่ือ พิจารณารายดานพบวา ดาน
เทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดี สวนดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดี (2) บทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตมีประสิทธิภาพเทากับ 80.78/80.40 (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน
ดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01. 
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   พัลลภ ชินสีนวน (2557) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนเรื่องอุปกรณสําหรับระบบเครือขายสําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ  ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน มีคุณภาพดานเนื้อหา
อยูในระดับดีมาก ( X = 4.50, S.D. = 0.79) และคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดีมาก    
( X = 4.51, S.D. = 0.46) (2) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน มีประสิทธิภาพ เทากับ 
90.75/94.04 (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอุปกรณสําหรับระบบเครือขายของนักเรียนหลังเรียน
ดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 
   สุภาพรรณ มาลัย ฐิยาพร กันตาธนวัฒน และไพฑูรย พิมดี (2558) ทําการ
วิจัยการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการทบทวน เรื่อง ความรูเบื้องตนโปรแกรม
ไมโครซอฟตแอคเซส สําาหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการทบทวนมีคุณภาพดานเนื้อหา ดานเทคนิคการผลิตสื่อ ภาพรวมอยู
ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพเทากับ 86.51/88.78และ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการทบทวนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 

 โดยสรุป จากผลการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับรายวิชาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ท่ีกลาวมาแลวนั้น พบวา มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดและทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผูเรียนสูงกวาการสอนปกติ 
 4.2 งานวิจัยตางประเทศ โดยสรุป ดังนี้ 
  ลอว ลี และยุ (Law  Lee and Yu, 2010) ไดศึกษาเรื่อง Learning Motivation in      
e-Learning Facilitated Computer Programming Courses กลาววา ทักษะโปรแกรมคอมพิวเตอร
เปนองคประกอบหนึ่งของความสามารถหลักสําหรับผูสําเร็จการศึกษาในหลายสาขาจําเปนตองมี เชน 
วิศวกรรมศาสตร วิทยาศาสตรคอมพิวเตอร การพัฒนาทักษะโปรแกรมท่ีดีตองการใหผูเรียนฝกปฏิบัติ
ใหมาก ซ่ึงไมสามารถจะดํารงอยูไดถาปราศจากแรงจูงใจท่ีเพียงพอ การศึกษาครั้งนี้เปนการศึกษา
เบื้องตนท่ีสํารวจแรงจูงใจหลักท่ีมีผลตอการเรียนรูของผูเรียนมหาวิทยาลัยท่ียังไมสําเร็จ การศึกษา
ระดับปริญญาตรีท่ีเรียนวิชาโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงวิชาเหลานี้สนับสนุนการเรียนระบบบทเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย Programming Assignment assessment System (PAAS) มี
จุดมุงหมายเพ่ือให บริการและอํานวยความสะดวกแกผูเรียนในการเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
รูปแบบการวิจัยไดเชื่อมโยงปจจัยหลายประการเก่ียวกบแรงจูงใจประสิทธิภาพของตนเอง ซ่ึงเปนผล
ตอระบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  แรงจูงใจท่ีสําคัญ ไดแก เจตคติของบุคคลและความ
คาดหวัง ทิศทางท่ีชัดเจน รางวัลและการรับรู ผลการศึกษาพบวาการอํานวยความสะดวกในการ
เรียนรูบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  สามารถสงเสริมแรงจูงใจในการเรียนและ
ประสิทธิภาพของตนเอง  

บุน เชียง เอท แอล (Boon Shiong et al, 2008) ไดทําการวิจัยเรื่อง Learning 
“Goal Programming” Using an Interactive Multimedia Courseware: Design Factors and 
Students’ Preferences เปน โครงการวิจัยท่ีศึกษาเก่ียวกับการเรียนรู เรื่อง " Goal Programming 
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"(GP)โดยใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบโตตอบ (Interactive Multimedia : IMM)โดยมีวัตถุประสงคคือ 
เพ่ือกําหนดความเหมาะสม ของการออกแบบในบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู GP และความพอใจ
ของนักศึกษาท่ีมีตอการใชบทเรียน IMM เม่ือเทียบกับวิธีการเรียนรู GP แบบเดิม ซ่ึงบทเรียน IMM 
ไดรับการพัฒนาโดยทีมผูเชี่ยวชาญท่ีภาควิชามัลติมีเดียทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร (การออกแบบ
และพัฒนาบทเรียน มัลติมีเดีย) และภาควิชาคณิตศาสตร คณะวิทยาศาสตร (ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา) ท่ี 
Universiti Teknologi Malaysia (UTM) ภายใตการดูแลของ รองศาสตราจารย ดร. Baharuddin Aris 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยเปนแบบสอบถาม ประกอบดวย 6 ตอน โดยเก็บจาก นักศึกษาสาขา 
วิทยาศาสตรชั้นป ท่ีหนึ่ง จํานวน 114 คน แบงเปน นักศึกษาในการศึกษานํารอง จํานวน 16 คน 
ในขณะท่ีนักศึกษาอีก 40 คน เปนอาสาสมัครท่ีเขารวมในการศึกษาจริง ผลจากการวิเคราะหพบวา 
นักศึกษาจํานวนมากเห็นพองกันวาบทเรียน IMM สามารถใชงานงายและสามารถสนับสนุนการเรียนรู 
เรื่อง" Goal Programming " (GP) นอกจากนี้ยังมีนักเรียนจํานวนมากท่ีตองการเรียนรูโดยใช
บทเรียน IMM เม่ือเทียบกับวิธีการเรียนรูแบบเดิม ในขณะท่ีครูผูสอนมีบทบาทเปนเพียงผูอํานวย
ความสะดวก 
 สรุปไดวา  จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
ตางประเทศพบวา การนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมาใชในการศึกษา เปน การอํานวย
ความสะดวกในการเรียนรูบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  สามารถสงเสริมแรงจูงใจในการ
เรียนและประสิทธิภาพของตนเอง ดังนั้นจึงเปนประโยชนตอการนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน 
ชวยทําใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน  
 
 
 



บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนามีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร โดย
มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
(2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาการเรียนรูของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ (3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอน ดังนี้  (1) ประชากรและกลุมตัวอยาง (2) 
เครื่องมือท่ีใชในงานวิจัย (3) การเก็บรวบรวมขอมูล และ (4) การวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ   
ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี จํานวน 154 คน    

1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี  ท่ีกําลังเรียนอยูในภาคเรียนท่ี 2      
ปการศึกษา 2559 จํานวน 31 คน โดยวิธีการสุมแบบกลุม โดยมีข้ันตอนการสุมกลุมตัวอยาง ดังนี้ 

 1.2.1 สุมหองเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปท่ี 3  สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี โดยวิธีการสุมแบบกลุม จํานวน 1 หองเรียน จาก 4 
หองเรียน ไดนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 3  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ หอง ก.313 
มีนักเรียนจํานวน 31 คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

1.2.2 จําแนกจํานวนนักเรียน 31 คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตาม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาการใชโปรแกรมกราฟก ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559  มี
เกณฑในการจําแนกผลการเรียน ดังนี้ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับดีไดคะแนน 70 คะแนนข้ึนไป 
จํานวน 9  คน นักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับปานกลางไดคะแนนตั้งแต 60 – 69 คะแนน จํานวน 
9  คน และนักเรียนท่ีมีผลการเรียนต่ําไดคะแนนต่ํากวา 60 คะแนน จํานวน 13 คน 

1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ดวยวิธีการสุมอยางงายโดยการจับ
ฉลากนักเรียนแตละกลุม กลุมละ 1 คน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนในระดับดี จํานวน 1 คน 
ระดับปานกลาง จํานวน 1 คน และระดับต่ํา จํานวน 1 คน 
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1.2.4 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม  ดวยวิธีการสุมอยางงายโดยการจับ
ฉลากนักเรียนแตละกลุม กลุมละ 2 คน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนในระดับดี จํานวน 2 คน 
ระดับปานกลาง จํานวน 2 คน และระดับต่ํา จํานวน 2 คน 

1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 22 คน ท่ีมีผลการ
เรียนคละกัน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนระดับดี จํานวน 6 คน ระดับปานกลาง จํานวน 6 คน 
และระดับต่ํา จํานวน 10 คน 
 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ (1) บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา 
การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร (2) แบบทดสอบกอนเรียน
และหลังเรียนแบบคูขนาน รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ และ            
(3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การ
ผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

2.1 บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง
หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ  โดยยึดหลักการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแบบจุฬา และ
การผลิตบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย โดยมีข้ันตอนการสราง ดังนี้  

ข้ันท่ี 1 ศึกษาเอกสารและตํารา  เก่ียวกับการผลิตบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายและเนื้อหาสาระ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
 
ตารางท่ี 3.1  หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงท่ีศึกษาการสรางบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย    

เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย   

(1) ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย   

 
 
 
(2) ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย   
  

 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 4-5)  
ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546, น. 163-164) 
ไพโรจน ตีรณธนากุล (2546, น. 1) 
ใจทิพย ณ สงขลา (2547, น. 17)  
มนตชัย เทียนทอง (2548, น. 349)  
ฤทธิชัย ออนม่ิง (2537, น. 20-21) 
พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 17-19) 
มนตชัย เทียนทอง (2548, น. 16-23)   
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ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
(3) ลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย   
(4) องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย   
(5) ระบบบริหารจัดการเรียนรู  
(6) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย  
 
 
 
(7) การนําบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย

ไปใชในการเรียนการสอน        
(8) ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย   
 

(9) ขอควรคํานึงถึงของบทเรียนคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 21)  
มนตชัย เทียนทอง (2548, น. 351)  
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 30)  
มนตชัย เทียนทอง (2548, น. 352-354)  
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 20) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544, น. 87-94) 
น้ําทิพย วิภาวิน (2545, น. 139-140)  
ณัฏสิตา ศิริรัตน (2548, น. 11) 
มนตชัย เทียนทอง (2548, น. 25)  
ตวงแสง ณ นคร (2549, น. 144) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 16) 
ไพโรจน ตรีณธนากุล (2546, น. 14) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 18)  
โปรดปราน พิตรสาธร (2545 ,น. 37)  
กิดานันท มลิทอง (2548, น. 57)  
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 22)  
กิดานันท มลิทอง (2548, น. 163) 

2.  เนื้อหาสาระ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือ
ส่ิงพิมพ 

(1) ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ 

(2) องคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
(3) หลักการจัดองคประกอบศิลปของสื่อ

สิ่งพิมพ 
(4) การออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ 

 
 
ชิษณุพงศ ธัญญลักษณ (2557, น. 43-น.61)  
 

 
  ข้ันท่ี 2 สรางบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีข้ันตอนการดําเนินการ 
ดังนี้  

1) วิเคราะหวัตถุประสงคและเนื้อหารายวิชา โดยผูวิจัยไดศึกษาวิเคราะหมาตรฐาน
การเรียนรู ตัวชี้วัด จากหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 ศึกษาคําอธิบายรายวิชา 
วิเคราะหเนื้อหาสาระท่ีจะใชในการสอน ประกอบดวยหัวขอ คือ (1) วิเคราะหคําอธิบายรายวิชา 
จุดประสงครายวิชาและสมรรถนะรายวิชา และ (2) วิเคราะหเนื้อหาสาระท่ีจะใชในการสอน ดังนี้ 
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1.1) วิเคราะหคําอธิบายรายวิชา จุดประสงครายวิชาและสมรรถนะรายวิชา     
มีรายละเอียด ดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 3.1  แสดงคําอธิบายรายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
 

1.2) วิเคราะหเนื้อหาสาระท่ีจะใชในการสอน โดยผูวิจัยไดนาํเอาผลการวิเคราะห
คําอธิบายรายวิชา จุดประสงครายวิชาและสมรรถนะรายวิชา มาจําแนกเนื้อหายอย เพ่ือใหนักเรียน
เรียนตามเวลาท่ีกําหนด คือ สัปดาหละ 4 ชั่วโมง โดยจําแนกเนื้อหายอยเปน 8 หนวย ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ รหัสวิชา 2204-2104 เปนรายวิชาในหมวดวิชาชีพ วิชาชีพ
สาขางาน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) จํานวน 2 หนวยกิต จํานวนชั่วโมงรวม 72 ชั่วโมง 
ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ.2556 ของสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ 

คําอธิบายรายวิชา 
  ศึกษาและปฏิบัติเก่ียวกับความรูพ้ืนฐานของสื่อสิ่งพิมพ กระบวนการพิมพ          
การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ เทคนิคการใชภาพถายในสื่อสิ่งพิมพ และการใชโปรแกรมผลิตสื่อสิ่งพิมพ 

จุดประสงครายวิชาเพ่ือให 
1. มีความรูความเขาใจเก่ียวกับการวิเคราะหและจําแนกประเภทของสื่อสิ่งพิมพ 
2. มีความรูความเขาใจเก่ียวกับกระบวนการพิมพ 
3. มีทักษะในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพและจัดองคประกอบศิลปในสื่อสิ่งพิมพ 
4. ผลิตสื่อสิ่งพิมพดวยโปรแกรมผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
5. มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมท่ีดีในการใชคอมพิวเตอร 

สมรรถนะรายวิชา 
1. แสดงความรูเก่ียวกับหลักการพ้ืนฐานของสื่อสิ่งพิมพ 
2. การออกแบบสื่อสิ่งพิมพตามการใชงาน 
3. ผลิตสื่อสิ่งพิมพดวยโปรแกรมผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
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ตารางท่ี 3.2  รายชื่อหนวยเนือ้หาและประเภท สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ตามหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช 2556 

 

หนวยท่ี ช่ือหนวยสาระการเรียนรู 
ประเภท

ของเนื้อหา 
เวลา 

(ช่ัวโมง) 
 บทนํา  1 
1 ความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับส่ือส่ิงพิมพ 

1.  ประวัติการพิมพท้ังในและตางประเทศ 
2.  กระบวนการพิมพแบบดั้งเดิมและการพิมพรวมสมัย 
3.  ประเภทของสื่อสิ่งพิมพ  
4.  องคประกอบของสื่อสิ่งพิมพ 
5.  หนาท่ีของสื่อสิ่งพิมพ  
6.  บทบาทของสื่อสิ่งพิมพ 

พุทธิพิสัย 3 

2 หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 
1. ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
2. องคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
3. หลักการจัดองคประกอบศิลปของสื่อสิ่งพิมพ 
4. การออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ 

พุทธิพิสัย 
 

4 

3 กระบวนการพิมพ 
1. การเตรียมตนฉบับกอนการพิมพ 
2. ตัวพิมพ 
3. พ้ืนฐานทางสี 
4. การแยกสี 
5. ระบบการพิมพ 
6. หมึกพิมพ 
7. กระดาษ 
8. การทําใหแลวเสร็จ 

พุทธิพิสัย/ 
ทักษะพิสัย 

8 

4 รูจักกับโปรแกรม Adobe Indesign CS6 
1. รูและเขาใจในโปรแกรม Adobe InDesign 
2. อธิบายการเขาสูโปรแกรม Adobe InDesign ได 
3. อธิบายเก่ียวกับแถบคําสั่งของโปรแกรม Adobe 

InDesign ได 
4. อธิบายเก่ียวกับกลองเครื่องมือของโปรแกรม 

Adobe In Design ได 
5. อธิบายเก่ียวกับคอนโทรลพาเนลของโปรแกรม 

Adobe In Design ได 

พุทธิพิสัย/ 
ทักษะพิสัย 

8 
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ตารางท่ี 3.2  (ตอ) 
 

หนวยท่ี ช่ือหนวยสาระการเรียนรู 
ประเภท

ของเนื้อหา 
เวลา 

(ช่ัวโมง) 
 6.  อธิบายเก่ียวกับพาเนลควบคุมการทํางานได 

7. สามารถจัดการกับหนาตางการทํางานได 
8. สามารถกําหนดคียลัดได 
9. อธิบายเก่ียวกับโปรแกรมชวยจัดการขอความ

ภาษาไทย 

  

 สอบกลางภาค  2 
5 การทํางานกับขอความ 

1.  อธิบายการสรางขอความประเภทตางๆ ได 
2.  บอกเก่ียวกับการปรับแตงขอความแบบ Type on 

Path ได 
3.  รูจักเก่ียวกับขอความใน Adobe InDesign 
4.  สามารถคัดลอกขอความจากไฟลโปรแกรมอ่ืนๆ 
มาใชงานได 
5.  อธิบายการไหลของขอความได 
6.  อธิบายเก่ียวกับการใชคอลัมนได 
7.  สามารถตัดและรวมขอความได 
8.  สามารถแกไขขอความในพ้ืนท่ี Story Editor ได 

พุทธิพิสัย/ 
ทักษะพิสัย 

12 

6 การปรับแตงและจัดวางขอความ 
1. สามารถปรับแตงอักษรจากพาเนล Character  
2. อธิบายการปรับแตงอักษรจาก Control Panel  
3. บอกวิธีการจัดเรียงขอความได 
4. อธิบายการข้ึนตนยอหนาดวตัวอักษรขนาดใหญ 
5. รูจักเก่ียวกับสไตลขอความ 
6.  สามารถการเปลี่ยนสีขอความได 
7.  อธิบายการนับคําในขอความได 

พุทธิพิสัย/ 
ทักษะพิสัย 

12 

7 การใชงานวัตถุ 
1. อธิบายการเลือกและเคลื่อนยายวัตถุได 
2. สามารถปรับขนาดวัตถุได 
3. สามารถคัดลอกและวางวัตถุโดยใช Paste in Place ได 
4. บอกวิธีการหมุนวัตถุโดยใช Rotating Tool ได 
5. สามารถบิด และการพลิกกลับดานวัตถุได 
6. อธิบายการล็อควัตถุได 

พุทธิพิสัย/ 
ทักษะพิสัย 

12 
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ตารางท่ี 3.2  (ตอ) 
 

หนวยท่ี ช่ือหนวยสาระการเรียนรู 
ประเภท

ของเนื้อหา 
เวลา 

(ช่ัวโมง) 

 

7.  อธิบายการคร็อปรูปภาพได 
8. สามารถลบวัตถุได 
9. อธิบายการมาสกวัตถุได 
10. อธิบายการรวมกลุมและจัดลําดับการซอนวัตถุได 
11. สามารถจัดเรียงวัตถุได 

  

8 ความรูเรื่องสีและการใชงานสี 
1. รูจักโมเดลการมองเห็นสีท่ัวไป 
2. บอกโหมดสีท่ีใชงานโปรแกรม InDesign ได 
3. อธิบายการใสสีใหวัตถุได 
4. อธิบายการเลือกสีจาก Color Picker, พาเนล 

Color และพาเนล Swatches ได 
5. สามารถทําการระบายสีดวยเครื่องมือ 

Eyedropper Tool ได 
6. สามารถการระบายสีแบบไลโทนได 

พุทธิพิสัย/ 
ทักษะพิสัย 

8 

 สอบปลายภาค  2 
 รวมจํานวนช่ัวโมง  72 

 
ผูวิจัยไดทําการเลือกหนวยเนื้อหาเพ่ือมาผลิตบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย โดยการสุมแบบงาย คือ หนวยท่ี 2 เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
ท้ังนี้ หนวยท่ีผูวิจัยเลือกมาเปนสอนเนื้อหาสาระดานพุทธพิสัย โดยในสวนของ

การฝกปฎิบัติดานทักษะพิสัยจะดําเนินการดวยการเรียนแบบเผชิญหนา 
2) เขียนแผนผังแนวคิด (Write Concept Mapping) โดยนําเนื้อหาใน หนวยท่ี 2 ท่ี

วิเคราะหแลวมาทําแผนผังแสดงความสัมพันธของแนวคิด ออกแบบลําดับเนื้อหาในรูปแผนภูมิ ดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.2  แผนภูมิแนวคิดหนวยท่ี 2 เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
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3) เขียนแผนการสอน ประกอบดวยหัวขอ คือ (1) กําหนดหัวเรื่อง  
(2) กําหนดแนวคิด (3) กําหนดวัตถุประสงค (4) กําหนดกิจกรรมการเรียน และ (5) กําหนดการ
ประเมินผล 

(1) กําหนดหัวเรื่อง ไดแบงออกเปน 4 ตอน มีดังนี้ 
ตอนท่ี 2.1  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

เรื่องท่ี 2.1.1 ความหมายของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่องท่ี 2.1.2 วัตถุประสงคของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่องท่ี 2.1.3 ข้ันตอนการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

ตอนท่ี 2.2  องคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่องท่ี 2.2.1 เสน 
เรื่องท่ี 2.2.2 รูปทรง 
เรื่องท่ี 2.2.3 พ้ืนผิว 
เรื่องท่ี 2.2.4 พ้ืนท่ี 
เรื่องท่ี 2.2.5 ขนาด 
เรื่องท่ี 2.2.6 ความเขมขน 
เรื่องท่ี 2.2.7 สี 

ตอนท่ี 2.3  องคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่องท่ี 2.3.1 ความเรียบงาย  
เรื่องท่ี 2.3.2 จังหวะ  
เรื่องท่ี 2.3.3 ความมีสัดสวน  
เรื่องท่ี 2.3.4 การเนนจุดแหงความสนใจ  
เรื่องท่ี 2.3.5 ความมีเอกภาพ  
เรื่องท่ี 2.3.6 หลักความสมดุล 

ตอนท่ี 2.4  การออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ  
เรื่องท่ี 2.4.1 รูปแบบการจัดหนาแบบแบงออกเปนสวน   
เรื่องท่ี 2.4.2 รูปแบบการจัดหนาแบบสมดุล  
เรื่องท่ี 2.4.3 รูปแบบการจัดหนาตามแนวนอน  
เรื่องท่ี 2.4.4 รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง 
เรื่องท่ี 2.4.5 รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม 

(2) กําหนดแนวคิด แนวคิดหนวยท่ี 2 มีจํานวน 4 แนวคิด (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ค) 

(3) กําหนดวัตถุประสงค โดยกําหนดในรูปวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ในแตละ
หนวยมีวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม คือ หนวยท่ี 2 มีวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมจํานวน 4 ขอ 
(รายละเอียดในภาคผนวก ค) 

(4) กําหนดกิจกรรมการเรียน โดยกําหนดกิจกรรมการเรียนเปนขอๆ ในแตละ
หนวยมีกิจกรรมการเรียน ดังนี้ 
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ก. ทดสอบกอนเรียน 
ข. ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญ

ลงใน 
ค. ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
ง. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

(5) กําหนดแนวทางการประเมิน ผูวิจัยไดกําหนดการประเมิน ดังนี้ 
ก. การประเมินกอนเรียน และหลังเรียน ดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด  

4 ตัวเลือก หนวยละ 10 ขอ  
 

ตารางท่ี 3.3  การประเมินกอนเรียนและหลังเรียน 
 

หนวยการเรียน 
แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

ภาคทฤษฏ ี ภาคทฤษฏ ี
หนวยท่ี 2 หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 10 ขอ 10 ขอ 

 
ข. การประเมินระหวางเรียน เปนแบบฝกหัดแบบอัตนัยและแบบจับคู ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 3.4  แสดงการกําหนดแบบฝกหัดแยกตามเนื้อหาแตละหัวเรื่อง 
 

หนวยท่ี ตอนท่ี แบบฝกหัด 
หนวยท่ี 2 หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 2.1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการ

ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
3 ขอ 

2.2 องคประกอบการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ 

2.3 หลักการจัดองคประกอบของสื่อ
สิ่งพิมพ 

2.4 การออกแบบการจัดหนาสื่อ
สิ่งพิมพ 

10 ขอ 
 

4 ขอ 
 

5 ขอ 
 

 
4) จัดทําเนื้อหาสาระ ผูวิจัยไดจัดทําเนื้อหาสาระรายวิชา ผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง

หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โดยเนื้อหาสาระนําเสนอในรูปแบบของตัวอักษร เปนไฟล .pdf และเปน
ในรูปแบบสไลดคอมพิวเตอร เปนไฟล .pptx 

5) กําหนดกิจกรรม และแนวตอบ ผูวิจัยกําหนดกิจกรรมการเรียนในแตละหนวยมี
ลําดับข้ันตอนกิจกรรมการเรียน คือ (1) ทําแบบทดสอบกอนเรียน (2) ศึกษาเนื้อหาบทเรียน (3) ทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน และ (4) ทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงมีรายละเอียด ดังตาราง 
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ตารางท่ี 3.5  กิจกรรม แนวตอบ แบบฝกหัด แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

หนวยการเรียน รูปแบบกิจกรรม แนวตอบ 
หนวยท่ี 2 หลักการ
ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ  

- แบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน  
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  

 

เฉลยตรง 
ตรวจโดย
ผูสอน 

ตอนท่ี 2.1 ความรูเบื้องตน
เก่ียวกับการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ 

- แบบฝกหัดอัตนัยชนิดเขียนตอบ 3 ขอ (พุทธิพิสัย) เฉลยตรง 
 

ตอนท่ี 2.2 องคประกอบ
การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

- แบบฝกหัดปรนัยชนิดจับคู 10 ขอ (พุทธิพิสัย) เฉลยตรง 
 

ตอนท่ี 2.3 หลักการจัด
องคประกอบของสื่อ
สิ่งพิมพ 

- แบบฝกหัดอัตนัยชนิดเขียนตอบ 4 ขอ (พุทธิพิสัย) เฉลยตรง 

ตอนท่ี 2.4 การออกแบบ
การจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ 

- แบบฝกหัดอัตนัยชนิดเขียนตอบ 5 ขอ (พุทธิพิสัย) เฉลยตรง 

 
6) การสรางแบบประเมิน ประกอบดวยแบบประเมินกอนเรียนและแบบประเมินหลัง

เรียนแบบคูขนาน เปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก หนวยละ 20 ขอ ประกอบดวย 
แบบทดสอบกอนเรียน 10 ขอ และ แบบทดสอบหลังเรียน 10 ขอ การประเมินระหวางเรียน เปน
แบบฝกหัดแบบอัตนัยแบบเขียนตอบและแบบจับคู ตอนท่ี 1 จํานวน 3 ขอ ตอนท่ี 2 จํานวน 10 ขอ   
ตอนท่ี 3 จํานวน 4 ขอและตอนท่ี 4 จํานวน 5 ขอ 

ข้ันท่ี 3 การผลิตส่ือ ครอบคลุม (1) บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และ   
(2) สื่อสิ่งพิมพ 

1) บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไดแก บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพเรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ มีข้ันตอนดังนี้  

(1) การเขียนโครงสรางแผนงาน ประกอบดวย โครงสรางแผนงานโดยรวมโครงสราง
แผนงานการเขาสูระบบและโครงสรางแผนงานการออกแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพเรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โครงสรางแผนงานแบบทดสอบ และ
โครงสรางแผนงานแบบฝกหัด  

(2) การสรางบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูวิจัยไดออกแบบตามหลักการ
ออกแบบเว็บสําหรับบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ใหใชงานงาย มีความนาสนใจ อักษรอานงาย ใชสีสันสวยงาม 

(3) นําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูวิจัยไดนําบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพเรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โดยได
กําหนด URL ของเว็บแอพพลิเคชั่น คือ คือ https://sites.google.com/a/panitthon.ac.th/t-nattawipa/
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ซ่ึงเปน 15Website  15ท่ีวิทยาลัยพณิชยการธนบุรีซ่ึงเปนสถานศึกษาท่ีผูวิจัยปฏิบัติการสอน ทําให
นักเรียนสามารถเขาไปศึกษาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ อยางมีประสิทธิภาพ และสามารถเขาไดทุกท่ี ทุกเวลา ท่ีมีการ
เชื่อมตอคอมพิวเตอรเขาสูระบบเครือขายอินเทอรเน็ต    

2) สื่อสิ่งพิมพ ไดแก การพิมพเอกสารประกอบการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพประกอบดวย (1) คูมือการใช
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
และ (2) คูมือการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง 
หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ และ (3) แบบฝกปฏิบัติ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

(1) คูมือการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ประกอบดวย คํานํา สารบัญ รายละเอียดของวิชาการ
ผลิตสื่อสิ่งพิมพ การเตรียมตัวของครูผูสอน แผนผังการจัดชั้นเรียน บทบาทของครูและนักเรียนและ
สวนประกอบของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

(2) คูมือการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิต
สื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ประกอบดวย การเตรียมตัวของนักเรียน บทบาทของ
นักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และการใชงานบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

(3) แบบฝกหัด ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน 
แนวตอบแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนเรียน/
แบบทดสอบหลังเรียน 
  ข้ันท่ี 4 ประเมินบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โดยผูเชี่ยวชาญและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําขอเสนอแนะจาก
ผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 ทาน ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ
ผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล (รายชื่อผูเชี่ยวชาญ ปรากฏในภาคผนวก ก) มาวิเคราะหและทําการ
ปรับปรุง ดังนี้ 

1) ประเมินบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โดยนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีพัฒนาข้ึนเสนอให
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ประเมินคุณภาพ เสนอให
ปรับปรุงแกไข ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.6  แสดงขอเสนอแนะ ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และการปรับปรุง 
 

รายการประเมิน ขอเสนอแนะ การปรับปรุง 
1. ภาพประกอบสอดคลองกับ

เนื้อหา 
 
 
2. การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

- ภาพประกอบยังไมคอย
ทันสมัย 

- ภาพมีขนาดเล็กมองเห็นไม
ชัดเจน 

- ควรมีการยกตัวอยางหรือแยก
ประเภทของสื่อประเภทตางๆ 

- เปลี่ยนภาพใหทันสมัย 
 
- เปลี่ยนภาพท่ีมีขนาดใหญ

มากกวาเดิม 
- ทําการเพ่ิมเติมเนื้อหาใน

เรื่องของการแยกประเภท
ของสื่อใหชัดเจนมากกวา
เดิม 

 
ตารางท่ี 3.7  แสดงขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาและขอปรับปรุง 
 

รายการประเมิน ขอเสนอแนะ การปรับปรุง 
1. หนาจอของบทเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย 
2. การเชื่อมโยงไปยังเนื้อหา

เพ่ิมเติม 

- สีสันยังไมเปนท่ีนาสนใจ 
 
- ใหเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาท่ีเปน

ประเภท YouTube 

- ปรับเปนสีมวงและใส
รูปภาพประกอบ 

- ปรับการเชื่อมโยงไปยัง
เนื้อหาท่ีเปนประเภท 
YouTube 

 
(1) นําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพเรื่อง 

หลักการเขียนโปรแกรมไปทดลองสงข้ึนระบบเครือขาย และดําเนินการทดสอบประสิทธิภาพ โดย
แบงเปนการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบสนาม (ผลการทดสอบประสิทธิภาพ
แสดงในบทท่ี 4 ผลการวิเคราะหขอมูล) 

(2) นําเนื้อหาสาระและกิจกรรมท่ีออกแบบนําเสนอผานบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีสรางข้ึน ใหนักเรียนใชงานในชวงระหวางเดือนกุมภาพันธ 2560 

2.2 แบบประเมินผลกอนเรียน และแบบประเมินผลหลังเรียน ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัย
ไดสรางแบบประเมินผลกอนเรียน และแบบประเมินผลหลังเรียนท่ีใชวัดความกาวหนาในการเรียน 
เปนแบบทดสอบแบบคูขนาน ซ่ึงใชแนวทางการสรางแบบทดสอบของปรีชา วิหคโต (2548, น. 171) 
ดังนี้ 
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  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 
ภาพท่ี 3.3 แสดงข้ันตอนการสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 
ข้ันท่ี 1 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ ผูวิจัยไดศึกษาตํารา เอกสาร และ

งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการสรางแบบทดสอบ โดยเฉพาะการสรางแบบทดสอบแบบคูขนาน และได
กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบสําหรับบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิต   
สื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ เปนแบบปรนัยและอัตนัย โดยจัดใหแบบทดสอบใน
ภาคทฤษฎีจะเปนแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก และภาคปฏิบัติจะเปนแบบทดสอบแบบ
อัตนัย  

1.0 
กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ 

 
2.0 

กําหนดเนื้อหาและสิ่งท่ีตองการวัด 

3.0 
การเขียนแบบทดสอบรายขอ 

4.0 
พิจารณาปรับปรุงโดยผูเชี่ยวชาญ 

5.0 
ทดลองกับกลุมตัวแทนกลุมตัวอยาง 

 
6.0 

วิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบ อํานาจจําแนก ระดับความยาก 

7.0 
จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

8.0 
จัดทําคูมือการใชแบบทดสอบ การดําเนินการสอบ 

9.0 
วิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบท้ังฉบับ 

10.0 
จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณพรอมใช 
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ข้ันท่ี 2 กําหนดเนื้อหาและส่ิงท่ีตองการวัด ผูวิจัยนําขอมูลแนวคิด และวัตถุประสงค
ในแตละหนวยการเรียนรู ท่ีไดจาก ข้ันท่ี 2 เขียนเนื้อหา ของการการผลิตบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ มาตรวจสอบความตรง
เชิงเนื้อหาโดยสรางตารางกําหนดวัตถุประสงคและเนื้อหา เพ่ือวัดพฤติกรรมการเรียนรู ดานความรู
ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การนําไปใช และความคิดสรางสรรค ตามหลักการ
วัดผลตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 6 ระดับ ของบลูม (รายละเอียดดังปรากฏอยูในภาคผนวก ค) 
จากนั้นจึงจัดทําตารางแผนผังการสรางขอสอบ เพ่ือกําหนดทิศทางในการสรางขอสอบวาจะเลือก
เนื้อหาใด มีจํานวนเทาไหร และใหความสําคัญกับเนื้อหาหรือเนนการวัดพฤติกรรมระดับใด โดยมี
รายละเอียดตามตารางแผนผังการสรางขอสอบ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.8  แสดงการสรางขอสอบแยกตามเนื้อหาและพฤติกรรมท่ีวัด (การวิเคราะหวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรม) 
 

หนวยการเรียน 

พฤติกรรมท่ีตองการวัด 

หมาย
เหตุ 

พุทธิพิสัย 
ทักษะ
พิสัย 

รวม ความรู/
ความจํา 

ความ 
เขาใจ 

การนํา 
ไปใช 

การ 
วิเคราะห 

การ 
ประเมิน

คา 

ความคิด
สรางสรรค 

หนวยท่ี 2 
เรื่อง หลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ   

3 4 3     10  

รวม 3 4 3     10  

 
ข้ันท่ี 3 การเขียนแบบทดสอบรายขอ ผูวิจัยดําเนินการสรางแบบทดสอบเปนแบบ

คูขนาน เปนแบบทดสอบวัดพุทธิพิสัย ซ่ึงเปนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 1 หนวย แบงเปน
แบบทดสอบกอนเรียนแบบปรนัย 10 ขอ แบบทดสอบแบบปรนัยหลังเรียน 10 ขอ รวมเปน 20 ขอ  
 
ตารางท่ี 3.9  แสดงรายละเอียดโครงสรางแบบทดสอบ 
 

หนวยการเรียน 
แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

ภาคทฤษฏ ี ภาคทฤษฏ ี
หนวยท่ี 2 หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 10 ขอ 10 ขอ 

 
ข้ันท่ี 4 พิจารณาปรับปรุงโดยผูเช่ียวชาญ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบ ท้ัง 10 ขอ    

ซ่ึงเปนแบบทดสอบปรนัย 10 ขอ ท่ีสรางเสร็จเรียบรอยเสนอใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน คือ 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 1 ทาน และผูเชี่ยวชาญดาน
วัดผลและประเมินผล 1 ทาน (รายชื่อผูเชี่ยวชาญ ปรากฏในภาคผนวก ก) ตรวจสอบภาษาท่ีใชเขียน
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แบบทดสอบ และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับแบบทดสอบดังกลาววา สามารถวัดวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมท่ีกําหนดไวไดหรือไม 
  จากนั้นผูวิจัยไดนําแบบทดสอบมาปรับปรุงและแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ
กอนจัดพิมพเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน จํานวน 10 ขอและนําไปทดลองใช 

ข้ันท่ี 5 ทดลองกับกลุมตัวแทนกลุมตัวอยาง ผูวิจัยนําแบบทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 22 คน 
  ข้ันท่ี 6 วิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบ อํานาจจําแนก ระดับความยาก ผูวิจัยนํา
ผลการทดลองจากข้ันตอนท่ี 5 มาตรวจสอบใหคะแนน และนําแบบทดสอบปรนัยมาวิเคราะหหา
ระดับความยาก และคาอํานาจจําแนก โดยคัดเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากของแบบทดสอบอยู
ระหวาง 0.20 - 0.80 คาอํานาจจําแนก ตั้งแต 0.20 - 1.00 (รายละเอียดดังปรากฏในภาคผนวก ง) 
ออกมา เพ่ือใหครอบคลุมเนื้อหาจนครบตามจํานวนขอท่ีตองการ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.10  แสดงคาความยาก คาอํานาจจําแนก  
 

หนวยท่ี แบบทดสอบ คาความยาก คาอํานาจจําแนก 

หนวยท่ี 2 หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
กอนเรียน 
หลังเรียน 

0.27 - 0.59 
0.27 - 0.45 

0.77  - 0.80 
0.27  - 0.45 

 
ข้ันท่ี 7 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยดําเนินการจัดทําแบบทดสอบให

สมบูรณโดยคัดเลือกขอสอบแบบทดสอบท่ีเหมาะสมมาจัดทําเปนแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 
  ข้ันท่ี 8 จัดทําคูมือการใชแบบทดสอบการดําเนินการสอบ ผูวิจัยรางคําอธิบาย
วิธีการดําเนินการสอบ คําแนะนําในการสอบ เวลาท่ีใช เพ่ือใชในการจัดทําขอสอบลงบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ตอไป 

ข้ันท่ี 9 วิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบท้ังฉบับ ผูวิจัยนําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ
ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี จํานวน 31 คน แลวหาคาคุณภาพของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยขอสอบ
แบบปรนัยดําเนินการหาคาความเท่ียงดวยวิธีของ คูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) 
(รายละเอียดดังปรากฏอยูในภาคผนวก ง) 
 
ตารางท่ี 3.11  แสดงคาความเท่ียงของแบบทดสอบปรนัยดวยวิธีของ คูเดอร ริชารดสัน 
   (Kuder-Richardson) 
 

หนวยท่ี 
คาความเท่ียง 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยท่ี 2 หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 0.38 0.48 
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  ข้ันท่ี 10 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ พรอมใชผลิตชิ้นงานในข้ันตอไป 
2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย  
  ผูวิจัยสรางแบบสอบถามความคิดเห็นเพ่ือใชวัดความพึงพอใจตอนักเรียนท่ีมีตอ
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพโดยใชแนวทางของอาจารยบุญชม ศรีสะอาด (2546)  ดังนี้  
 
  ข้ันตอนการสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 
 

 
 

ภาพท่ี 3.4  แสดงข้ันตอนการสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดวย 
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบ   
สื่อสิ่งพิมพ 

 
ข้ันท่ี 1 ศึกษาวิธีสรางและกําหนดรูปแบบของแบบสอบถาม ผูวิจัยไดศึกษาวิธีการ

สรางและกําหนดรูปแบบของแบบสอบถาม โดยการวิเคราะหจุดประสงคการวิจัยและกําหนดโครงสราง
เนื้อหาของแบบสอบถามความคิดเห็น เปนแบบประเมินคาลิกเอริธ (Likert Scale) จํานวน 5 อันดับ 

ข้ันท่ี 2 กําหนดลักษณะของขอมูลท่ีตองการจะประเมิน ผูวิจัยกําหนดลักษณะของ
ขอมูลท่ีตองการประเมินโดยกําหนดขอมูลท่ีตองการใหนักเรียนตอบแบบสอบถามวานักเรียนมีความ
คิดเห็นอยางไรกับบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ในดานตางๆ 5 ดานไดแก (1) ดานเนื้อหาสาระ (2) ดานการออกแบบมัลติมีเดีย 

1.0 
ศึกษาวิธีสรางและกําหนดรูปแบบของแบบสอบถาม 

 
2.0 

กําหนดลักษณะของขอมูลท่ีตองการจะประเมิน 

3.0 
เขียนแบบสอบถามฉบับราง 

4.0 
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ 

5.0 
ทดลองใชและปรับปรุงแกไข 

 
6.0 

พิมพแบบสอบถามฉบับจริง 
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(3) ดานออกแบบกิจกรรมการเรียน (4) ดานปฏิสัมพันธ และการใหผลยอนกลับ และ (5) ดาน
ประโยชนท่ีไดจากการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง 
หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โดยใหคาน้ําหนักและคะแนน ตามแบบมาตรฐานลิเคอรท (สถาบันวิจัย
และพัฒนา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2550, น. 190-191) ตามเกณฑ ดังนี้ 

เกณฑการใหคะแนน 
  เห็นดวยมากท่ีสุด ตรวจให 5 คะแนน 
  เห็นดวยมาก ตรวจให 4 คะแนน 
  เห็นดวยปานกลาง ตรวจให 3 คะแนน 
  เห็นดวยนอย ตรวจให 2 คะแนน 
  เห็นดวยนอยท่ีสุด ตรวจให 1 คะแนน 
  ในการวิจัยครั้งนี้ไดตั้งสมมุติฐานการวิจัยเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอ
การเรียนจากบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ อยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีเกณฑการแปลความหมายคาคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ 
  เกณฑท่ียอมรับ 
  คาเฉลี่ยระหวาง 4.51-5.00 แปลความหมายวา เห็นดวยมากท่ีสุด 
  คาเฉลี่ยระหวาง 3.51-4.50 แปลความหมายวา เห็นดวยมาก 
  คาเฉลี่ยระหวาง 2.51-3.50 แปลความหมายวา เห็นดวยปานกลาง 
  คาเฉลี่ยระหวาง 1.51-2.50 แปลความหมายวา เห็นดวยนอย 
  คาเฉลี่ยระหวาง 1.00-1.50  แปลความหมายวา เห็นดวยนอยท่ีสุด 

ข้ันท่ี 3 เขียนแบบสอบถามฉบับราง ผูวิจัยไดเขียนแบบสอบถามฉบับรางตาม
โครงสรางท่ีกําหนดในข้ันท่ี 1 และตามรูปแบบท่ีกําหนดไวในข้ันท่ี 1 และตามรูปแบบท่ีกําหนดไวใน
ข้ันท่ี 2 ได 20 ขอ 
  ข้ันท่ี 4 ผูเช่ียวชาญตรวจสอบ ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ีสรางเสร็จเรียบรอยเสนอ
ใหผูเชี่ยวชาญดานวัดผลและประเมินผล ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใช และความถูกตอง
ของแบบสอบถาม มีสิ่งท่ีตองแกไข คือ ความชัดเจนของคําถามและภาษาท่ีใช 
  ข้ันท่ี 5 ทดลองใชและปรับปรุงแกไข ผูวิจัยนําแบบสอบถามไปปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ และทดลองใชกับนักเรียนกลุมตัวอยางระดับ นักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธบุรี จํานวน 31 คน เพ่ือ
พิจารณาความถูกตอง ชัดเจนของแบบสอบถาม แลวนําขอเสนอมาปรับปรุงแกไข  
  ข้ันท่ี 6 พิมพแบบสอบถามฉบับจริง ผูวิจัยดําเนินการปรับแกแบบสอบถามตาม
ขอคิดเห็นในข้ันท่ี 5.0 แลวจัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ เพ่ือเตรียมนํามาใชในการวิจัยข้ันตอไป 
 
 
 
 
 



66 

3. การรวบรวมขอมูล 
 

การรวบรวมขอมูลในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ในภาคเรียนท่ี 2             
ปการศึกษา 2559  ในการทําสอบประสิทธิภาพเบื้องตนมี 3 ข้ันตอน ไดแก การทดลองแบบเดี่ยว 
การทดลองแบบกลุม และ การทดลองแบบภาคสนาม ซ่ึงผูวิจัยมีข้ันตอนดําเนินการ 4 ข้ันตอน คือ   
(1) เตรียมการกอนทดลอง (2) กําหนดวันเวลาในการทดสอบ (3) ทดลองใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ และ (4) เก็บรวบรวม
ขอมูล โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

3.1 เตรียมการกอนทดลองใช บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา    
การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

3.1.1 ติดตั้งบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตส่ือ
ส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ และฐานขอมูล ลงไปยังระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

3.1.2 เพ่ิมขอมูลเบ้ืองตนของนักเรียนลงระบบ ผานทางหนาจัดการขอมูลของ
ผูดูแลระบบ  

3.1.3 การเตรียมสถานท่ี ใชหองปฎิบัติการคอมพิวเตอร 832 ของวิทยาลัย     
พณิชยการธนบุรีเปนสถานท่ีสําหรับทดสอบประสิทธิภาพ 
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ภาพท่ี 3.5  แผนผังหองปฎิบัติการคอมพิวเตอร 832 ของวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
 

3.1.4 การเตรียมความพรอมของเครื่องคอมพิวเตอรและระบบเครือขาย ผูวิจัย
เตรียมคอมพิวเตอรท่ีตอระบบเครือขายเพ่ือใหนักเรียนสามารถเขาศึกษาบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

3.1.5 การเตรียมนักเรียน ผูวิจัยนัดแนะเวลา และสถานท่ีกับนักเรียนซ่ึงเปนกลุม
ตัวอยางท่ีใชในการทดสอบประสิทธิภาพท้ัง 3 กลุม  

3.2 กําหนดวันเวลาในการทดสอบ 
3.2.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบ

เดี่ยว ผูวิจัยไดจัดนักเรียน กลุมท่ี 1 โดยวิธีการสุมจากนักเรียน จํานวน 3 คน ซ่ึง มีเกณฑในการ
จําแนกผลการเรียน ดังนี้ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนในรายวิชา โปรแกรมกราฟก ปการศึกษา 2558 ระดับ
ดีไดคะแนน 70 คะแนนข้ึนไป จํานวน 1 คน นักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับปานกลางไดคะแนนตั้งแต 
60–69 คะแนน จํานวน 1 คน และนักเรียนท่ีมีผลการเรียนต่ําไดคะแนนต่ํากวา 60 คะแนน จํานวน       

 

เคร่ืองปรับอากาศ บอรดแสดงผลงาน มุมหนังสืออานเสริม 

กระดานไวทบอรด จอโปรเจ็คเตอรเตอร 
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1 คน ใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ         
เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ วันท่ี 13 กุมภาพันธ 2560 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.12  แสดงวันเวลา ในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ แบบเดี่ยว 
 

หนวยการเรียน วัน/เดือน/ป/เวลา 
หนวยท่ี 2 หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 13 กุมภาพันธ 2560 

เวลา 08.00 – 12.00 น. 

 
3.2.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม (1:10) ในการทดสอบประสิทธิภาพ

แบบกลุม ผูวิจัยไดจัดนักเรียน กลุมท่ี 2 โดยวิธีการสุมจากนักเรียน จํานวน 6 คน ซ่ึงมีผลการเรียนใน
รายวิชาโปรแกรมกราฟก ปการศึกษา 2558 ในระดับเกง 2 คน ปานกลาง 2 คน และ ออน 2 คน ให
นักเรียนเรียนจากบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ วันท่ี 15 กุมภาพันธ 2560 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.13  แสดงวันเวลา ในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ แบบกลุม 
 

หนวยการเรียน วัน/เดือน/ป/เวลา 
หนวยท่ี 2 หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 15 กุมภาพันธ 2560 

เวลา 08.00 – 12.00 น. 

 
3.2.3 การทดสอบประสิทธิภาพแบบสนาม (1:100) ในการทดสอบประสิทธิภาพ

แบบกลุม ผูวิจัยไดจัดนักเรียน กลุมท่ี 3 อันประกอบดวยนักเรียน จํานวน 22 คน ซ่ึงมีผลการเรียนใน
รายวิชาโปรแกรมกราฟก ปการศึกษา 2558 ในระดับเกง 6 คน ปานกลาง 6 คน และ ออน 10 คน 
ใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง 
หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ในวันท่ี 17 กุมภาพันธ 2560 โดยนักเรียนทุกคนในกลุมตัวอยางจะมี
เวลาท่ีใชในการเรียน จํานวนหนวยการเรียนละ 240 นาที ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.14  แสดงวันเดือนปในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ แบบสนาม 
 

หนวยการเรียน วัน/เดือน/ป/เวลา 
หนวยท่ี 2 หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 17 กุมภาพันธ 2560 

เวลา 08.00 – 12.00 น. 
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3.3 ทดลองใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ 
เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ท้ัง 3 หนวย มีข้ันตอนในการทดลองเหมือนดังนี้ 

3.3.1 เตรียมการทดลองใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา    
การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

1) แจกคูมือการเรียน ดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา 
การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียน เพ่ือใหนักเรียนเขาใจข้ันตอน
พ้ืนฐานการใชงานระบบ กอนเรียน รายละเอียดบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การ
ผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ประกอบดวยประกอบดวย (1) ปกคูมือ (2) คํานํา 
(3) สารบัญ (4) การเตรียมตัวของนักเรียน (5) บทบาทของนักเรียน (6) ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ และ
(7) การใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

2) ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ซ่ึง
ประกอบไปดวย1 หนวยการเรียนรู ไดแก หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ พรอมท้ังแนะนํา การใช
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ 

3.3.2 ดําเนินการทดสอบประสิทธิภาพ บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ดังนี้ 

1)  ติดตอขอรับขอมูลการเรียนเบื้องตน กอนเรียนนักเรียนตองติดตอครูผูสอน 
เพ่ือขอรับขอมูลเบื้องตนในการเรียน อันประกอบดวย URL เขาใชงานบทเรียน รหัสผูใช และรหัสผาน
ในการเรียนดวยการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง 
หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โดยใหนักเรียนทําการลงทะเบียนสมัครเขาใชงาน และไดกําหนด URL 
ของเว็บแอพพลิเคชั่น https://sites.google.com/a/panitthon.ac.th/t-nattawipa/  

2) ศึกษารายละเอียดบทเรียน ในข้ันนี้นักเรียนตองดําเนินการศึกษา 
คําอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงครายวิชา เนื้อหาวิชา การประเมินผล หนังสืออางอิง และการ
เชื่อมโยงไปยังแหลงตางๆท่ีนาสนใจ เม่ือมีขอซักถามหรือขอสงสัยใหติดตอครูผูสอน   

3) ลงชื่อเขาเรียน เปนข้ันตอนท่ีนักเรียนตองนํารหัสผูใช และรหัสผาน ท่ีได
รับมาลงชื่อเขาใชงาน 

4) จัดการขอมูลสวนตัว เม่ือเขามาสูบทเรียนแลว ลําดับแรกใหนักเรียนเขาไป
จัดการขอมูลสวนตัวของนักเรียน ไดแก ขอมูลสวนตัว และเขาศึกษาความคืบหนาทางการเรียนของ
ตนเองในสวนของขอมูลสมุดบันทึก  

5) ศึกษาบทเรียนในหนวยการเรียน ในการศึกษาบทเรียนนักเรียนตองเขาถึง
บทเรียนอยางเปนลําดับ ดังนี้ 

(1) ทดสอบกอนเรียนและศึกษารายละเอียดบทเรียน เม่ือเขามายังหนวย
การเรียนเปนครั้งแรก ระบบจะทําการแจงใหนักเรียนดําเนินการสอบกอนเรียน โดยระบบจะ
กําหนดใหนักเรียนสามารถทําการสอบกอนเรียนไดเพียงครั้งแรกครั้งเดียวเทานั้น แลวระบบจะลิงคไป
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ยังหนาแรกของบทเรียน ใหนักเรียนศึกษารายละเอียดบทเรียน อันไดแก วัตถุประสงคการเรียน 
แผนผังการเรียน 

(2) ศึกษาเนื้อหาหัวเรื่องในหนวยการเรียน โดยนักเรียนตองดําเนินการ
เรียนในแตละหัวเรื่องสลับกับการทําแบบฝกหัด และเกมการศึกษา ตามเสนทางท่ีระบบระบุจนจบ
เสนทางจึงสามารถเขาสอบหลังเรียนได หลังจากจบการทําแบบทดสอบหลังเรียนแลวถือวาจบข้ันตอน
การเรียนในหนวยนั้นๆ 

3.4 เก็บรวบรวมขอมูล 
  การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิต
สื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ผูวิจัยดําเนินการดังนี้ (1) เก็บขอมูลจากแบบทดสอบ
กอนเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน (2) การสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม (3) เก็บ
ขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น  

3.4.1 แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลัง คะแนนท่ีไดจาก
การทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด เกมฝกปฏิบัติ และแบบทดสอบหลัง ท่ีผูเรียนจะถูกสงไป
บันทึกไวในฐานขอมูล เพ่ือใหผูวิจัยไดนําไปใชในการทําวิจัยตอไป 

3.4.2 การสัมภาษณ เปนการเก็บขอมูลจากปญหาขอบกพรอง ขอขัดของและ 
ขอเสนอแนะ จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

3.4.3 แบบสอบถามความคิดเห็น เปนแบบสอบถามท่ีผูวิจัยแจกใหนักเรียน แสดง
ความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง 
หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพและนําขอมูลท่ีไดมาทําการวิจัยตอไป 
 

4. การวิเคราะหขอมูล 
 

ในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิต
สื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็นดังนี้ (1) การ
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โดยใชขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
และแบบฝกหัด (2) การวิเคราะหความกาวหนาในการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนผานบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ไดแก 
คะแนนจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของของนักเรียนท่ี
เรียนผานบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โดยใชขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น โดยมีรายละเอียดในข้ันตอน 
ดังตอไปนี้ 

4.1 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 
  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา 
การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพโดยใชคะแนนจากแบบฝกหัดท่ีเกิดข้ึนระหวาง
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เรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนนํามาคํานวณหาคาเฉลี่ย คารอยละ และนําไปวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E 1 ) และประสิทธิภาพผลลัพธ (E 2 ) ของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ตามเกณฑ 80/80 ท่ี
กําหนดไว ดวยสูตร E1/ E2  

  การหาประสิทธิภาพของกระบวนการใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตร
ประเสริฐ และ สุดา สินสกุล 2520, น. 136-137) 
  สูตรการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ  
 

E 1      =     
A
N

X∑
 x 100 

 

  เม่ือ E 1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   ∑ X  คือ คะแนนรวมของแบบฝกหัด 

   A คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
   N คือ จํานวนนักเรียนท่ีเรียนผานชุดการเรียน 
 

  สูตรหาประสิทธิภาพของผลลัพธ   
 

E 2     =     
B
N

F∑
 x 100 

 

  เม่ือ E 2   คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

   ∑ F  คือ คะแนนรวมของการทดสอบหลังเรียน 

   B คือ คะแนนเต็มของการทดสอบหลังเรียน 
   N คือ จํานวนนักเรียนท่ีเรียนผานชุดการเรียน 
 

  เกณฑการยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพโดยใชคะแนนจากแบบฝกหัดท่ีเกิดข้ึน
ระหวางเรียนเปนการเปรียบเทียบคา ท่ีหาไดจากบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา 
การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพโดยใชคะแนนจากแบบฝกหัดท่ีเกิดข้ึนระหวาง
เรียน กับคา E 1 / E 2 ท่ีกําหนด ซ่ึงการยอมรับคาประสิทธิภาพใหถือคาแปรปรวน + 2.5 % นั่นคือ   
ต่ํากวาเกณฑกําหนดไมเกิน 2.5 % และสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไมเกิน 2.5 % 

4.2 การวิเคราะหความกาวหนาในการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนผานบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 
  การวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนผานบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ เปนการ
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เปรียบเทียบ ความแตกตางของคะแนนท่ีไดกอนเรียนกับหลังเรียน โดยการทดสอบคาที                
(t-dependent) มีสูตรดังนี้ (วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2546, น. 99) 
 

t     =     
( )
1

22

−
∑−∑

∑

n
n

D

DD
 

 

      df = 1−n  
 

     เม่ือ   t คือ   อัตราสวนวิกฤต 
    ∑D  คือ   ผลตางของคะแนนแตละคู 

     ∑D2  คือ   ผลรวมคําสั่งของความแตกตางของคะแนนแตละคู 

       n คือ   จํานวนของคูคะแนน 
 

4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของของนักเรียนท่ีเรียนผานบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 
  การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนผานบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ใชคาเฉลี่ย ( X ) และคา
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

4.3.1 การหาคาเฉล่ีย  
   การหาคาเฉลี่ยใชสูตรดังนี้ (กัลยา วานิชยบัญชา, 2549, น.48) 
 

𝒙�     =     
∑ 𝑥𝑖𝑛
𝑖=1
𝑛

 
 

   เม่ือ 𝒙� คือ   คาเฉลี่ย 

      𝑥𝑖 คือ   คาคะแนนท่ีกําหนด    

     𝑛  คือ   ขนาดกลุมตัวอยาง 
   การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนผานบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพเรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพกําหนดชวง
ของคาเฉลี่ยตามแนวลิกเอริธ (Likert’s Rating Scale) (สถาบันวิจัยและพัฒนา 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2550, น. 190-191) 
     คาเฉล่ีย      ความหมาย 
   4.50 - 5.00   เห็นดวยมากท่ีสุด 
   3.50 - 4.49   เห็นดวยมาก 
   2.50 - 3.49   เห็นดวยปานกลาง 
   1.50 - 2.49   เห็นดวยนอย 
   1.00 - 1.49   เห็นดวยนอยท่ีสุด 
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4.3.2 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   การหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใชสูตรดังนี้                
(กัลยา วานิชยบัญชา, 2549, น. 49) 
 

𝜎     =     �∑ (𝒙𝒊−𝒙�)𝟐𝒏
𝒊=𝟏
𝒏−𝟏

 

 

   เม่ือ 𝜎   คือ   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    x� คือ   คาเฉลี่ย 

    𝑥𝑖 คือ   คาคะแนนท่ีกําหนด 

    𝑛  คือ   ขนาดกลุมตัวอยาง 



บทท่ี  4  

ผลการวิเคราะหขอมูล 
   
   
 ผลการวิเคราะหขอมูลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร ซ่ึงไดมาจากการเก็บ
ขอมูลคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน จากกิจกรรมระหวางเรียน และแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของผูเรียน  แบงผลการวิเคราะหขอมูลออกเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห
ประสิทธิภาพ  ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียน และตอนท่ี 3 ผลการ
วิเคราะหความคิดเห็นของผูเรียน 
 
ตอนท่ี 1  การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 
 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุมและแบบภาคสนาม ดังตารางท่ี 
4.1–4.3 
 
 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา 
การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยคละกันระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับดี จํานวน 
1 คน ระดับปานกลาง จํานวน 1 คน และระดับต่ํา จํานวน 1 คน รวมท้ังหมดจํานวน 3 คน โดยใช
สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในการทดสอบแบบเดี่ยว 

(n = 3) 
 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 
(E1) 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 
E1/E2 

แบบเดี่ยว 84.44 80.00 84.44/80.00 
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 จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ มีประสิทธิภาพ คือ 84.44/80.00 
ซ่ึงคาประสิทธิภาพของกระบวนการเกินเกณฑท่ีกําหนดแตคาประสิทธิภาพของผลลัพทเปนไปตาม
เกณฑท่ีกําหนด 
 หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 3 
คน ดวยแบบสัมภาษณ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณในภาคผนวก ฌ) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัย
ไดนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมาปรับปรุง ดังตารางตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.2  แสดงขอควรปรับปรุงจากการสัมภาษณ สังเกตในการทดลองแบบเดี่ยว และการแกไข 
 

สัมภาษณ ปรับปรุง 
1. เนื้อหาบทเรียนท่ีนําเสนอในรูปเอกสาร .pdf 

ทําใหไมนาสนใจในการเรียน  
1. ปรับเนื้อหาบทเรียนใหอยูในรูปสไลด

คอมพิวเตอร 
2. เนื้อหาบทเรียนมีปริมาณมากเกินไป 2. ปรับเนื้อหาบทเรียน โดยสรุปเปนหัวขอ

ยอยๆ 

  
 หลังจากท่ีไดดําเนินการปรับปรุงบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายแลว ผูวิจัย
ไดนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม 
 
 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา 
การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับดี จํานวน 2 คน 
ระดับปานกลาง จํานวน 2 คน และระดับต่ํา จํานวน 2 คน รวมท้ังหมดจํานวน 6 คน โดยใชสูตรการ
หาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในการทดสอบแบบ

กลุม (n = 6) 
 

ทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน
กิจกรรมระหวางเรียน 

(E1) 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 
E1/E2 

แบบกลุม 78.88 78.33 78.88/78.33 
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 จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ มีประสิทธิภาพ คือ 78.88/78.33
ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
 หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนจํานวน 6 คน 
ดวยแบบสัมภาษณ หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมา
ปรับปรุง ดังตารางตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.4  แสดงขอควรปรับปรุงจากการสัมภาษณ สังเกตในการทดลองแบบกลุมและการแกไข 
 

สัมภาษณ ปรับปรุง 
1. นักเรียนทําแบบทดสอบไมทันเนื่องจาก

เวลานอยเกินไปแตเนื้อหามีเยอะ 
1. ปรับเวลาใหเหมาะสมกับเนื้อหาและระดับของ

นักเรียน 

  
 หลังจากท่ีไดดําเนินการปรับปรุงบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายแลว ผูวิจัย
ไดนําบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายไปทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามตอไป 
 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา 
การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยคละกันระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนระดับดี จํานวน 6 คน 
ระดับปานกลาง จํานวน 6 คน และระดับต่ํา จํานวน 10 คน รวมท้ังหมดจํานวน 22 คน โดยใชสูตร
การหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5  การทดสอบประสิทธิภาพของหนังสือบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในการ

ทดสอบแบบภาคสนาม (n = 22) 
 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 
(E1) 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 
E1/E2 

แบบภาคสนาม 80.00 78.18 80.00/78.18 

  
 จากตารางท่ี 4.5 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ มีประสิทธิภาพ คือ 80.00/78.18
ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด  
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ตอนที่ 2  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย  

  
 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ดังตารางท่ี 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ (n = 22) 

 

หนวยท่ี 2 
คะแนนเฉล่ียกอนเรียน คะแนนเฉล่ียหลังเรียน 

 t - test 
X  S.D. X  S.D. 

ภาคสนาม 4.14 1.91 7.82 1.74 30.41 

P<.05, df = N-1 = 21, t = 1.720*  
 
 จากตารางท่ี 4.6  พบวา  คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ จากการทดสอบประสิทธิภาพ
แบบภาคสนามจํานวน 22 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



78 

ตอนที่ 3  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 
 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ในการทดสอบภาคสนาม ดังตารางท่ี 4.7 
 
ตารางท่ี 4.7 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายทาง (n = 31) 
 

ขอท่ี รายการ X  S.D. แปลความหมาย 
 
1 
 
2 
 
 
3 
 
4 
 
 
 
5 
 
 
6 
 
7 
 
8 
 
 
9 
10 
 

11 
 

ดานเนื้อหาบทเรียน 
มีการระบุวัตถุประสงคการเรียน ชวยใหนักเรียน
เห็นเปาหมายการเรียนชัดเจน 
บทเรียนมีความยืดหยุน สนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล ผูเรียนสามารถควบคุมลําดับ
เนื้อหา ลําดับการเรียนได 
เนื้อหามีความกะทัดรัด ชัดเจน เปนลําดับข้ันงาย
ตอการทําความเขาใจ  
เนื้อหาสาระท่ีเสนอมีความเหมาะสมกับระดับ
ของผูเรียนแบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียน
ไดรูความกาวหนาทางการเรียน 
ดานการออกแบบบทเรียน 
ออกแบบหนาจอเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 
ความเหมาะสมของรูปแบบสี ขนาดและการจัด
วางของตัวอักษร 
สื่อมัลติมีเดียท่ีนําเสนอบทเรียนมีความชัดเจน  
สอดคลองกับเนื้อหา 
สื่อมัลติมีเดียท่ีนําเสนอมีความคิดสรางสรรคใน
การออกแบบ และดึงดูดใจ 
นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย 
ดานออกแบบกิจกรรมการเรียน 
แบบฝกหัดชวยดึงดูดใหนักเรียนตั้งใจเรียน 
นักเรียนรูสึกสนุกในการปฏิบัติกิจกรรม
แบบฝกหัด ทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความสุข 
แบบฝกหัด ชวยใหนักเรียนจดจํา และเขาใจ
บทเรียนยิ่งข้ึน 

 
4.58 

 
4.48 

 
 

4.61 
 

4.45 
 

 
 

4.29 
 
 

4.65 
 
4.29 

 
4.03 

 
 

4.35 
4.42 

 
4.55 

 

 
.62 

 
.72 

 
 

.62 
 

.77 
 

 
 

.82 
 
 

.66 
 

.82 
 

.75 
 
 

.71 

.76 
 

.62 
 

 
เห็นดวยมากท่ีสุด 

 
เห็นดวยมาก 

 
 

เห็นดวยมากท่ีสุด 
 

เห็นดวยมาก 
 

 
 

เห็นดวยมาก 
 
 

เห็นดวยมากท่ีสุด 
 

เห็นดวยมาก 
 

เห็นดวยมาก 
 
 

เห็นดวยมาก 
เห็นดวยมาก 

 
เห็นดวยมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.7 (ตอ) 
 

ขอท่ี รายการ X  S.D. แปลความหมาย 
12 
 
 

13 
 

14 
 

15 
 
 

16 
 
 
 
 
 

17 
 

18 
 
 

19 
 
 

20 
 

นักเรียนตองการใหมีแบบฝกหัดเชนเดียวกันนี้ใน
หนวยการเรียนอ่ืน 
ดานปฏิสัมพันธและการใหผลยอนกลับ 
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายใชงาน
งาย สะดวก โตตอบกับนักเรียนไดดี 
นักเรียนควบคุมเสนทางการเดินบทเรียนชัดเจน 
และสามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆ ไดงาย 
มีความชัดเจนในการสรุปคะแนนของ
แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด และ
แบบทดสอบหลังเรียน 
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีการ
เชื่อมตอไปยังแหลงขอมูลภายนอกชวยให
นักเรียนไดสืบคนขอมูลเพ่ิมเติมไดสะดวก 
รวดเร็ว 
ดานประโยชนท่ีไดจากการใชบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย 
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ทําให
เขาใจเนื้อหางายข้ึน และจดจําเนื้อหาไดดี 
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กระตุน
ใหนักเรียนตองการเขาเรียน และเรียนรูอยางมี
ความสุข 
ลดความเครียดจากการเรียนไมทันในชั้นเรียน
เนื่องจากนักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนนอก
ชั่วโมงเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา 
นักเรียนตองการใหมีบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย ในหนวยการเรียนอ่ืนๆ 

4.42 
 
 

4.58 
 

4.19 
 

4.29 
 
 

4.52 
 
 
 
 
 

4.23 
 

4.13 
 
 

4.13 
 
 

4.42 

.72 
 
 

.62 
 

.87 
 

.78 
 
 

.68 
 
 
 
 
 

.84 
 

.88 
 

 
.81 

 
 

.76 

เห็นดวยมาก 
 
 
เห็นดวยมากท่ีสุด 

 
เห็นดวยมาก 

 
เห็นดวยมาก 

 
 

เห็นดวยมากท่ีสุด 
 
 
 
 
 

เห็นดวยมาก 
 

เห็นดวยมาก 
 

 
เห็นดวยมาก 

 
 

เห็นดวยมาก 
 

เฉล่ีย 4.38 .74 เห็นดวยมาก 

 
 จากตารางท่ี 4.7 พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก ( X = 4.38, 
S.D. = .74) 
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 เม่ือพิจารณาเปนรายขอท้ัง 20 ขอ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย ในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 6 ขอคําถาม โดยขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ สื่อ
มัลติมีเดียท่ีนําเสนอบทเรียนมีความชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา ( X = 4.65, S.D. = .66) รองลงมา
คือ เนื้อหามีความกะทัดรัด ชัดเจน เปนลําดับข้ันงายตอการทําความเขาใจ ( X = 4.61, S.D. = .62) 
และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุดคือ นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย              
( X = 4.03, S.D. = .75)  
 
 



บทท่ี  5 

รายละเอียดของตนแบบชิ้นงาน 
 
 

 การวิจัยครั้งนี้เพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ กรุงเทพมหานคร รายละเอียดของตนแบบชิ้นงาน มีดังนี้ 

ภาคท่ี 1  คูมือการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
คํานํา 
สารบัญ 
1. รายละเอียดของวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

1.1 คําอธิบายรายวิชา 
1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
1.3 หนวยการเรียนรู 

2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 
2.1 กอนการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
2.2 ขณะใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
2.3 หลังการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 
4. บทบาทของครูและนักเรียน 

  4.1 บทบาทของครู  
4.2 บทบาทของนักเรียน 

5. สวนประกอบของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
5.1 แนะนําวิธีเรียน  
5.2 แบบทดสอบกอนเรียน  
5.3 เนื้อหา  
5.4 กิจกรรมระหวางเรียน  
5.5 แบบทดสอบหลังเรียน  

ภาคท่ี 2  คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรบนโทรศัพทเคลื่อนท่ี 
1. การเตรียมตัวของผูเรียน 
2. บทบาทของผูเรียน 
3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
4. วิธีการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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ภาคท่ี 3  แบบฝกปฏิบัติ 
1. แบบทดสอบกอนเรียน 
2. กิจกรรมระหวางเรียน 
3. แบบทดสอบหลังเรียน 
4. เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคที่ 1 

 
คูมือการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
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คํานํา 
 
 คูมือการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ     
หนวยท่ี 2 เรื่อง “หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ” ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เปนสื่อประกอบการสอน  
 ผูผลิตบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีพัฒนาข้ึนนี้ จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก                                                                                                         
 
      

ณัฐวิภา  ปะวันโน 
          ผูผลิต 
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1.  รายละเอียดวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
 

1.1 คําอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาและปฏิบัติเก่ียวกับความรูพ้ืนฐานของสื่อสิ่งพิมพ กระบวนการพิมพ การ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ เทคนิคการใชภาพถายในสื่อสิ่งพิมพ และการใชโปรแกรมผลิตสื่อสิ่งพิมพ 

1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
1.2.1 มีความรูความเขาใจเก่ียวกับการวิเคราะหและจําแนกประเภทของสื่อ

สิ่งพิมพ 
1.2.2 มีความรูความเขาใจเก่ียวกับกระบวนการพิมพ 
1.2.3 มีทักษะในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพและจัดองคประกอบศิลปในสื่อสิ่งพิมพ 
1.2.4 ผลิตสื่อสิ่งพิมพดวยโปรแกรมผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
1.2.5 มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมท่ีดีในการใชคอมพิวเตอร 

1.3 หนวยการเรียนรู 
 

หนวย
ที่ 

ชื่อหนวยสาระการเรียนรู 
ผลการ
เรียนรู 

ประเภท
ของเน้ือหา 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

 บทนํา   1 
1 ความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อสิ่งพิมพ 

1. ประวัติการพิมพทั้งในและตางประเทศ 
2. กระบวนการพิมพแบบดั้งเดมิและการพิมพรวม

สมัย 
3. ประเภทของสื่อสิ่งพิมพ  
4. องคประกอบของสื่อสิ่งพิมพ 
5. หนาที่ของสื่อสิง่พิมพ  
6. บทบาทของสื่อสิง่พิมพ 

  3 

2 หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
1. ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
2. องคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
3. หลักการจัดองคประกอบศิลปของสื่อสิ่งพิมพ 
4. การออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ 

ขอที่ 1 
ขอที่ 2 
ขอที่ 3 
ขอที่ 4 
ขอที่ 5 
ขอที่ 6 
ขอที่ 7 

พุทธิพิสัย/  
ทักษะพิสัย 

4 

3 กระบวนการพิมพ 
1. การเตรียมตนฉบับกอนการพิมพ 
2. ตัวพิมพ 
3. พื้นฐานทางส ี
4. การแยกสี 

ขอที่ 2 
ขอที่ 3 
ขอที่ 4 
ขอที่ 5 
ขอที่ 6  

พุทธิพิสัย/ 
ทักษะพิสัย 

8 
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หนวย
ที่ 

ชื่อหนวยสาระการเรียนรู 
ผลการ
เรียนรู 

ประเภท
ของเน้ือหา 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

5. ระบบการพิมพ 
6. หมึกพิมพ 
7. กระดาษ 
8. การทําใหแลวเสร็จ 

ขอที่ 7 
ขอที่ 8 
ขอที่ 9 
ขอที่ 10 
ขอที่ 11 

4 รูจักกับโปรแกรม Adobe Indesign CS6 
1. รูและเขาใจในโปรแกรม Adobe InDesign 
2. อธิบายการเขาสูโปรแกรม Adobe InDesign 

ได 
3. อธิบายเก่ียวกับแถบคําสั่งของโปรแกรม 

Adobe InDesign ได 
4. อธิบายเก่ียวกับกลองเคร่ืองมือของโปรแกรม 

Adobe In Design ได 
5. อธิบายเก่ียวกับคอนโทรลพาเนลของโปรแกรม 

Adobe In Design ได 
6. อธิบายเก่ียวกับพาเนลควบคุมการทํางานได 
7. สามารถจัดการกับหนาตางการทํางานได 
8. สามารถกําหนดคียลัดได 
9. อธิบายเก่ียวกับโปรแกรมชวยจดัการขอความ

ภาษาไทยได 
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สอบกลางภาค  2 
5 การทํางานกับขอความ 

1. อธิบายการสรางขอความประเภทตางๆ ได 
2. บอกเก่ียวกับการปรับแตงขอความแบบ Type 

on Path ได 
3. รูจักเก่ียวกับขอความใน Adobe InDesign 
4. สามารถคัดลอกขอความจากไฟลโปรแกรมอ่ืนๆ 

มาใชงานได 
5. อธิบายการไหลของขอความได 
6. อธิบายเก่ียวกับการใชคอลัมนได 
7. สามารถตัดและรวมขอความได 
8. สามารถแกไขขอความในพื้นที่ Story Editor ได 

ขอที่ 4 
ขอที่ 5 
ขอที่ 6 
ขอที่ 8 
ขอที่ 9 
ขอที่ 10 

 

พุทธิพิสัย/ 
ทักษะพิสัย 

12 

6 การปรับแตงและจดัวางขอความ 
1. สามารถปรับแตงอักษรจากพาเนล Character  
2. อธิบายการปรับแตงอักษรจาก Control Panel  
3. บอกวิธีการจัดเรียงขอความได 

ขอที่ 4 
ขอที่ 5 
ขอที่ 6 
ขอที่ 7 

พุทธิพิสัย/ 
ทักษะพิสัย 

12 
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หนวย
ที่ 

ชื่อหนวยสาระการเรียนรู 
ผลการ
เรียนรู 

ประเภท
ของเน้ือหา 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

4. อธิบายการข้ึนตนยอหนาดวตวัอักษรขนาดใหญ 
5. รูจักเก่ียวกับสไตลขอความ 
6. สามารถการเปลี่ยนสีขอความได 
7. อธิบายการนับคําในขอความได 

ขอที่ 9 

7 การใชงานวัตถ ุ
1. อธิบายการเลือกและเคลื่อนยายวัตถุได 
2. สามารถปรับขนาดวัตถุได 
3. สามารถคัดลอก และวางวัตถุโดยใช Paste in 

Place ได 
4. บอกวิธีการหมุนวัตถุโดยใช Rotating Tool ได 
5. สามารถบิด และการพลิกกลับดานวัตถุได 
6. อธิบายการล็อควัตถุได 
7. อธิบายการคร็อปรูปภาพได 
8. สามารถลบวัตถุได 
9. อธิบายการมาสกวัตถุได 
10. อธิบายการรวมกลุม และจัดลาํดับการซอน

วัตถุได 
11. สามารถจัดเรียงวัตถุได 

  12 

8 ความรูเร่ืองสีและการใชงานสี 
1. รูจักโมเดลการมองเห็นสีทั่วไป 
2. บอกโหมดสีที่ใชงานโปรแกรม InDesign ได 
3. อธิบายการใสสีใหวัตถุได 
4. อธิบายการเลือกสีจาก Color Picker, พาเนล 

Color และพาเนล Swatches ได 
5. สามารถทาํการระบายสีดวยเคร่ืองมือ 

Eyedropper Tool ได 
6. สามารถการระบายสีแบบไลโทนได 

  8 

สอบปลายภาค  2 
รวมตลอดภาคเรียน  72 
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2.  การเตรียมตัวของครูผูสอน 
 
 2.1 กอนการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  2.1.1 ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายอยาง
ละเอียด 
  2.1.2 ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  
   1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย  
    2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียน   
คนละ 1 ชุด 
  2.1.3 จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายและ
แบบฝกหัดสําหรับนักเรียนคนละ 1 ชุด 
  2.1.4 ติดตอประสานงานกับเจาหนาท่ีศูนยขอมูล เพ่ือแกไขปญหาหากเครื่องเกิด
ขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 
  2.2 ขณะใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  2.2.1 ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการ
เรียนและแบบฝกหัดแกนักเรียน 
  2.2.2 ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 
    1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนน
ทันที 
    2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน หลังจาก
นั้นทํากิจกรรมและแบบฝกหัดจนครบทุกหัวเรื่อง  
    3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเรียน แบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแลวจะทราบผล
คะแนนทันที 
  2.3 หลังการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  2.3.1 เก็บแบบฝกหัดของนักศึกษาไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมและความกาวหนาของนักศึกษา 
  2.3.2 ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 
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3.  แผนผังการจัดช้ันเรียน 
 
 การจัดชั้นเรียนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ภายในหองเรียนมีการจัดโตะเรียนและเกาอ้ีและเครื่องคอมพิวเตอร 
ใหนักเรียนนั่งเรียงหนากระดาน และโตะของครูผูสอนจํานวน 1 ชุด  มีเครื่องปรับอากาศ จํานวน      
3 เครื่อง มีสื่อโสตทัศนูปกรณสําหรับครู ไดแก คอมพิวเตอร เครื่องโปรเจคเตอร มีมุมหนังสือ เปน
แหลงรวบรวมหนังสือท่ีเปนประโยชนใหความรู ความบันเทิง และเพ่ือใหนักเรียนศึกษาคนควา
เพ่ิมเติม มีมุมแสดงผลงาน เปนสถานท่ีรวบรวมและแสดงผลงานท่ีเกิดจากการเรียนรูของนักเรียน 

 
 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.1 แผนผังการจัดหองเรียน 

 

เคร่ืองปรับอากาศ บอรดแสดงผลงาน มุมหนังสืออานเสริม 

จอโปรเจ็คเตอร กระดานไวทบอรด 
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4.  บทบาทของครูและนักเรียน 
 
 4.1 บทบาทของครู การสอนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูสอนมี
บทบาท ดังนี้ 
      4.1.1 กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   
  4.1.2 ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 

  4.1.3 ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 
  4.1.4 ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

 4.2 บทบาทของนักเรียน 
4.2.1 ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายและบันทึกสาระสําคัญ 
4.2.2 ทําแบบฝกหัดดวยความตั้งใจและอยางเต็มความสามารถดวยความตั้งใจและ

อยางเต็มความสามารถ 
4.2.3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

5.  สวนประกอบของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 

 บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประกอบดวยรายการหลัก 6 รายการ 
ไดแก (1) แนะนําวิธีเรียน (2) ทดสอบกอนเรียน (3) เนื้อหา (4) กิจกรรมระหวางเรียน (5) ทดสอบ
หลังเรียน (6) ขอมูลเก่ียวกับผูสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนดวยบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย ประกอบดวยหัวขอตอไปนี้ 
  5.1.1 คําอธิบายรายวิชา 
  5.12 หนวยการเรียน 
  5.1.3 วัตถุประสงค 
  5.1.4 แผนการสอน 
  5.1.5 ข้ันตอนการเรียน 
 5.2 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน  
ซ่ึงประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน
ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 
 5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบงเปน 4 ตอน ไดแก 
 ตอนท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
 ตอนท่ี 2 องคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
 ตอนท่ี 3 หลักการจัดองคประกอบของสื่อสิ่งพิมพ 
 ตอนท่ี 4 การออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ 



93 

 

 เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอนเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทํากิจกรรมการ
เรียนของแตละตอน 
 5.4 กิจกรรมระหวางเรียน ในรายการนี้แบงแบบฝกปฏิบัติออกเปน 4 เรื่องยอย
เชนเดียวกับเนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทํา
แบบฝกหัด 
 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง
ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน
ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนตองทําแบบฝกหัดใหครบทุกตอนกอนจึงจะ
สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 
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ภาคที่ 2 

 
คูมือการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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คํานํา 
 
 คูมือการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายสําหรับ
นักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนและ
วิธีการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   
 ผูผลิตบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก 

 
                                                                                                        

ณัฐวิภา  ปะวันโน 
                                                                                                    ผูผลติ 
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สารบัญ 
 
เนื้อหา    หนา  
การเตรียมตัวของนักเรียน   98 
บทบาทของนักเรียน   98 
ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   98 
การใชงานบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   99 
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1.  การเตรียมตัวของนักเรียน 
 
 ในการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพนักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 
 1.1 ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในคูมือการเรียน
ดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายอยางละเอียด เพ่ือใหการเรียนเปนไปดวยความสะดวก 
เขาใจเนื้อหาสาระ และเกิดประสิทธิภาพในการเรียนมากท่ีสุด 
 1.2 ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย หากพบปญญาใหแจงครูผูสอนทันที 
 1.3 เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกหัด 
 

2.  บทบาทของนักเรียน 
 
 ในขณะเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ  
เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 
 2.1 ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และบันทึกสาระสําคัญ
อยางตั้งใจ 
 2.2 ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนดวยความตั้งใจและอยางเต็ม
ความสามารถ 

 2.3 ทําแบบทดสอบ อยางเต็มความสามารถและดวยความตั้งใจ รอบคอบ 
 2.4 หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอนโดย
ทันที 
 2.5 ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 

3.  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 
 ในการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ  
เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ มี 4 ข้ันตอน โดยท่ีผูเรียน จะตองประกอบกิจกรรมใหครบท้ัง       
4 ข้ันตอน ดังนี้ 
 3.1 ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบกอนเรียน 
ซ่ึงประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน
ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที เปนเวลา 20 นาที 
  3.2 ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึก
สาระสําคัญ 
 3.3 ทําแบบฝกหัด โดยทําลงในบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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3.4 ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ
จํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียน
ตองทําแบบฝกหัดใหครบทุกตอนกอนจึงจะสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได เปนเวลา 20 นาที 

 

4.  การใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 
การใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ  เรื่อง 

หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ มีข้ันตอนในการใช ดังนี้ 
4.1 การเขารวมช้ันเรียน มีข้ันตอน ดังนี้ 

4.1.1 ใหนักเรียน ลงชื่อเขาใชดวยบัญชี Google ของตัวเอง 
 

 
 

ภาพท่ี 5.2 หนาจอการลงชื่อเขาใชดวยบัญชี Google 
 

4.1.2 ทําการคลิกท่ีปุม แลวเลือก Classroom 
 

 
 

ภาพท่ี 5.3 หนาจอการเขาใช Classroom 
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4.1.3 คลิกท่ีปุมแลวเลือกเขารวมชั้นเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.4 หนาจอการเขารวมชั้นเรียน 
 

4.1.4 ในสวนของผูเรียน สามารถเขาสูรายวิชาท่ีตองการโดยใชรหัส รายวิชาท่ีไดรับ 
จากผูสอน หลังจากนั้น กดท่ีปุม เขารวม  

: รหัสท่ีใชเขา คือ gxakf1 
 

 
 

ภาพท่ี 5.5 หนาจอการปอนรหัสเขารวมชั้นเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



101 

 

   4.1.5 หนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายของรายวิชาเม่ือเราทําการใสรหัส
ของรายวิชาลงไป 
 

 
 

ภาพท่ี 5.6 หนาจอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายเรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
 

สวนท่ี 1  สวน Head ของหนาจอ จะแสดงโลโกของสาขาวิชาคอมพิวเตอร
ธุรกิจ รายชื่อวิชาและรายชื่อครูผูสอน 

สวนท่ี 2  สวนแสดงลิงค  สตรีม  เพ่ือนรวมชั้น และ เก่ียวกับ แสดงปุมลิงค  
3 ปุม คือ 

2.1 สตรีม  จะแสดงหนาจอประกาศ ใบงาน การบาน หรือแบบทดสอบ 
ตามท่ีครูผูสอนกําหนด 

2.2 เพ่ือนรวมชั้น จะแสดงหนาจอรายชื่อเพ่ือนรวมชั้นเรียน 
2.3 เก่ียวกับ จะแสดงหนาจอรายละเอียดเก่ียวกับรายวิชาท่ีเรียน 
สวนท่ี 3  สวนแสดงงานท่ีครบกําหนดสง จะแสดงเตือนงานท่ีครูสั่งแลวครบ

กําหนดใหสง    
สวนท่ี 4  สวนแสดงสตรีมงานตางๆ จะแสดงงานท่ีทุกๆครั้งท่ีผูสอนสั่งงาน 

จะไปปรากฏ สตรีมของผูเรียนเสมอ โดยสามารถกําหนดระยะเวลาในการสงงาน 
 
 
 
 
 
 
 

1 

4 

2 

3 
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4.2 การจัดการกับใบงาน  
4.2.1 ดูงานท่ีครูส่ัง มีข้ันตอน ดังนี้ 

1) คลิกชื่องานเพ่ือดูคําสั่งหรือความคิดเห็น 
 

 
 

ภาพท่ี 5.7 หนาจอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 

2) หากตองการเพ่ิมความคิดเห็นในชั้นเรียน ใหคลิกเพ่ิมความคิดเห็นในชั้น
เรียนหรือ ตัวเลข ความคิดเห็นในชั้นเรียนท่ีดานบน ปอนความคิดเห็นและคลิกโพสต 

 

 
 

ภาพท่ี 5.8 หนาจอการสงความคิดเห็นในชั้นเรียน 
 

3) หากตองการสงความคิดเห็นสวนตัวถึงครู ใหคลิกเพ่ิมความคิดเห็นสวนตัว 
ปอนความคิดเห็นและคลิกโพสต 

 

 
 

ภาพท่ี 5.9 หนาจอการสงความคิดเห็นสวนตัวถึงครู 
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4.2.2 สงงาน มีข้ันตอน ดังนี้ 
1) ใหคลิก เปดงาน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.10 หนาจอการเปดงาน 
 

2) ถาครูแนบรายการจาก Google ไดรฟ ใหคลิกภาพขนาดยอเพ่ือเปดดู
ขอมูลหากตองการแนบไฟล ใหทําดังนี้ 

(1) คลิกลูกศรลง  ขางเพ่ิม  
 

 
 

ภาพท่ี 5.11 หนาจอการเพ่ิมไฟลงาน 
 

(2) คลิกไดรฟ  ลิงก  หรือไฟล  เลือกหรือปอนไฟลแนบ แลว
คลิกเพ่ิม 

 

 
 

ภาพท่ี 5.12 หนาจอการเพ่ิมไฟลงานจากแหลงตางๆ 
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3) หากตองการสรางไฟลแนบใหม ใหทําดังนี้ 
(1) ในสวนท่ีติดกับสราง ใหคลิกลูกศรลง  แลวเลือกประเภทไฟล 

ภายใตงานของคุณ ไฟลใหมจะปรากฏข้ึน 
(2) คลิกท่ีไฟลแลวปอนขอมูล 
(3) สถานะของงานจะเปลี่ยนเปนเสร็จส้ิน 
 

 
 
 

ภาพท่ี 5.13 หนาจอการสรางไฟลแนบใหม 
 

4.3 การติดตอเพ่ือนรวมช้ัน  
4.3.1 โพสตไปยังสตรีมของชั้นเรียน  มีข้ันตอนดังนี้ 

1) จากดานลาง ใหคลิกเพ่ิม   สรางโพสต  
 

 
 

ภาพท่ี 5.14 หนาจอการเพ่ิมโพสต 
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2) เขียนขอความในชอง ถาตองการแนบไฟลจากคอมพิวเตอร รายการใน 
Google ไดรฟ วิดีโอใน YouTube หรือลิงก ใหทําดังนี้ 

(1) คลิกไอคอนท่ีตองการ 
(2) คนหาและเลือกรายการท่ีเก่ียวของ แลวคลิกเพ่ิม 
(3) ปอนหรือวางลิงกเพ่ือแนบลิงก แลวคลิกเพ่ิม 
(4) ถาคิดวาไมตองใชไฟลแนบนั้น ใหคลิกนําออก  ท่ีอยูติดกัน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.15 หนาจอการเพ่ิมโพสต 
 

3) ถาไมตองการโพสตขอความ ใหคลิกยกเลิก 
4) ถาตองการโพสตขอความ คลิกโพสต 
 

 
 

ภาพท่ี 5.16 หนาจอการโพสตขอความ 
 

 4.4 การทําแบบทดสอบ  
  4.4.1 การเลือกหัวขอการทําแบบทดสอบ คลิกท่ี แบบทดสอบ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.17 หนาจอการเลือกหัวขอการทําแบบทดสอบ 
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4.4.2 จะปรากฎหนาจอแบบทดสอบข้ึนมา ใหนักเรียนอานคําชี้แจง และคลิกเลือก
คําตอบในแตละขอ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.18 หนาจอแบบทดสอบ 
 

 4.4.3 เม่ือทําแบบทดสอบเสร็จแลวใหทําการ คลิกท่ีปุม สง 
 

 
 

ภาพท่ี 5.19 หนาจอสงแบบทดสอบ 
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 4.5 การเช่ือมโยงไปยังแหลงขอมูลภายนอก 
4.5.1 การเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลภายนอกไปยัง VDO ตางๆ ใหคลิกเลือกท่ีหัวขอ 

VDO โปรแกรม  
4.5.2 เลือกหัวขอลิงคท่ีสนใจ  
 

 
 

ภาพท่ี 5.20 หนาจอการเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลภายนอก 
 

    4.5.3 จะปรากฏหนาจอวีดีโอท่ีนักเรียนสนใจข้ึนมา 
 

 
 

ภาพท่ี 5.21 หนาจอวีดีโอท่ีปรากฎข้ึนมา 
 

 
 
 
 
 
 
 

1 
2 
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4.6 การเช่ือมโยงไปยังแหลงขอมูลเพ่ิมเติม 
 4.6.1 การเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลภายนอกตางๆ ใหคลิกเลือกท่ีหัวขอ 

แหลงขอมูลเพ่ิมเติม  
 

 
 

ภาพท่ี 5.22 หนาจอการเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลเพ่ิมเติม 
 

 4.6.2 เลือกหัวขอแหลงขอมูลเพ่ิมเติมท่ีสนใจ  
 

 
 

ภาพท่ี 5.23 หนาจอการเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลเพ่ิมเติม 
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 4.6.3 จะปรากฏหนาจอแหลงขอมูลเพ่ิมเติม 
 

 
 

ภาพท่ี 5.24 หนาจอแหลงขอมูลเพ่ิมเติม 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคที่ 3 
 

แบบฝกปฎิบัติ 
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คํานํา 
 
 แบบฝกปฎิบัติเลมนี้ประกอบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิต
สื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกหัดขณะท่ีเรียนโดยใชบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
 ผูผลิตบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 

ณัฐวิภา  ปะวันโน 
ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกหัด 
รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

 
 แบบฝกหัดประกอบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ประกอบดวย แบบทดสอบกอนการเรียน แผนการสอน กิจกรรม
การการเรียน เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและหลัง
การเรียน 
 ในการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอน
ดังนี้ 

1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
2. ศึกษาแผนการสอน 
3. ทํากิจกรรมระหวางเรียน 
4. ตรวจสอบคําตอบกิจกรรม 
5. ทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
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แบบทดสอบกอนเรียน 
รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว 
 
1. ข้ันตอนใดของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพท่ีนําสวนประกอบตางๆ มาจัดวางลงในหนากระดาษ 

ก. ข้ันการเรียบเรียงเนื้อหา  
ข. ข้ันการวางแบบเลยเอาท 
ค. ข้ันการเลือกรูปแบบและการวางผัง  
ง. ข้ันการกําหนดวัตถุประสงคของงาน 

2. ขอใด ไมใช วัตถุประสงคของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
ก. เพ่ือสรางความสวยงามทางศิลปของสื่อสิ่งพิมพ 
ข. เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูพบเห็นและผูอาน 
ค. เพ่ือเสนอขาวสารและงายตอการจดจําเนื้อหา 
ง. เพ่ือบอกจุดเดนในคุณภาพส่ือส่ิงพิมพ 

3. ขอใด ไมใช ลักษณะการใชเสนในงานออกแบบสิ่งพิมพ 
ก. เปนเสนกรอบของรูปภาพหรือขอความ 
ข. สรางกริด (Grid) 
ค. เชื่อมสวนประกอบตาง ๆ เขาดวยกัน 
ง. ทํารูปทรงเฉพาะข้ึนแทนสัญลักษณตาง ๆ 

4. ขอใดเปนการใชพ้ืนผิวในงานออกแบบสิ่งพิมพ 
ก. ลวงสายตาดวยลวดลายและแสงเงาของพ้ืนผิว 
ข. ชวยใหเรื่องราวในเลยเอาทงายตอการติดตาม 
ค. ชวยใหแตละองคประกอบของงานดูเสมอกัน 
ง. เปนจุดพักสายตา 

5. “ความมืดหรือความสวางของพ้ืนท่ีหนึ่ง ๆ ซ่ึงเกิดจากการไลคาระดับความสวางหรือความมืดท่ีอยู
ระหวางขาวไปจนถึงดํา” เปนองคประกอบของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพในลักษณะใด 

ก. ความเขมขน 
ข. สี 
ค. พ้ืนท่ีวาง 
ง. รูปทรง 

6. การจัดองคประกอบในการสรางความสมดุล มีลักษณะอยางไร 
ก. กําหนดจุดศูนยกลางของช้ินงาน 
ข. วางองคประกอบเดิมซํ้ากันและใหมีชองไฟเทากัน 
ค. ใชตัวอักษรขาวบนพ้ืนสีสําหรับสิ่งท่ีจะเนน 
ง. เลือกใชสีจากชุดสีเดียวกันตลอดท้ังงาน 



115 

7. ขอใด ไมใช หลักการจัดองคประกอบของการทําใหเกิดจุดสนใจ 
ก. ใชเสนโคงเปนรูปรางของตัวอักษรท่ีจะเนนทามกลางตัวอักษรตรง ๆ 
ข. ใชตัวอักษรสีหรือรูปแบบตัวอักษรท่ีตางออกไปเม่ือตองการเนน 
ค. ใชตัวหนาสําหรับหัวขอและตัวอักษรท่ีบางลงสําหรับเนื้อหา 
ง. ใชตัวอักษรเพียงหนึ่งหรือสองแบบตลอดช้ินงาน ถาจะใหมีการตัดกันใหใชขนาดท่ี

แตกตางกัน 
8. ขอใด ไมใช หลักการจัดองคประกอบของความมีเอกภาพ 

ก. ใหมีความสมํ่าเสมอในเรื่องแบบตัวอักษร ขนาดของหัวขอ หัวขอยอย และขอความ 
ข. เลือกภาพท่ีมีโครงสีคลายคลึงกัน 
ค. วางรูปภาพและคอลัมนในเสนกริดเดียวกัน 
ง. สวนประกอบเล็กๆ หลายช้ินสามารถสมดุลกับสวนประกอบใหญหนึ่งช้ิน 

9. ขอใด ไมใช รูปแบบการออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ  
ก. รูปแบบการจัดหนาแบบสมดุล  
ข. รูปแบบการจัดหนาตามแนวนอน  
ค. รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง 
ง. รูปแบบการจัดหนาตามความตองการ 

10. รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม แบบมอนเตรียน (Mondrian)  มีลักษณะอยางไร 
ก. มีจุดเดนท่ีมีการนํารูปทรงเลขาคณิตมาประกอบใหเปนสัดสวน นิยมใชรูปทรงเนื้อท่ีแบบ

ส่ีเหล่ียมผืนผา 
ข. เปนการนําสวนประกอบตางๆ วางไวภาพใตกรอบภาพเพ่ือใหรูวาเปนเรื่องราวของชิ้นงาน 
ค. เปนการจัดหนาโดยนําภาพท่ีผูอานสงสัยเพ่ือจะไดแสวงหาคําตอบเก่ียวกับสิ่งท่ีเสนอ 
ง. เปนการวางหนังสือการตูนท่ีแบงเปนชองๆ และมีขอความแทรกไวใตภาพหรือแจงเรื่องราว

อยางตอเนื่อง 
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แผนการสอน 
ประเภทวิชาพาณิชยกรรม        ช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
หนวยท่ี 2 หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ       เวลา 4 ช่ัวโมง 
 
หัวเรื่อง 

ตอนท่ี 2.1  ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 
 เรื่องท่ี 2.1.1 ความหมายของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

 เรื่องท่ี 2.1.2 วัตถุประสงคของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
 เรื่องท่ี 2.1.3 ข้ันตอนการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

ตอนท่ี 2.2 องคประกอบการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 
 เรื่องท่ี 2.2.1 เสน 
 เรื่องท่ี 2.2.2 รูปทรง 
 เรื่องท่ี 2.2.3 พ้ืนผิว 
 เรื่องท่ี 2.2.4 พ้ืนท่ี 
 เรื่องท่ี 2.2.5 ขนาด 
 เรื่องท่ี 2.2.6 ความเขมขน 
 เรื่องท่ี 2.2.7 สี 

ตอนท่ี 2.3 หลักการจัดองคประกอบของส่ือส่ิงพิมพ 
 เรื่องท่ี 2.3.1 ความสมดุล 
 เรื่องท่ี 2.3.2 ความเปนจังหวะ  
 เรื่องท่ี 2.3.3 การเนนจุดแหงความสนใจ  
 เรื่องท่ี 2.3.4 ความมีเอกภาพ  

ตอนท่ี 2.4  การออกแบบการจัดหนาส่ือส่ิงพิมพ  
 เรื่องท่ี 2.4.1  รูปแบบการจัดหนาแบบแบงออกเปนสวน   
 เรื่องท่ี 2.4.2  รูปแบบการจัดหนาแบบสมดุล  
 เรื่องท่ี 2.4.3  รูปแบบการจัดหนาตามแนวนอน  
 เรื่องท่ี 2.4.4  รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง 
 เรื่องท่ี 2.4.5  รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม 

 
แนวคิด 

1. ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ เก่ียวกับ ความหมายและความสําคัญ
ของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ วัตถุประสงคของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ และข้ันตอนการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ 

2. องคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ประกอบดวย เสนรูปทรง พ้ืนผิว พ้ืนท่ี ขนาด 
ความเขมขนและสี 
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3. หลักการจัดองคประกอบศิลปของสื่อสิ่งพิมพ ประกอบดวย ความสมดุลความเปนจังหวะ 
การเนนจุดแหงความสนใจ และความมีเอกภาพ 

4. การจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ เปนการกําหนดจัดวางตําแหนงของขอความและรูปภาพใหอยูใน
ตําแหนงท่ีเหมาะสมตามรูปแบบของการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ 
 
วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ” แลว นักเรียน
สามารถอธิบายความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบสื่อสิ่งพิมพไดถูกตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “องคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ” แลว นักเรียนสามารถ
อธิบายองคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพไดถูกตอง 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง “หลักการจัดองคประกอบศิลปของสื่อสิ่งพิมพ” แลว นักเรียน
สามารถอธิบายหลักการจัดองคประกอบของสื่อสิ่งพิมพไดถูกตอง 

4. หลังจากศึกษาเรื่อง “การออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย
การออกแบบและจัดหนาสื่อสิ่งพิมพไดถูกตอง 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1.ทดสอบกอนเรียน 
2. ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญลงใน 
3. ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
ส่ือการเรียนรู 

1. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

2. แบบฝกหัด 
 
การประเมินผลการเรียนรู 

1. จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
2. จากการทําแบบฝกหัด 
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แผนผังแนวคิดรายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ  
หนวยท่ี 2 เรื่อง “หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ”  

ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
 

 
 
 

หนวยท่ี 2 หลักการ
ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

ตอนท่ี 2.1  ความรู
เบ้ืองตนเกี่ยวกับการ
ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

เร่ืองที่ 2.1.1 ความหมายและ
ความสําคัญของการออกแบบส่ือ
ส่ิงพิมพ 

เร่ืองที่ 2.1.2 วัตถุประสงคของ
การออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

เร่ืองที่ 2.1.2 ขั้นตอนการ
ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ  

ตอนท่ี 2.2 
องคประกอบการ

ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

เรื่องที่ 2.2.1 เสน 

เรื่องที่ 2.2.2 รูปทรง 

เรื่องที่ 2.2.3 พ้ืนผิว 

เรื่องที่ 2.2.4 พ้ืนที่ 

เรื่องที่ 2.2.5 ขนาด 

เรื่องที่ 2.2.6 ความเขมขน 

เรื่องที่ 2.2.7 สี 

ตอนท่ี 2.3 หลักการจัด
องคประกอบศิลปของ   

ส่ือส่ิงพิมพ 

เรื่องที่ 2.3.1 ความสมดุล 

เรื่องที่ 2.3.2 ความเปนจังหวะ  

เรื่องที่ 2.3.3 การเนนจุดแหง
ความสนใจ  

เรื่องที่ 2.3.4 ความมีเอกภาพ  

ตอนท่ี 2.4 การ
ออกแบบการจัดหนา

ส่ือส่ิงพิมพ  

เรื่องที่ 2.4.1  รูปแบบการจัด
หนาแบบแบงออกเปนสวน   

เรื่องที่ 2.4.2  รูปแบบการจัด
หนาแบบสมดุล  

เรื่องที่ 2.4.3  รูปแบบการจัด
หนาตามแนวนอน  

เรื่องที่ 2.4.4  รูปแบบการจัด
หนาตามแนวติ่ง 

เรื่องที่ 2.4.5  รูปแบบการจัด
หนาตามความนิยม 
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บทนํา 
 
 

การออกแบบมีความสําคัญในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ เพราะการออกแบบคือการวางแผนใน
การทํางานซ่ึงเปนข้ันตอนหนึ่งท่ีสําคัญของกระบวนการผลิตสื่อสิ่งพิมพใหประสบผลสําเร็จ การ
ออกแบบในลักษณะใดก็ตามตองอาศัยสวนประกอบงานศิลปอันไดแก เสน รูปทรง สี พ้ืนผิว พ้ืนท่ีวาง
เพ่ือนํามาประกอบกันเปนผลงานท่ีดีมีความสวยงาม เหมาะสมกับวัตถุประสงค จึงทําใหเกิดผลงานท่ีมี
รูปแบบท่ีดี 

สื่อสิ่งพิมพท่ีจะสําเร็จบรรลุจุดมุงหมายไดนั้น นอกจากการออกแบบท่ีมีประสิทธิภาพ
แลวกระบวนการผลิตสื่อสิ่งพิมพก็มีความสําคัญอยางยิ่ง ท้ังในดานการวางแผน การเตรียมการกอน
พิมพ การทําตนฉบับ การเลือกประเภทของการพิมพเพ่ือใหเหมาะสมกับสื่อสิ่งพิมพ และสงผลใหการ
ผลิตสื่อสิ่งพิมพสําเร็จบรรลุจุดมุงหมาย 

 
ตอนท่ี 2.1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

 
เรื่องท่ี 2.1.1 ความหมายและความสําคัญของการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

หลักการออกแบบ หมายถึง การนําองคประกอบมูลฐานมาจัดหรือรวบรวมเขาดวยกัน
อยางมีระบบในงานออกแบบ ไมวาจะเปนตัวอักษร ภาพ หรือพ้ืนท่ีวาง ๆ เพ่ือใหการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีตองการ 
 
เรื่องท่ี 2.1.2 วัตถุประสงคของการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

1. ใชเปนแนวทางในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ เพ่ือรับรูรูปแบบ รูปราง ลักษณะและ
สวนประกอบในการพิมพ 

2. เพ่ือสรางความสวยงามทางศิลปของสื่อสิ่งพิมพ 
3. เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูพบเห็นและผูอาน 
4. เพ่ือเสนอขาวสารและงายตอการจดจําเนื้อหา 
5. เพ่ือปดบังความดอยตอคุณภาพสื่อสิ่งพิมพ 
6. เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการสื่อสาร 

 
เรื่องท่ี 2.1.3 ข้ันตอนการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

ข้ันตอนการออกแบบมีดังนี้ 
1. ศึกษากลุมเปาหมาย การท่ีจะทําใหงานออกแบบไดรับความสนใจ ผูออกแบบควรจะ

สื่อในสิ่งท่ีผูดูเขาใจ สนใจหรือชอบใจ จึงควรมีการศึกษาผูดูกอนเพ่ือใหงานออกแบบออกมาไดโดนใจ 
2. กําหนดวัตถุประสงคของงาน เม่ือทราบวางานออกแบบนาจะมีเนื้อหาหรือเรื่องราวใน

แนวใด มีมโนทัศน (Concept) เปนอยางไร การกําหนดวัตถุประสงคของงานนี้ใหดูภาพรวมของ
โครงการท้ังหมดเพ่ือการวางแบบจะไดเปนไปในทิศทางเดียวกันและสอดคลองกัน เชน การทําแผน
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พับโฆษณาสินคาตัวหนึ่ง ใหดูวาสินคาตัวนั้นมีมโนทัศน (Concept) อยางไร รูปแบบ สีสัน ฯลฯ เปน
อยางไร ตลอดจนการทําสื่ออ่ืน ๆ สําหรับสินคานี้เปนอยางไร 

3. กําหนดลักษณะของงานใหสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว ตั้งแตรูปแบบของ
สิ่งพิมพ เชน เปนแผนพับ หรือ โบรชัวร หรือ โปสเตอร ฯลฯ วัสดุท่ีใชสําหรับพิมพ การดําเนินเนื้อเรื่อง 
แนวภาพท่ีจะนํามาประกอบ ลักษณะตัวอักษรท่ีปรากฏ สีสัน ตลอดจนงบประมาณท่ีจะใช 

4. เรียบเรียงเนื้อหา หัวเรื่องหลัก หัวเรื่องรอง รวบรวมภาพประกอบ (หากมี) หรือหา
แนวลักษณะภาพท่ีตองการมาประกอบในชิ้นงาน ภาพดังกลาวอาจเปนภาพถาย ภาพกราฟฟค 
รวมถึงภาพแอนนิเมชั่น   

5. เลือกรูปแบบและการวางผัง (Layout) ท่ีเหมาะสมกับงาน 
6. ทําการวางแบบเลยเอาท นําสวนประกอบตางๆมาลองวางลงในหนากระดาษ เพ่ือดูวา

มีมากพอหรือไม ตองการเพ่ิมเติมสวนใด หรือตองตัดอะไรออก ดูความเขากันของสวนประกอบ
ท้ังหมดโดยใชองคประกอบศิลปะชวยในการจัด 

7. ตรวจสอบแบบท่ีจัดทําข้ึนวาตรงกับวัตถุประสงคท่ีวางไวหรือไม นาสนใจเพียงใด 
ยังผลใหโครงการประสบความสําเร็จเพียงใด ในงานประเภทบรรจุภัณฑอาจมีการนําบรรจุภัณฑของ
คูแขงมาเปรียบเทียบดูจุดเดนจุดดอย ในบางโครงการท่ีสําคัญและใชงบประมาณสูงโดยเฉพาะงานท่ีมี
ผลทางการตลาด อาจตองทําการวิจัยทดสอบปฏิกริยาท่ีมีตอสิ่งพิมพนั้น ๆ 

8. กําหนดลักษณะของสวนประกอบตางๆของงานท่ีเหมาะสม เชน แบบ  ขนาดของ
ตัวอักษรท่ีใชในสวนตาง ๆ ของเนื้อหา 

9. ทําการถายภาพตาง ๆ ท่ีใชประกอบในชิ้นงานหากยังไมมีมากอน ซ่ึงอาจตองอาศัยมือ
อาชีพพรอมอุปกรณการถายภาพในการจัดทําเพ่ือใหภาพท่ีออกมาดูดีมีคุณภาพซ่ึงจะยังผลใหชิ้นงาน
ประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค หากตองใชภาพท่ีเปนภาพกราฟฟค ก็ใหทําการสรางและตกแตง
ภาพข้ึนซ่ึงปจจุบันใชโปรแกรมกราฟฟค เชน Adobe Photoshop, Illustrator ในการจัดทํา ในกรณี
ภาพถายท่ีไดมาหากยังไมสมบูรณตามท่ีตองการ ก็ใชโปรแกรมกราฟฟคมาตกแตงเพ่ิมเติมไดเชนกัน 

10. การทําตนฉบับเหมือนพิมพ อารตเวิรค (Artwork) นําแบบรางท่ีลงตัวถูกตองแลว 
มาทําใหเปนขนาดเทาของจริง ท้ังภาพและตัวอักษร ชองไฟ และงานกราฟคทุกอยาง ซ่ึงปจจุบันจะใช
โปรแกรมจัดทําอารตเวิรคเชน Adobe InDesign, Illustrator เปนตน 

11. ทําการตรวจทาน ดูความถูกตองของภาษา ความเหมาะสมของรูปภาพ และการจัดวาง 
12. แกไขรายละเอียดและปรับแตงข้ันสุดทาย นําสงโรงพิมพเพ่ือทําการจัดพิมพตอไป 

อนึ่งเพ่ือปองกันปญหาในการจัดพิมพท่ีอาจเกิดจากการออกแบบ  
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ตอนท่ี 2.2 องคประกอบการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 
 
เรื่องท่ี 2.2.1 เสน 

เสน  (Line) คือการเชื่อมตอของจุดสองจุดดวยจุดหรือเครื่องหมายใด ๆ อยาง
ตอเนื่องกัน  เสนมีหลายลักษณะ เชน เสนตรง เสนโคง เสนหนา เสนบาง เสนประ เปนตน 

การใชเสนในงานออกแบบส่ิงพิมพ 
• เปนเสนกรอบของรูปภาพหรือขอความ 
• สรางกริด (Grid) 
• จัดขอมูลใหเปนระเบียบ 
• เนนสวนสําคัญ 
• เชื่อมสวนประกอบตาง ๆ เขาดวยกัน 
• สรางกราฟหรือผังขอมูล 
• สรางลวดลายดวยเสนสายรปูแบบตาง ๆ 
• นําสายตาผูดูไปยังจุดท่ีตองการ หรือสรางความรูสึกถึงการเคลื่อนไหว 
• สรางอารมณหรือโนมนําความรูสึก 
 

 
 

ภาพท่ี 1 แสดงลักษณะของเสน 
 
เรื่องท่ี 2.2.2 รูปทรง 

 รูปทรง (Shape) รูปทรงคือสิ่งท่ีมีความกวางและความสูง มี 3 แบบคือ  
1. รูปทรงเรขาคณิต ไดแก สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม เปนตน 
2. รูปทรงตามธรรมชาติ เชน ภูเขา รูปรางของคนและสัตวตาง ๆ 
3. รูปทรงดัดแปลงซ่ึงไดมาจากการนํารูปรางธรรมชาติมาทําใหเรียบงายข้ึน 

 การใชรูปทรงในงานออกแบบส่ิงพิมพ 
• จัดวางขอความอยูภายในกรอบท่ีมีรูปทรงแบบตาง ๆ 
• สรางรูปแบบใหม ๆ 
• ใสสีเปนรูปทรงตาง ๆ บนขอความท่ีตองการเนนหรือดึงดูดความสนใจ 
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• ทํารูปทรงเฉพาะข้ึนแทนสัญลักษณตาง ๆ 
• ตัดกรอบภาพเปนรูปทรงท่ีแปลกออกไปเพ่ือใหดูนาสนใจข้ึน 
 

 
ภาพท่ี 2 แสดงลักษณะของรูปทรง 

 
เรื่องท่ี 2.2.3 พ้ืนผิว 

 พ้ืนผิว (Texture) พ้ืนผิวคือสิ่งท่ีมองเห็นหรือสัมผัสไดบนผิวหนาของงาน พ้ืนผิวท่ีไม
เหมือนกันทําใหงานออกแบบเดียวกันดูแตกตางกัน พ้ืนผิวจะเพ่ิมมิติใหกับงาน และผูดูสามารถสัมผัส
กับพ้ืนผิวท่ีนักออกแบบใชกับงานได 

 การใชพ้ืนผิวในงานออกแบบส่ิงพิมพ 
    • เพ่ือกระตุนอารมณและความรูสึก 
    • สรางความแตกตางเพ่ือดึงดูดความสนใจ 
    • ทําใหงานมีเอกลักษณ 
    • ลวงสายตาดวยลวดลายและแสงเงาของพ้ืนผิว 
    • สรางมิติและความลึก 
 

 
 

ภาพท่ี 3 แสดงลักษณะของพ้ืนผิว 
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เรื่องท่ี 2.2.4 พ้ืนท่ีวาง 
 พ้ืนท่ีวาง (Space) พ้ืนท่ีคือพ้ืนท่ีวางท่ีอยูระหวางหรือโดยรอบวัตถุ หรือตัวอักษร พ้ืนท่ี

ทําใหสิ่งท่ีนํามาใสไวในหนางานแยกออกจากกัน หรือดูเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน ทําใหเกิดการเนน และ
เปนจุดพักสายตา 

 การใชพ้ืนท่ีในงานออกแบบส่ิงพิมพ 
• ชวยใหเรื่องราวในเลยเอาทงายตอการติดตาม 
• ชวยใหแตละองคประกอบของงานดูเสมอกัน 
• เปนจุดพักสายตา 
• ชวยเนนสวนประกอบท่ีสําคัญ เชน ปลอยใหมีชองวางรอบๆสวนประกอบนั้นมากกวาท่ีอ่ืน 
• ทําใหตัวอักษรดูเดนชัดข้ึน 
 

 
 

ภาพท่ี 4 แสดงลักษณะของพ้ืนท่ี 
 

เรื่องท่ี 2.2.5 ขนาด 
 ขนาด (Size) ขนาดของวัตถุท้ังใหญหรือเล็กเปนสวนประกอบกันท่ีทําใหเลยเอาทมี

รูปแบบข้ึนมา การจัดขนาดสวนประกอบตาง ๆ ไดดีจะทําใหเลยเอาทนาสนใจยิ่งข้ึนและดูเปน
ระเบียบข้ึน ขนาดจะทําใหเห็นความสําคัญของสิ่งท่ีตองการเนน ชวยดึงดูดความสนใจ และชวยใหเลย
เอาทประกอบเขาดวยกันได 

 การใชขนาดในงานออกแบบส่ิงพิมพ 
 • แสดงความสําคัญขององคประกอบ 

• ดึงดูดความสนใจ เชน ใชขนาดท่ีตางกันเพ่ือใหเกิดการตัดกัน 
   • ทําใหมองเห็นองคประกอบแตละสวนไดงายข้ึน 
   • ทําใหงานดูมีความสมํ่าเสมอตลอดท้ังหนา 
 

 
 

ภาพท่ี 5 แสดงลักษณะของขนาด 
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เรื่องท่ี 2.2.6 ความเขมขน 
 ความเขมขน (Value) ความเขมขนคือ ความมืดหรือความสวางของพ้ืนท่ีหนึ่ง ๆ ซ่ึงเกิด

จากการไลคาระดับความสวางหรือความมืดท่ีอยูระหวางขาวไปจนถึงดํา คาความดํานี้จะแสดงเฉดของ
สีตาง ๆ เปนเฉดของสีเทา เฉดสีเทาเหลานี้จะมีคาความดําจากออนท่ีสุดไปถึงเขมท่ีสุด คาความดําทํา
ใหเกิดอารมณ ความหมนมัวและความลึก 

 การใชคาความเขมขน ในงานออกแบบส่ิงพิมพ 
• ทําใหสิ่งของดูมีมิติ มีความลึก และมีแสงเงา 
• ทําใหรูสึกถึงสิ่งของใดอยูดาน สิ่งใดอยูดานหลัง 
• ทําใหภาพรวมเปนภาพประเภทสวาง (High Key) หรือมืด (Low Key) ตามปริมาณคาความ

ดํารวม 
• ใชเนนสวนสําคัญ โดยใหคาความดําของสวนท่ีตองการเนนแตกตางกับสวนท่ีอยู

โดยรอบ  
• ใชนําสายตาไปยังจุดท่ีตองการ 
 

 
 

ภาพท่ี 6 แสดงลักษณะของความเขมขน 
 
เรื่องท่ี 2.2.7 สี 

2 สี (Color) สีเปนองคประกอบของการออกแบบท่ีมีความสําคัญมาก เพราะสีจะมีผลดาน
อารมณ และความรูสึก สียังทําใหเกิดภาพ ดึงดูดความสนใจ และบอกความรูสึกของสิ่งตาง ๆ กอนจะ
เลือกใชสีตองพิจารณากอนวาตองการใชสีทําใหเกิดผลในลักษณะใด และสีใดท่ีเหมาะกับวัตถุประสงค
นั้น ๆ 

2 การใชสีในงานออกแบบส่ิงพิมพ 
• สามารถดึงดูดสายตาใหเกิดความสนใจ 
• ชวยสรางอารมณ ความรูสึก 

 • ชวยดึงสายตาวาจุดใดเปนจุดแรกท่ีตองการใหมอง 
• สามารถจัดองคประกอบของงานรวมกลุมกัน หรือจะแยกมันออกจากกันดวยการ

เลือกใชสีท่ีตางกันไป 
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• ชวยผสมผสานใหภาพรวมมีความสมดุล 
• ใชเนนขอความสําคัญหรือหัวเรื่อง 
 

 
 

ภาพท่ี 7 แสดงลักษณะของสี 
 
 

ตอนท่ี 2.3 หลักการจัดองคประกอบของส่ือส่ิงพิมพ 
 

เรื่องท่ี 2.3.1 ความสมดุล 
 ความสมดุล (Balance) สมดุลคือการกระจายอยางท่ัวถึงของน้ําหนัก ในงานออกแบบ

สิ่งพิมพ น้ําหนักของสวนประกอบตาง ๆ เปนน้ําหนักท่ีสายตารูสึกเม่ือมองสวนประกอบนั้น ๆ  ทุก
สวนบนเลยเอาทมีน้ําหนักซ่ึงรูสึกไดจากขนาด ความมืดหรือความสวาง สีและความเขมของสี ความ
หนาและบางของเสน ความสมดุลมีสองแบบ คือสมดุลท่ีกระจายเทากันท้ังซายขวาของศูนยกลาง 
(Symmetrical Balance) และความสมดุลท่ีเกิดจากการนําสวนประกอบท่ีมีขนาดไมเทากันมาจัดวาง
แตเม่ือดูโดยรวมแลวน้ําหนักท้ังหมดสมดุลกัน (Asymmetry Balance)  องคประกอบของการ
ออกแบบท่ีนํามาใชเพ่ือสรางความสมดุลไดแก รูปราง ขนาด คาความดํา สี 

 Symmetrical Balance จะใหความรูสึกม่ันคง แข็งแรง เหมาะสําหรับสิ่งพิมพท่ี
ตองการสื่อถึงความมีระเบียบแบบแผน และความอนุรักษนิยม 

 Asymmetrical Balance  จะสื่อถึงความขัดแยง ความหลากหลาย ความไมเปน
ระเบียบ และความประหลาดใจ 

 การสรางความสมดุล 
• กําหนดจุดศูนยกลางของชิ้นงาน 
• สวนประกอบเล็กๆหลายชิ้นสามารถสมดุลกับสวนประกอบใหญหนึ่งชิ้น 
• ใชรูปรางท่ีแปลกออกไปหนึ่งหรือสองชิ้นรวมกับรูปรางท่ัว ๆ ไป 
• เวนชองวางสีขาวใหมากรอบ ๆ คอลัมนสีเขม หรือรูปภาพมืด ๆ 
• ตัวอักษรท่ีหนาหนัก ควรมีภาพสีสวาง สดใสมาชวยใหสวางข้ึน 
• ภาพถายหรือภาพประกอบสีทึม ควรวางตัวหนังสือชิ้นเล็กๆหลายชิ้นประกอบเขาไป 

และเวนชองไฟสีขาวโดยรอบเยอะ ๆ 
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ภาพท่ี 1 แสดงลักษณะของความสมดุลท่ีกําหนดจุดศูนยกลางของชิ้นงาน 

 
เรื่องท่ี 2.3.2 จังหวะ 

 จังหวะ (Rhythm) จังหวะคือรูปแบบท่ีเกิดจากการซํ้ากันขององคประกอบตางๆ การ
ซํ้ากันขององคประกอบเดียวกันในลักษณะท่ีสมํ่าเสมอ และความแตกตางเชน การเปลี่ยนรูปราง 
ขนาด หรือตําแหนงขององคประกอบ เปนสิ่งท่ีทําใหเกิดการมองเห็นจังหวะในงานออกแบบ การวาง
องคประกอบซํ้า ๆ กันท่ีระยะหางเทา ๆ กันทําใหเกิดความรูสึกราบเรียบ จังหวะท่ีเทา ๆ กัน สงบและ
ผอนคลาย การเปลี่ยนขนาดและชองไฟของสวนประกอบอยางฉับพลันจะทําใหเกิดจังหวะเร็วและมี
ชีวิตชีวา และสรางความรูสึกนาตื่นเตน 

 การสรางจังหวะในงานออกแบบ 
• วางองคประกอบเดิมซํ้ากันและใหมีชองไฟเทากัน 
• วางองคประกอบเดิมในขนาดท่ีใหญข้ึนเรื่อย ๆ และขยายชองไฟข้ึนใหรับกัน 
• มีการกลับความหนาบางของตัวอักษร เชนใหมีตัวอักษรบางเบา สลับกับตัวทึบหนา 
• วางองคประกอบเดิมในหลาย ๆ จุดบนเลยเอาท 
• ถามีหลายหนาอาจวางองคประกอบเดิมท่ีจุดเดียวกันบนทุก ๆ หนา 
 

 
 

ภาพท่ี 2  แสดงลักษณะของจังหวะท่ีวางองคประกอบเดิมซํ้ากันและใหมีชองไฟเทากัน 
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เรื่องท่ี 2.3.3 การเนน 
 การเนน (Emphasis)  การเนนคือการทําใหองคประกอบหนึ่งเปนท่ีสังเกตเห็นกอนสวน

อ่ืน ๆ จะเกิดข้ึนเม่ือองคประกอบนั้นแตกตางจากองคประกอบอ่ืน บนงานออกแบบทุกชิ้นควรมี
จุดเดนนี้เพ่ือดึงดูดสายตาของผูดูไปสูสวนสําคัญของงาน แตถามีจุดเดนมากเกินไปก็อาจไมเกิดผล
ตามท่ีตองการ 

 การทําใหเกิดจุดสนใจ 
• วางรูปภาพท่ีตองการเนนใหกรอบภาพมีรูปทรงแปลกออกไปทามกลางรูปท่ีมีกรอบ

สี่เหลี่ยมและมีชองไฟเทา ๆ กัน 
• ใชเสนโคงเปนรูปรางของตัวอักษรท่ีจะเนนทามกลางตัวอักษรตรง ๆ 
• ใชตัวอักษรสีหรือรูปแบบตัวอักษรท่ีตางออกไปเม่ือตองการเนน 
• ใชตัวอักษรขาวบนพ้ืนสีสําหรับสิ่งท่ีจะเนน 

   • ใชตัวหนาสําหรับหัวขอและตัวอักษรท่ีบางลงสําหรับเนื้อหา 
 

 
 

ภาพท่ี 3  แสดงลักษณะของการเนน 
 
เรื่องท่ี 2.3.4 ความมีเอกภาพ 
 ความมีเอกภาพ (Unity) เอกภาพทําใหงานออกแบบดูเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน ซ่ึงจะชวย
ผูอานรูวาเปนงานชิ้นเดียวกัน ใชกริด (Grid) เพ่ือวางกรอบโครงรางของงาน (การเวนค่ันหนา ค่ันหลัง 
คอลัมน การเวนชองไฟ และสัดสวน) ใหเปนระบบระเบียบ การจัดกลุมใหองคประกอบเปนอันหนึ่งอัน
เดียวใหดูเรื่องการซํ้ากันของสี รูปรางและพ้ืนผิว เพ่ือทําใหผูอานเห็นตัวอักษร หัวเรื่อง รูปภาพ ภาพถาย
เปนงานเดียวกัน 

 การสรางเอกภาพ 
   • ใชตัวอักษรเพียงหนึ่งหรือสองแบบตลอดชิ้นงาน ถาจะใหมีการตัดกันใหใชขนาดท่ี

แตกตางกัน 
   • ใหมีความสมํ่าเสมอในเรื่องแบบตัวอักษร ขนาดของหัวขอ หัวขอยอย และขอความ 
   • เลือกภาพท่ีมีโครงสีคลายคลึงกัน 
   • วางรูปภาพและคอลัมนในเสนกริดเดียวกัน 
   • เลือกใชสีจากชุดสีเดียวกันตลอดท้ังงาน 
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   • ใหมีการซํ้ากันของสี รูปรางและพ้ืนผิวในท่ีตาง ๆ ตลอดท้ังงาน 
 

 
 

ภาพท่ี 4  แสดงลักษณะของความมีเอกภาพ 
 
 

ตอนท่ี 2.4 การออกแบบการจัดหนาส่ือส่ิงพิมพ 
 

 การจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ เปนการกําหนดจัดวางตําแหนงของขอความและรูปภาพใหอยูใน
ตําแหนงท่ีเหมาะสมตามรูปแบบของการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ 
 
เรื่องท่ี 2.4.1 รูปแบบการจัดหนาแบบแบงออกเปนสวน 

 รูปแบบการจัดหนาแบบแบงออกเปนสวน คือ การแบงหนาออกเปน 4 สวนโดยใชเสน
ตามรอยพับครึ่งตามแนวนอนและแนวตั้งแตละสวนมีจุดสําคัญในตัวเอง ใหดานซ่ึงอยูตรงขามกันตาม
เสนทแยงมุมมีความสมดุล 

 

 
 

ภาพท่ี 1 รูปแบบการจัดหนาแบบแบงออกเปนสวน 
 
 
 
 

http://2.bp.blogspot.com/-x8vTyw-QbRI/VjsRs4q1PWI/AAAAAAAAAjE/J_hC2XdZ8aY/s1600/fo3bannerpromotenewbloodall1200x12001.png
http://2.bp.blogspot.com/-x8vTyw-QbRI/VjsRs4q1PWI/AAAAAAAAAjE/J_hC2XdZ8aY/s1600/fo3bannerpromotenewbloodall1200x12001.png
http://2.bp.blogspot.com/-x8vTyw-QbRI/VjsRs4q1PWI/AAAAAAAAAjE/J_hC2XdZ8aY/s1600/fo3bannerpromotenewbloodall1200x12001.png
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เรื่องท่ี 2.4.2 รูปแบบการจัดหนาแบบสมดุล  
 รูปแบบการจัดหนาแบบสมดุล เปนการจัดสวนประกอบในหนากระดาษเชน หัวเรื่อง

ภาพลอกรอบ เนื้อเรื่องจะใหอยูในตําแหนงสมดุล เปนตน ซ่ึงสามารถแบงออกไดดังนี้ 
 (1)  รูปแบบสมรูป คือ การสมดุลแบบซายขวาเทากัน 
 

 

ภาพท่ี 2 รูปแบบการจัดหนาแบบสมรูป 

 
 (2) รูปแบบอสมรูป คือ การสมดุลแบบซายและขวาไมเทากัน 
 

 

ภาพท่ี 3 รูปแบบการจัดหนาแบบอสมรูป 

 
 
 
 
 

http://1.bp.blogspot.com/-ouK-9EomUv8/VjsRsnCHUgI/AAAAAAAAAi8/Ois4h07xvqk/s1600/2557-1-638.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-xgcXolXsw_8/VjsRsgjGKwI/AAAAAAAAAi0/L9W1KImymlM/s1600/Image.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-ouK-9EomUv8/VjsRsnCHUgI/AAAAAAAAAi8/Ois4h07xvqk/s1600/2557-1-638.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-xgcXolXsw_8/VjsRsgjGKwI/AAAAAAAAAi0/L9W1KImymlM/s1600/Image.jpg
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เรื่องท่ี 2.4.3 รูปแบบการจัดหนาตามแนวนอน  
 รูปแบบการจัดหนาตามแนวนอน (Horizontal) คือการวางหัวเรื่องหลายๆคอลัมน

ตามขวางของหนากระดาษเนื้อหาสวนใหญจะจัดเปนคอลัมนสั้นๆเขากันภายใตหัวเรื่อง 
 
เรื่องท่ี 2.4.4 รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง 

 รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง (Vertical) หรือตามความยาวของคอลัมนเนื้อหาเรียง
ตามเปนความยาวของคอลัมนภายใตหัวขอนั้นๆ 

 

 

ภาพท่ี 4 รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง 

 
เรื่องท่ี 2.4.5 รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม 

 รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม 
 (1) แบบมอนเตรียน (Mondrian) มีจุดเดนท่ีมีการนํารูปทรงเลขาคณิตมาประกอบให

เปนสัดสวน นิยมใชรูปทรงเนื้อท่ีแบบสี่เหลี่ยมผืนผา 
 

 

 

ภาพท่ี 5 รูปแบบการจัดหนาแบบมอนเดรียม 

http://3.bp.blogspot.com/-liF-WjnW3qo/VjsUNQjUrLI/AAAAAAAAAjo/wbLfOKIwCIE/s1600/6a370fe8235e7a5f95e7df9fcf93cb78.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-9YjwAOyNQDM/VjsUNR07YvI/AAAAAAAAAjs/m22WLF9Es3k/s1600/1216274996.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-liF-WjnW3qo/VjsUNQjUrLI/AAAAAAAAAjo/wbLfOKIwCIE/s1600/6a370fe8235e7a5f95e7df9fcf93cb78.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-9YjwAOyNQDM/VjsUNR07YvI/AAAAAAAAAjs/m22WLF9Es3k/s1600/1216274996.jpg
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(2)แบบการเนนภาพ (Picture window Layout) เปนแบบท่ีนิยมใชกันมากโดยมีจุดเดนอยูท่ีภาพ
เพราะเปนการใชภาพท่ีมีขนาดใหญเพียงภาพเดียวโดยกินเนื้อท่ีเกือบท้ังหมดและมีขอความเกือบ
เล็กนอยอยูเบื้องลางซ่ึงคลายกับการจองมองไปท่ีหนาตางและมองบนภาพ 

 

 

ภาพท่ี 6 รูปแบบการจัดหนาแบบการเนนภาพ 

 
(3) แบบเนื้อกรอบภาพ เปนการนําสวนประกอบตางๆวางไวภาพใตกรอบภาพเพ่ือใหรู

วาเปนเรื่องราวของชิ้นงาน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7 รูปแบบการจัดหนาแบบเนนกรอบภาพ 

 
 
 
 
 
 
 

http://3.bp.blogspot.com/-93Cq5qXGELc/VjsUNX6BxZI/AAAAAAAAAjk/VzDcBI1o0wI/s1600/images.jpg
http://4.bp.blogspot.com/-RDcCs6qFQVg/VjsUO_tf8aI/AAAAAAAAAj0/J-IJdnEcUZw/s1600/longanoid12.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-93Cq5qXGELc/VjsUNX6BxZI/AAAAAAAAAjk/VzDcBI1o0wI/s1600/images.jpg
http://4.bp.blogspot.com/-RDcCs6qFQVg/VjsUO_tf8aI/AAAAAAAAAj0/J-IJdnEcUZw/s1600/longanoid12.jpg
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(4) แบบตัวอักษรใหญ (Big Type Layout) จัดหนาโดยนําภาพท่ีผูอานสงสัยเพ่ือจะ
ไดแสวงหาคําตอบเก่ียวกับสิ่งท่ีเสนอ 

 

 

ภาพท่ี 8 รูปแบบการจัดหนาแบบตัวอักษรใหญ 

 
 (5) แบบละครสัตว (Circus Layout) เปนการจัดวางหนาสิ่งพิมพตามท่ีผูออกแบบเห็น
วามีความสวยงามดวยการบรรจุสิ่งตางๆเขาดวยกันโดยวางกระจัดกระจายระเกะระกะเหมือนละคร
สัตวท่ีมีสัตวหลายชนิดอยูดวยกัน 
 

 

ภาพท่ี 9 รูปแบบการจัดหนาแบบละครสัตว 

 
 
 
 
 
 
 

http://1.bp.blogspot.com/-cW4kce6dOd4/VjsVt9VRxKI/AAAAAAAAAkA/_C0Jn7Kr7jk/s1600/slide_7.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-OFJmqv8REGk/VjsWnvkDFYI/AAAAAAAAAkM/QCcH0OctC0Q/s1600/1415160098-01NightCir-o.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-cW4kce6dOd4/VjsVt9VRxKI/AAAAAAAAAkA/_C0Jn7Kr7jk/s1600/slide_7.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-OFJmqv8REGk/VjsWnvkDFYI/AAAAAAAAAkM/QCcH0OctC0Q/s1600/1415160098-01NightCir-o.jpg
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(6) แบบชองแถบซอน (Multipanel Layout) เปนการวางหนังสือการตูนท่ีแบงเปน
ชองๆ และมีขอความแทรกไวใตภาพหรือแจงเรื่องราวอยางตอเนื่อง 

 

 

ภาพท่ี 10 รูปแบบการจัดหนาแบบชองแถบซอน 

 
(7) แบบเขาโคงเงาทึบ (Silhouette Layout) การจัดหนาโดยการคํานึงถึงเงาเคา

โครงของภาพวัตถุท่ีตองนํามาวางบนงานพิมพโดยมีสวนประกอบอ่ืนๆ เปนองคประกอบ 
 

 

ภาพท่ี 11 รูปแบบการจัดหนาแบบเคาโครงเงาทึบ 
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แบบฝกหัดท่ี 1 
ตอนท่ี 2.1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ 
 
1. ใหนักเรียนอธิบายความหมายและความสําคัญของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพมาพอสังเขป                  

(1 คะแนน) 
   

  
  
  
  

2. ใหนักเรียนยกตัวอยางวัตถุประสงคของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ มาอยางนอย 3 ขอ ( 2 คะแนน) 
  
  
  
  
  

3. ใหนักเรียนอธิบายข้ันตอนการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ( 2 คะแนน) 
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แบบฝกหัดท่ี 2 
ตอนท่ี 2.2 องคประกอบการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนจับคูใหถูกตอง (10 คะแนน) 
 
1.      การเชื่อมตอของจุดสองจุดดวยจุดหรือเครื่องหมายใด ๆ   ก. ความเขมขน 
2.      สิ่งท่ีมีความกวางและความสูง     ข. สี 
3.      สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม     ค. พ้ืนท่ีวาง 
4.      ภูเขา รูปรางของคนและสัตวตาง ๆ     ง. รูปทรงเรขาคณิต 
5.      การนํารูปรางธรรมชาติมาทําใหเรียบงายข้ึน    จ. เสน 
6.      ท่ีมองเห็นหรือสัมผัสไดบนผิวหนาของงาน    ฉ. รูปทรงดัดแปลง 
7.      พ้ืนท่ีวางท่ีอยูระหวางหรือโดยรอบวัตถุ หรือตัวอักษร   ช. รูปทรง 
8.      วัตถุท้ังใหญหรือเล็กเปนสวนประกอบกันท่ีทําใหเลยเอาทมีรูปแบบข้ึนมา ซ. ขนาด 
9.      ความมืดหรือความสวางของพ้ืนท่ีหนึ่ง ๆ    ฌ. รูปทรงธรรมชาติ 
10.      องคประกอบของการออกแบบท่ีมีมีผลดานอารมณ และความรูสึก ฉ. พ้ืนผิว 
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แบบฝกหัดท่ี 3 
ตอนท่ี 2.3 หลักการจัดองคประกอบของส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนอธิบายการใชงานหลักการจัดองคประกอบของส่ือส่ิงพิมพ มาอยางนอย 3 ขอ 
 
1. ความสมดุล 

  
  
  
  
  

2. ความเปนจังหวะ  
  
  
  
  
  

3. การเนนจุดแหงความสนใจ  
  
  
  
  
  

4. ความมีเอกภาพ 
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แบบฝกหัดท่ี 4 
ตอนท่ี 2.4 การออกแบบการจัดหนาส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนอธิบายลักษณะการออกแบบการจัดหนาส่ือส่ิงพิมพตอไปนี้ 
 

ลักษณะรูปภาพ คําตอบ 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 

 

http://2.bp.blogspot.com/-x8vTyw-QbRI/VjsRs4q1PWI/AAAAAAAAAjE/J_hC2XdZ8aY/s1600/fo3bannerpromotenewbloodall1200x12001.png
http://1.bp.blogspot.com/-ouK-9EomUv8/VjsRsnCHUgI/AAAAAAAAAi8/Ois4h07xvqk/s1600/2557-1-638.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-9YjwAOyNQDM/VjsUNR07YvI/AAAAAAAAAjs/m22WLF9Es3k/s1600/1216274996.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-njPSZv6nb14/VjsWoQAHokI/AAAAAAAAAks/zJG6HGtL8Tc/s1600/images+(1).jpg
http://3.bp.blogspot.com/-liF-WjnW3qo/VjsUNQjUrLI/AAAAAAAAAjo/wbLfOKIwCIE/s1600/6a370fe8235e7a5f95e7df9fcf93cb78.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-x8vTyw-QbRI/VjsRs4q1PWI/AAAAAAAAAjE/J_hC2XdZ8aY/s1600/fo3bannerpromotenewbloodall1200x12001.png
http://1.bp.blogspot.com/-ouK-9EomUv8/VjsRsnCHUgI/AAAAAAAAAi8/Ois4h07xvqk/s1600/2557-1-638.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-9YjwAOyNQDM/VjsUNR07YvI/AAAAAAAAAjs/m22WLF9Es3k/s1600/1216274996.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-njPSZv6nb14/VjsWoQAHokI/AAAAAAAAAks/zJG6HGtL8Tc/s1600/images+(1).jpg
http://3.bp.blogspot.com/-liF-WjnW3qo/VjsUNQjUrLI/AAAAAAAAAjo/wbLfOKIwCIE/s1600/6a370fe8235e7a5f95e7df9fcf93cb78.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-x8vTyw-QbRI/VjsRs4q1PWI/AAAAAAAAAjE/J_hC2XdZ8aY/s1600/fo3bannerpromotenewbloodall1200x12001.png
http://1.bp.blogspot.com/-ouK-9EomUv8/VjsRsnCHUgI/AAAAAAAAAi8/Ois4h07xvqk/s1600/2557-1-638.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-9YjwAOyNQDM/VjsUNR07YvI/AAAAAAAAAjs/m22WLF9Es3k/s1600/1216274996.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-njPSZv6nb14/VjsWoQAHokI/AAAAAAAAAks/zJG6HGtL8Tc/s1600/images+(1).jpg
http://3.bp.blogspot.com/-liF-WjnW3qo/VjsUNQjUrLI/AAAAAAAAAjo/wbLfOKIwCIE/s1600/6a370fe8235e7a5f95e7df9fcf93cb78.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-x8vTyw-QbRI/VjsRs4q1PWI/AAAAAAAAAjE/J_hC2XdZ8aY/s1600/fo3bannerpromotenewbloodall1200x12001.png
http://1.bp.blogspot.com/-ouK-9EomUv8/VjsRsnCHUgI/AAAAAAAAAi8/Ois4h07xvqk/s1600/2557-1-638.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-9YjwAOyNQDM/VjsUNR07YvI/AAAAAAAAAjs/m22WLF9Es3k/s1600/1216274996.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-njPSZv6nb14/VjsWoQAHokI/AAAAAAAAAks/zJG6HGtL8Tc/s1600/images+(1).jpg
http://3.bp.blogspot.com/-liF-WjnW3qo/VjsUNQjUrLI/AAAAAAAAAjo/wbLfOKIwCIE/s1600/6a370fe8235e7a5f95e7df9fcf93cb78.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-x8vTyw-QbRI/VjsRs4q1PWI/AAAAAAAAAjE/J_hC2XdZ8aY/s1600/fo3bannerpromotenewbloodall1200x12001.png
http://1.bp.blogspot.com/-ouK-9EomUv8/VjsRsnCHUgI/AAAAAAAAAi8/Ois4h07xvqk/s1600/2557-1-638.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-9YjwAOyNQDM/VjsUNR07YvI/AAAAAAAAAjs/m22WLF9Es3k/s1600/1216274996.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-njPSZv6nb14/VjsWoQAHokI/AAAAAAAAAks/zJG6HGtL8Tc/s1600/images+(1).jpg
http://3.bp.blogspot.com/-liF-WjnW3qo/VjsUNQjUrLI/AAAAAAAAAjo/wbLfOKIwCIE/s1600/6a370fe8235e7a5f95e7df9fcf93cb78.jpg


138 

แบบทดสอบหลังเรียน 
รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว 

 
1. ขอใด ไมใช วัตถุประสงคของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

ก. เพ่ือสรางความสวยงามทางศิลปของสื่อสิ่งพิมพ 
ข. เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูพบเห็นและผูอาน 
ค. เพ่ือเสนอขาวสารและงายตอการจดจําเนื้อหา 
ง. เพ่ือจํากัดประสิทธิภาพในการส่ือสาร 

2. ขอใด ไมใช ข้ันตอนการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
ก. ศึกษากลุมเปาหมาย  
ข. กําหนดวัตถุประสงคของงาน  
ค. การทําตนฉบับเหมือนพิมพ 
ง. การประชาสัมพันธ 

3. การสรางกราฟหรือผังขอมูล เปนองคประกอบใดของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
ก. เสน 
ข. สี 
ค. รูปทรง 
ง. พ้ืนผิว 

4. การทํารูปทรงเฉพาะข้ึนแทนสัญลักษณตาง ๆ เปนองคประกอบใดของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
ก. ขนาด 
ข. พ้ืนท่ีวาง 
ค. รูปทรง 
ง. พ้ืนผิว 

5. ขอใด ไมใช การใชคาความเขมขน ในงานออกแบบสิ่งพิมพ 
ก. ทําใหสิ่งของดูมีมิติ มีความลึก และมีแสงเงา 
ข. ทําใหรูสึกถึงสิ่งของใดอยูดาน สิ่งใดอยูดานหลัง 
ค. ใชเนนสวนสําคัญ โดยใหคาความดําของสวนท่ีตองการเนนแตกตางกับสวนท่ีอยูโดยรอบ  
ง. ชวยผสมผสานใหภาพรวมมีความสมดุล 

6. “การใชรูปรางท่ีแปลกออกไปหนึ่งหรือสองชิ้นรวมกับรูปรางท่ัว ๆ ไป” เปนลักษณะใดของ
หลักการจัดองคประกอบของสื่อสิ่งพิมพ 

ก. ความสมดุล 
ข. จังหวะ 
ค. การเนน 
ง. ความมีเอกภาพ 
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7. “การวางองคประกอบเดิมในหลาย ๆ จุดบนเลยเอาท” เปนลักษณะใดของหลักการจัด
องคประกอบของสื่อสิ่งพิมพ 

ก. ความสมดุล 
ข. จังหวะ 
ค. การเนน 
ง. ความมีเอกภาพ 

8. “ความสมํ่าเสมอในเรื่องแบบตัวอักษร ขนาดของหัวขอ หัวขอยอย และขอความ” เปนลักษณะใด
ของหลักการจัดองคประกอบของสื่อสิ่งพิมพ 

ก. ความสมดุล 
ข. จังหวะ 
ค. การเนน 
ง. ความมีเอกภาพ 

9. “การวางหัวเรื่องหลายๆ คอลัมนตามขวางของหนากระดาษเนื้อหาสวนใหญจะจัดเปนคอลัมนสั้นๆ
เขากันภายใตหัวเรื่อง” เปนรูปแบบการออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพแบบใด 

ก. รูปแบบการจัดหนาแบบสมดุล  
ข. รูปแบบการจัดหนาตามแนวนอน  
ค. รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง 
ง. รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม 

10. “การแบงหนาออกเปน 4 สวนโดยใชเสนตามรอยพับครึ่งตามแนวนอนและแนวตั้ง” เปนรูปแบบ
การออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพแบบใด 

ก. รูปแบบการจัดหนาแบบสมดุล  
ข. รูปแบบการจัดหนาตามแนวนอน  
ค. รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง 
ง. รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 1 
ตอนท่ี 2.1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ 
 
1. ใหนักเรียนอธิบายความหมายและความสําคัญของการออกแบบส่ือส่ิงพิมพมาพอสังเขป      

(1 คะแนน) 
 หลักการออกแบบ หมายถึง การนําองคประกอบมูลฐานมาจัดหรือรวบรวมเขาดวยกันอยางมี

ระบบในงานออกแบบ ไมวาจะเปนตัวอักษร ภาพ หรือพ้ืนท่ีวาง ๆ เพ่ือใหการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีตองการ 

 
2. ใหนักเรียนยกตัวอยางวัตถุประสงคของการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ มาอยางนอย 3 ขอ                   

(2 คะแนน) 
1. ใชเปนแนวทางในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ เพ่ือรับรูรูปแบบ รูปราง ลักษณะและสวนประกอบใน

การพิมพ 
2. เพ่ือสรางความสวยงามทางศิลปของสื่อสิ่งพิมพ      
3. เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูพบเห็นและผูอาน      
4. เพ่ือเสนอขาวสารและงายตอการจดจําเนื้อหา      
5. เพ่ือปดบังความดอยตอคุณภาพสื่อสิ่งพิมพ      
6. เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการสื่อสาร       
 

3.  ใหนักเรียนอธิบายข้ันตอนการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ (2 คะแนน) 
1. ศึกษากลุมเปาหมาย          
2. กําหนดวัตถุประสงคของงาน         
3. กําหนดลักษณะของงานใหสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว     
4. เรียบเรียงเนื้อหา หัวเรื่องหลัก หัวเรื่องรอง รวบรวมภาพประกอบ     
5. เลือกรูปแบบและการวางผัง (Layout) ท่ีเหมาะสมกับงาน     
6. ทําการวางแบบเลยเอาท นําสวนประกอบตางๆมาลองวางลงในหนากระดาษ   
7. ตรวจสอบแบบท่ีจัดทําข้ึนวาตรงกับวัตถุประสงคท่ีวางไวหรือไม     
8. กําหนดลักษณะของสวนประกอบตางๆของงานท่ีเหมาะสม     
9. ทําการถายภาพตาง ๆ ท่ีใชประกอบในชิ้นงานหากยังไมมีมากอน     
10. การทําตนฉบับเหมือนพิมพ อารตเวิรค (artwork)      
11. ทําการตรวจทาน ดูความถูกตองของภาษา ความเหมาะสมของรูปภาพ และการจัดวาง 
12. แกไขรายละเอียดและปรับแตงข้ันสุดทาย       
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 2 
ตอนท่ี 2.2 องคประกอบการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนจับคูใหถูกตอง (10 คะแนน) 
 
1.   จ   การเชื่อมตอของจุดสองจุดดวยจุดหรือเครื่องหมายใด ๆ   ก. ความเขมขน 
2.   ช   สิ่งท่ีมีความกวางและความสูง     ข. สี 
3.   ง   สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม     ค. พ้ืนท่ีวาง 
4.   ฌ   ภูเขา รูปรางของคนและสัตวตาง ๆ    ง. รูปทรงเรขาคณิต 
5.   ฉ   การนํารูปรางธรรมชาติมาทําใหเรียบงายข้ึน   จ. เสน 
6.   ญ   ท่ีมองเห็นหรือสัมผัสไดบนผิวหนาของงาน    ฉ. รูปทรงดัดแปลง 
7.   ค   พ้ืนท่ีวางท่ีอยูระหวางหรือโดยรอบวัตถุ หรือตัวอักษร  ช. รูปทรง 
8.   ซ   วัตถุท้ังใหญหรือเล็กเปนสวนประกอบกันท่ีทําใหเลยเอาทมีรูปแบบข้ึนมา   ซ. ขนาด 
9.   ก   ความมืดหรือความสวางของพ้ืนท่ีหนึ่ง ๆ    ฌ. รูปทรงธรรมชาติ 
10.   ข   องคประกอบของการออกแบบท่ีมีมีผลดานอารมณ และความรูสึก ญ. พ้ืนผิว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



142 

แบบฝกหัดท่ี 3 
ตอนท่ี 2.3 หลักการจัดองคประกอบของส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนอธิบายการใชงานหลักการจัดองคประกอบของส่ือส่ิงพิมพมาอยางนอย 3 ขอ

  
1. ความสมดุล 

• กําหนดจุดศูนยกลางของชิ้นงาน 
• สวนประกอบเล็กๆหลายชิ้นสามารถสมดุลกับสวนประกอบใหญหนึ่งชิ้น 
• ใชรูปรางท่ีแปลกออกไปหนึ่งหรือสองชิ้นรวมกับรูปรางท่ัว ๆ ไป 
• เวนชองวางสีขาวใหมากรอบ ๆ คอลัมนสีเขม หรือรูปภาพมืด ๆ 
• ตัวอักษรท่ีหนาหนัก ควรมีภาพสีสวาง สดใสมาชวยใหสวางข้ึน 
• ภาพถายหรือภาพประกอบสีทึม ควรวางตัวหนังสือชิ้นเล็กๆหลายชิ้นประกอบเขาไป และ

เวนชองไฟสีขาวโดยรอบเยอะ ๆ 
2. ความเปนจังหวะ  

• วางองคประกอบเดิมซํ้ากันและใหมีชองไฟเทากัน 
• วางองคประกอบเดิมในขนาดท่ีใหญข้ึนเรื่อย ๆ และขยายชองไฟข้ึนใหรับกัน 
• มีการกลับความหนาบางของตัวอักษร เชนใหมีตัวอักษรบางเบา สลับกับตัวทึบหนา 
• วางองคประกอบเดิมในหลาย ๆ จุดบนเลยเอาท 
• ถามีหลายหนาอาจวางองคประกอบเดิมท่ีจุดเดียวกันบนทุก ๆ หนา 

3. การเนนจุดแหงความสนใจ  
• วางรูปภาพท่ีตองการเนนใหกรอบภาพมีรูปทรงแปลกออกไปทามกลางรูปท่ีมีกรอบสี่เหลี่ยม

และมีชองไฟเทา ๆ กัน 
• ใชเสนโคงเปนรูปรางของตัวอักษรท่ีจะเนนทามกลางตัวอักษรตรง ๆ 
• ใชตัวอักษรสีหรือรูปแบบตัวอักษรท่ีตางออกไปเม่ือตองการเนน 
• ใชตัวอักษรขาวบนพ้ืนสีสําหรับสิ่งท่ีจะเนน 
• ใชตัวหนาสําหรับหัวขอและตัวอักษรท่ีบางลงสําหรับเนื้อหา 

4. ความมีเอกภาพ 
• ใชตัวอักษรเพียงหนึ่งหรือสองแบบตลอดชิ้นงาน ถาจะใหมีการตัดกันใหใชขนาดท่ีแตกตาง

กัน 
• ใหมีความสมํ่าเสมอในเรื่องแบบตัวอักษร ขนาดของหัวขอ หัวขอยอย และขอความ 
• เลือกภาพท่ีมีโครงสีคลายคลึงกัน 
• วางรูปภาพและคอลัมนในเสนกริดเดียวกัน 
• เลือกใชสีจากชุดสีเดียวกันตลอดท้ังงาน 
• ใหมีการซํ้ากันของสี รูปรางและพ้ืนผิวในท่ีตาง ๆ ตลอดท้ังงาน 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 4 
ตอนท่ี 2.4 การออกแบบการจัดหนาส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนอธิบายลักษณะการออกแบบการจัดหนาส่ือส่ิงพิมพตอไปนี้ 
 

ลักษณะรูปภาพ คําตอบ 
 
 
 
 
 

รูปแบบการจัดหนาแบบแบงออกเปนสวน  

 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบการจัดหนาแบบสมดุล 

 
 
 
 
 
 

รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง 

 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม แบบมอนเตรียน (Mondrian) 

 
 
 
 
 

รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม แบบเขาโคงเงาทึบ 
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เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน 
รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว 
 
1. ข้ันตอนใดของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพท่ีนําสวนประกอบตางๆมาจัดวางลงในหนากระดาษ 

ก. ข้ันการเรียบเรียงเนื้อหา  
ข. ข้ันการวางแบบเลยเอาท 
ค. ข้ันการเลือกรูปแบบและการวางผัง  
ง. ข้ันการกําหนดวัตถุประสงคของงาน 

2. ขอใด ไมใช วัตถุประสงคของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
ก. เพ่ือสรางความสวยงามทางศิลปของสื่อสิ่งพิมพ 
ข. เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูพบเห็นและผูอาน 
ค. เพ่ือเสนอขาวสารและงายตอการจดจําเนื้อหา 
ง. เพ่ือบอกจุดเดนในคุณภาพส่ือส่ิงพิมพ 

3. ขอใด ไมใช ลักษณะการใชเสนในงานออกแบบสิ่งพิมพ 
ก. เปนเสนกรอบของรูปภาพหรือขอความ 
ข. สรางกริด (Grid) 
ค. เชื่อมสวนประกอบตาง ๆ เขาดวยกัน 
ง. ทํารูปทรงเฉพาะข้ึนแทนสัญลักษณตาง ๆ 

4. ขอใดเปนการใชพ้ืนผิวในงานออกแบบสิ่งพิมพ 
ก. ลวงสายตาดวยลวดลายและแสงเงาของพ้ืนผิว 
ข. ชวยใหเรื่องราวในเลยเอาทงายตอการติดตาม 
ค. ชวยใหแตละองคประกอบของงานดูเสมอกัน 
ง. เปนจุดพักสายตา 

5. “ความมืดหรือความสวางของพ้ืนท่ีหนึ่ง ๆ ซ่ึงเกิดจากการไลคาระดับความสวางหรือความมืดท่ีอยู
ระหวางขาวไปจนถึงดํา” เปนองคประกอบของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพในลักษณะใด 

ก. สี 
ข. พ้ืนท่ีวาง 
ค. ความเขมขน 
ง. รูปทรง 

6. การจัดองคประกอบในการสรางความสมดุล มีลักษณะอยางไร 
ก. กําหนดจุดศูนยกลางของช้ินงาน 
ข. วางองคประกอบเดิมซํ้ากันและใหมีชองไฟเทากัน 
ค. ใชตัวอักษรขาวบนพ้ืนสีสําหรับสิ่งท่ีจะเนน 
ง. เลือกใชสีจากชุดสีเดียวกันตลอดท้ังงาน 
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7. ขอใด ไมใช หลักการจัดองคประกอบของการทําใหเกิดจุดสนใจ 
ก. ใชเสนโคงเปนรูปรางของตัวอักษรท่ีจะเนนทามกลางตัวอักษรตรง ๆ 
ข. ใชตัวอักษรสีหรือรูปแบบตัวอักษรท่ีตางออกไปเม่ือตองการเนน 
ค. ใชตัวหนาสําหรับหัวขอและตัวอักษรท่ีบางลงสําหรับเนื้อหา 
ง. ใชตัวอักษรเพียงหนึ่งหรือสองแบบตลอดช้ินงาน ถาจะใหมีการตัดกันใหใชขนาดท่ี

แตกตางกัน 
8. ขอใด ไมใช หลักการจัดองคประกอบของความมีเอกภาพ 

ก. ใหมีความสมํ่าเสมอในเรื่องแบบตัวอักษร ขนาดของหัวขอ หัวขอยอย และขอความ 
ข. เลือกภาพท่ีมีโครงสีคลายคลึงกัน 
ค. วางรูปภาพและคอลัมนในเสนกริดเดียวกัน 
ง. สวนประกอบเล็กๆหลายช้ินสามารถสมดุลกับสวนประกอบใหญหนึ่งช้ิน 

9. ขอใด ไมใช รูปแบบการออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ  
ก. รูปแบบการจัดหนาแบบสมดุล  
ข. รูปแบบการจัดหนาตามแนวนอน  
ค. รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง 
ง. รูปแบบการจัดหนาตามความตองการ 

10. รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม แบบมอนเตรียน (Mondrian)  มีลักษณะอยางไร 
ก. มีจุดเดนท่ีมีการนํารูปทรงเลขาคณิตมาประกอบใหเปนสัดสวน นิยมใชรูปทรงเนื้อท่ี

แบบส่ีเหล่ียมผืนผา 
ข. เปนการนําสวนประกอบตางๆวางไวภาพใตกรอบภาพเพ่ือใหรูวาเปนเรื่องราวของชิ้นงาน 
ค. เปนการจัดหนาโดยนําภาพท่ีผูอานสงสัยเพ่ือจะไดแสวงหาคําตอบเก่ียวกับสิ่งท่ีเสนอ 
ง. เปนการวางหนังสือการตูนท่ีแบงเปนชองๆ และมีขอความแทรกไวใตภาพหรือแจง

เรื่องราวอยางตอเนื่อง 
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เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว 
 
1. ขอใด ไมใช วัตถุประสงคของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

ก. เพ่ือสรางความสวยงามทางศิลปของสื่อสิ่งพิมพ 
ข. เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูพบเห็นและผูอาน 
ค. เพ่ือเสนอขาวสารและงายตอการจดจําเนื้อหา 
ง. เพ่ือจํากัดประสิทธิภาพในการส่ือสาร 

2. ขอใด ไมใช ข้ันตอนการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
ก. ศึกษากลุมเปาหมาย  
ข. การประชาสัมพันธ 
ค. การทําตนฉบับเหมือนพิมพ 
ง. กําหนดวัตถุประสงคของงาน 

3. การสรางกราฟหรือผังขอมูล เปนองคประกอบใดของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
ก. เสน 
ข. สี 
ค. รูปทรง 
ง. พ้ืนผิว 

4. การทํารูปทรงเฉพาะข้ึนแทนสัญลักษณตาง ๆ เปนองคประกอบใดของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
ก. ขนาด 
ข. พ้ืนท่ีวาง 
ค. รูปทรง 
ง. พ้ืนผิว 

5. ขอใด ไมใช การใชคาความเขมขน ในงานออกแบบสิ่งพิมพ 
ก. ทําใหสิ่งของดูมีมิติ มีความลึก และมีแสงเงา 
ข. ทําใหรูสึกถึงสิ่งของใดอยูดาน สิ่งใดอยูดานหลัง 
ค. ใชเนนสวนสําคัญ โดยใหคาความดําของสวนท่ีตองการเนนแตกตางกับสวนท่ีอยูโดยรอบ  
ง. ชวยผสมผสานใหภาพรวมมีความสมดุล 

6. “การใชรูปรางท่ีแปลกออกไปหนึ่งหรือสองชิ้นรวมกับรูปรางท่ัว ๆ ไป” เปนลักษณะใดของ
หลักการจัดองคประกอบของสื่อสิ่งพิมพ 

ก. ความสมดุล 
ข. จังหวะ 
ค. การเนน 
ง. ความมีเอกภาพ 
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7. “การวางองคประกอบเดิมในหลาย ๆ จุดบนเลยเอาท” เปนลักษณะใดของหลักการจัด
องคประกอบของสื่อสิ่งพิมพ 

ก. ความสมดุล 
ข. จังหวะ 
ค. การเนน 
ง. ความมีเอกภาพ 

8. “ความสมํ่าเสมอในเรื่องแบบตัวอักษร ขนาดของหัวขอ หัวขอยอย และขอความ” เปนลักษณะใด
ของหลักการจัดองคประกอบของสื่อสิ่งพิมพ 

ก. ความสมดุล 
ข. จังหวะ 
ค. การเนน 
ง. ความมีเอกภาพ 

9. “การวางหัวเรื่องหลายๆ คอลัมนตามขวางของหนากระดาษเนื้อหาสวนใหญจะจัดเปนคอลัมนสั้นๆ
เขากันภายใตหัวเรื่อง” เปนรูปแบบการออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพแบบใด 

ก. รูปแบบการจัดหนาแบบสมดุล  
ข. รูปแบบการจัดหนาตามแนวนอน  
ค. รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง 
ง. รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม 

10. “การแบงหนาออกเปน 4 สวนโดยใชเสนตามรอยพับครึ่งตามแนวนอนและแนวตั้ง” เปนรูปแบบ
การออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพแบบใด 

ก. รูปแบบการจัดหนาแบบสมดุล  
ข. รูปแบบการจัดหนาตามแนวนอน  
ค. รูปแบบการจัดหนาตามแนวดิ่ง 
ง. รูปแบบการจัดหนาตามความนิยม 
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บทท่ี  6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดทดสอบหาประสิทธิภาพแลว
สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 

1.  สรุปการวิจัย 
 
 1.1 รูปแบบการวิจัย   การวิจัยและพัฒนา 
 1.2 วัตถุประสงคในการวิจัย 
  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป                                                                                                                 
   เพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร  
  1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาการเรียนรูของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ  
 1.3 สมมติฐานการวิจัย 
  1.3.1 บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง
หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร
ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
  1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิต
สื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05   
  1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิต
สื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ มีความคิดเห็นตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย ในระดับเห็นดวยมาก 
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 1.4 การดําเนินการวิจัย 
  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1) ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแกนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี จํานวน 154 คน  

2) กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี  ท่ีกําลังเรียนอยูในภาคเรียนท่ี 
2 ปการศึกษา 2559 จํานวน 31 คน โดยวิธีการสุมแบบกลุม 
  1.4.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก (1) 
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ จํานวน 1 ชุด โดยมีเนื้อหาครอบคลุม 4 หัวเรื่อง คือ หัวเรื่องท่ี 1.1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ
การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ หัวเรื่องท่ี 1.2 องคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ หัวเรื่องท่ี 1.3 หลักการ
จัดองคประกอบของสื่อสิ่งพิมพ และหัวขอเรื่องท่ี 1.4 การออกแบบการจัดหนาสื่อสิ่งพิมพ เครื่องมือนี้
ไดผานการพิจารณาตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญหลังจากนั้นนําไปทดลอง 3 ข้ันตอน พบวามี
ประสิทธิภาพเปนตามเกณฑท่ีผูวิจัยกําหนด (2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแบบคูขนาน เรื่อง
หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ เพ่ือวัดความกาวหนาทางการเรียน ซ่ึงผูวิจัยสรางข้ึนประกอบดวย
แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เปนแบบทดสอบวัดดานพุทธิพิสัยแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ แบบทดสอบมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.27 - 0.80     
คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.27 - 0.45 และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ เปนแบบ
มาตรประเมินคา จํานวน 20 ขอ แบบสอบถามปลายเปด 1 ขอ เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยท้ัง 3 ประเภท
ไดผานการตรวจสอบแลว 
  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  

ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ คือ (1) เตรียม
หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ประกอบดวย
เครื่องคอมพิวเตอรแบบตั้งโตะ จํานวน 32 เครื่อง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพแบบ
ภาคสนามเปนเวลา 1 วัน ใชเวลา 4 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 08.00-12.00 น. (3) ข้ันตอนการเรียน
ประกอบดวย ประเมินกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกหัดและประเมินหลังเรียน (4) ผูวิจัยไดเก็บ
คะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝกหัดมาวิเคราะหขอมูล (5) ผูวิจัยไดสัมภาษณ
นักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยวและแบบกลุม และสอบถามนักเรียนโดยใชแบบสอบถามคิดเห็นใน
การทดสอบแบบสนาม 
  1.4.4 วิเคราะหขอมูล  

ผูวิจัยไดวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โดยหาคาประสิทธิภาพ E1/E2 การ
ทดสอบคาที คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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 1.5 สรุปผลการวิจัย 
  จากการวิจัยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สรุปผลการวิจัย ดังนี้ 
  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ มีประสิทธิภาพ คือ 80.00/78.18 ซ่ึง
เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
  1.5.2 ผลความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  1.5.3 ผลความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
โดยภาพรวมอยูในระดับเห็นดวยมาก ( X = 4.38, S.D. = .74) 

 

2.  อภิปรายผล 
 
 2.1 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน มีผลการวิจัย พบวา บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย     
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80.00/78.18 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีผูวิจัยตั้งไวดวย โดยสามารถแยก
พิจารณาได ดังนี้ 
  2.1.1 บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ    เรื่อง 
หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนในครั้งนี้ประกอบดวย ดานเนื้อหาบทเรียน ดานการ
ออกแบบบทเรียน ดานออกแบบกิจกรรมการเรียนและดานปฏิสัมพันธและการใหผลยอนกลับ             
มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 
1) ดานเนื้อหาบทเรียน มีโครงสรางเนื้อหาท่ีชัดเจนเปนระบบ มีการแบงเวลา

ในการเรียนท่ีเหมาะสม และลําดับการเรียนรูเปนข้ันตอนจากงายไปหายากสงผลใหนักเรียนสามารถ
เรียนรูไดงาย และจดจําองคความรูไดดี ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของมนตชัย เทียนทอง (2548, น. 352-
354) ซ่ึงกลาวไววา ระบบการจัดการเนื้อหาบทเรียน ซ่ึงเปนสวนท่ีใชสําหรับผูสอนหรือผูพัฒนา
บทเรียน ในการสรางสรรคและนําเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ีจะใหบริการแกนักเรียนในระบบ ซ่ึงอาจจะ
เปนการรวบรวมไฟลเอกสารตางๆ ท่ีมีอยูเดิมแลวนํามาสรางเปนบทเรียนในรูปของไฮเปอรเท็กซหรือ
สื่ออิเล็กทรอนิกสอ่ืนๆ การจัดการเนื้อหาบทเรียนเพ่ือใหเปนองคความรูเหลานี้ จะเปนหนาท่ีของ 
CMS ในการรวบรวม จัดกลุมและจัดการนําเสนอตามกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือใหนักเรียนได
ศึกษาเนื้อหาตามแนวทางท่ีผูสอนออกแบบบทเรียน 

2) ดานการออกแบบบทเรียน มีความนาสนใจ อักษรอานงาย ใชสีสันสวยงาม 
ซ่ึงมีผลโดยตรงตอการจูงใจนักเรียนตอบทเรียน  มีการออกแบบสื่อใหนักเรียนจัดการควบคุมความเร็ว
ในการเรียนได  มีการออกแบบโครงสรางเว็บใหใชงานงาย ซ่ึงเปนลักษณะท่ีดีท่ีบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายควรมี อันสงผลใหนักเรียนมีความสนใจการเรียน ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ ตวงแสง 
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ณ นคร (2549, น. 144) ซ่ึงไดใหความเห็นวา บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีดีควรมี
ลักษณะ ไวดังนี้  (1) การเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษรท่ีเหมาะสม ควรคํานึงถึงระดับของผูเรียน
เปนหลัก (2) ความหนาแนนของตัวอักษร จะรวมถึงความหนาแนนขององคประกอบอ่ืนบนหนาจอ ไม
ควรจะออกแบบหนาจอท่ีหลากหลายและแนนจนเกินไป การกําหนดชองวางระหวางบรรทัดท่ี
เหมาะสมจะชวยใหการอานงายข้ึน (3) การใชสีของขอความ ควรจะเลือกใหเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค (4) การวางรูปแบบขอความ เปนเทคนิคหนึ่งท่ีผูออกแบบใชนําเสนอ ขอความใหอาน
งายและนาสนใจ อาจนําเสนอขอความทีละสวน ทีละตอน (5) การออกแบบหนาจอยังควรจะตอง
คํานึงถึงหลักการออกแบบงานกราฟก ไดแก ความสมดุลของหนาจอ (Balance) ความเรียบงาย 
(Simplicity)  

3) ดานออกแบบกิจกรรมการเรียน มีการใชบทเรียนมัลติมีเดีย แบบฝกหัด
ระหวางเรียนประจําแตละเรื่องผูวิจัยไดแบง  แบบฝกหัดระหวางเรียนตอนท่ี 1 เปนแบบฝกหัดแบบอัตนัย
แบบเขียนตอบ จํานวน 3 ขอ ตอนท่ี 2 แบบจับคู จํานวน 10 ขอ ตอนท่ี 3 แบบอัตนัยแบบเขียนตอบ 
จํานวน 4 ขอและตอนท่ี 4 แบบอัตนัยแบบเขียนตอบ จํานวน 5 ขอ เม่ือนักเรียนสงคําตอบแบบฝกหัดแลว 
มีจะการอธิบายคําตอบเพ่ิมเติม วาถูกหรือผิดเพราะอะไร เปนการโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียน 
หลังจากท่ีนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแตละหัวเรื่องแลวจะปรากฏคะแนนให เพ่ือเปนการตอบสนองตอการ
เรียนของนักเรียน และท่ีสําคัญนักเรียนสามารถทบทวนหรือทําซํ้า ในแตละแบบฝกหัดท่ีตองการไดตาม
ความตองการของนักเรียนแตละคน สอดคลองกับแนวคิดของถนอม เลาหจรัสแสง (2541, น. 52-56)    
กลาววาการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน ตองเนนความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง การจดจํา 
ความเขาใจ ความกระตือรือรนในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถายโอนการเรียนรู
และตอบสนองความแตกตางรายบุคคล 

4) ดานปฏิสัมพันธและการใหผลยอนกลับ มีการมอบหมายใหนักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับครูผูสอนและเพ่ือนๆได เนื่องจากดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรผานเครือขาย มีเครื่องมือตางๆ มากมาย เชน ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-Mail) เว็บ
บอรด (Web board) หรือแชท (Chat) เปนตน ท่ีเอ้ือตอการตอบโต (Interaction) ท่ีหลากหลายและ
ไมจํากัดวาจะอยูในสถาบันการศึกษาเดียวกัน ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง 
(2545, น.18) ท่ีวาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีออกแบบมาเปนอยางดีจะเอ้ือใหเกิด
ปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพใชงานงาย สะดวก โตตอบกับนักเรียนได
ดี นักเรียนควบคุมเสนทางการเดินบทเรียนชัดเจน และสามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆ ไดงาย มีความ
ชัดเจนในการสรุปคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนมีการ
เชื่อมตอไปยังแหลงขอมูลภายนอกชวยใหนักเรียนไดสืบคนขอมูลเพ่ิมเติมไดสะดวกรวดเร็ว 

5) ดานประโยชนท่ีไดจากการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ทําใหเขาใจเนื้อหางายข้ึน และจดจําเนื้อหาไดดี กระตุนให
นักเรียนตองการเขาเรียน และเรียนรูอยางมีความสุข ลดความเครียดจากการเรียนไมทันในชั้นเรียน
เนื่องจากนักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนนอกชั่วโมงเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา นักเรียนตองการใหมี
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในหนวยการเรียนอ่ืนๆ ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ        
โปรดปราน พิตรสาธร (2545, น. 37) ซ่ึงไดใหความเห็นวา บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีดี
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ควรมีลักษณะ ไววา (1) ประหยัดเวลาและคาใชจายและเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนรู (2) ชวยใหการ
จัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน (3) ทําใหนักเรียนท่ีเรียนดวยดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย สามารถจะควบคุมการเรียนของตนเองไดและยอมจะไดรับความรูและมีการจดจําท่ีดีข้ึน
เนื่องจากตนเองเขาใจและสามารถเชื่อมโยงไปยังจุดท่ีสนใจเพ่ิมข้ึนไปอีกได (4) นักเรียนสามารถเรียนรูได
ตามการเรียนรูและรับรูของตน เพราะนักเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนในเรื่องของลําดับการ
เรียน (5) มีการตอบโตท่ีหลากหลายไมวาจะเปนการโตตอบกับครูผูสอนและกับเพ่ือนรวมชั้นหรือการ
โตตอบกับเนื้อหา (6) นักเรียนจะไดรับการถายทอดอยางถูกตองและนาสนใจ จะไดรับเนื้อหาของ
บทเรียนท่ีมีความเหมือนเดิมทุกครั้ง และ (7) สงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะเทคโนโลยีใหมๆ 
 2.2 ความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  จากการวิจัย บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ  
เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว  คือ นักเรียนมีความกาวหนาทางเรียน
เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอน
เรียน  ท้ังนี้เกิดจากจุดเดนของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  คือ ประการท่ี 1 นักเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามความตองการและความสนใจ และสามารถทบทวนเนื้อหาไดตลอดเวลา 
ทําใหนักเรียนท่ีเรียนออนมีความอิสระในการเรียน ประการท่ี 2 การออกแบบบทเรียน เรื่อง การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ ไดเสนอเนื้อหาสาระในรูปแบบสไลดคอมพิวเตอรและมีภาพนิ่งประกอบ ทําใหนักเรียนเกิดความ
สนใจในการเรียน เม่ือนักเรียนสนใจนักเรียนจะตั้งใจเรียนสงผลใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนได 
ประการท่ี 3 นักเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดดวยตนเองหลังจากเรียนแลว และสามารถตรวจสอบ
คําตอบไดทันทีทําใหนักเรียนไดปรับปรุงการเรียนอยูตลอดเวลา และประการท่ี 4 มีการเชื่อมโยงไปยัง
แหลงขอมูลเพ่ิมเติมจากภายนอก ท้ังในรูปแบบของวิดีโอจาก YouTube หรือเว็บไซตท่ีเผยแพรความรู 
เพ่ือใหนักเรียนสามารถคนหาขอมูลไดเพ่ิมเติมมากยิ่งข้ึน ดวยเหตุนี้เองจึงทําใหนักเรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน  สอดคลองกับงานวิจัยของ พัลลภ ชินสีนวน (2557) ไดทําการวิจัยการพัฒนา
บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนเรื่องอุปกรณสําหรับระบบเครือขายสําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอุปกรณสําหรับระบบเครือขาย
ของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา 
การผลิตสื่อสิ่งพิมพ  เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ
เห็นดวยมาก ( X = 4.38, S.D. = .74) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว   

มีขอสังเกต คือ เก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียน โดยขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ        
สื่อมัลติมีเดียท่ีนําเสนอบทเรียนมีความชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา ( X = 4.65, S.D. = .66) ซ่ึง
สอดคลองกับแนวคิดของ  ตวงแสง ณ นคร (2549, น. 144)  ซ่ึงไดใหความเห็นวา องคประกอบดาน
กายภาพและกราฟก มัลติมีเดีย มีความสําคัญอยางยิ่ง นอกจากจะทํา ใหผูเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งข้ึน 
มีความจําดีข้ึน และผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหาตรงกันแลว การใชภาพประกอบการสอนท่ีเปน
ภาพเหมือนจริงหรือกราฟก ยังชวยสงเสริมการเรียนรู รองลงมาคือ เนื้อหามีความกะทัดรัด ชัดเจน     
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เปนลําดับข้ันงายตอการทําความเขาใจ ( X = 4.61, S.D. = .62) ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ ณัฏสิตา   
ศิริรัตน (2548, น. 11) ซ่ึงไดใหความเห็นวา จัดแบงเนื้อหาออกเปนตอนๆ ใหมีความยาวเหมาะสมกับ
วัยวุฒิภาวะทางการรับรูของผูเรียน ดวยการออกแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูเรียน
สามารถจัดแบงเวลา และเนื้อหา และการเรียกดูขอมูลเนื้อหาวิชาทีละตอนตามความตองการของตนเอง
ไดอยางสะดวกและรวดเร็ว มีลักษณะการนําเสนอเปนตอนสั้นๆ ท่ีเรียกวาเฟรม หรือกรอบ เรียงลําดับไป
เรื่อยๆ เพ่ือใหผูเรียนสามารถรับรู และพัฒนาการเรียนรูอยางเปนระบบ  
 

3.  ขอเสนอแนะ 
 
 3.1 ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย 
  3.1.1 การจัดเตรียมสถานท่ี  ผูวิจัยไดจัดสถานท่ีในการทดสอบประสิทธิภาพ คือ 
หองปฏบิัติการคอมพิวเตอร ภายในหองเรียนมีการจัดโตะเรียนและเกาอ้ีและเครื่องคอมพิวเตอร ให
นักเรียนนั่งเรียงหนากระดาน และโตะของครูผูสอนจํานวน 1 ชุด  มีเครื่องปรับอากาศ จํานวน 3 เครื่อง 
มีสื่อโสตทัศนูปกรณสําหรับครู ไดแก คอมพิวเตอร เครื่องโปรเจคเตอร มีมุมหนังสือ เปนแหลงรวบรวม
หนังสือท่ีเปนประโยชนใหความรู ความบันเทิงและเพ่ือใหนักเรียนศึกษาคนควาเพ่ิมเติม มีมุมแสดงผล
งาน เปนสถานท่ีรวบรวมและแสดงผลงานท่ีเกิดจากการเรียนรูของนักเรียน 
  3.1.2 การจัดเตรียมเครื่องเครื่องคอมพิวเตอรแบบตั้งโตะ  ผูวิจัยไดจัดเตรียม
คอมพิวเตอรแบบตั้งโตะ รุน Lenovo B50-30 จํานวน 32 เครื่อง  โดยมีหนวยประมวลผลเปนเครื่อง
รุน Intel Core i7 4785T หนวยความจํา (RAM) DDR3 4 GB หนวยความจํา (Hard disk  1 TB) แต
ละเครื่องมีขนาดหนาจอ 23 นิ้ว และปรับตั้งคาความละเอียดหนาจอไวท่ี 1920x1080 pixel พรอม
ระบบปฏิบัติการ Windows 8 และติดตั้งเครือขายอินเทอรเน็ต 
  3.1.3 การเตรียมความพรอมของนักเรียน  ควรจัดเตรียมความพรอมของนักเรียน
โดยการฝกและทบทวนทักษะการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เชน การลงเบียนเขาอิน
เทอรเนตของสถานศึกษา การใชโปรแกรมบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย การใชปุมเชื่อมโยง 
เปนตน 
  3.1.4 การเตรียมความพรอมของผูสอน  ในการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ผูสอนตองตรวจสอบความพรอมของเครื่องคอมพิวเตอร
แบบตั้งโตะ และแจกคูมือการเรียนบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  3.1.5 ระยะเวลา  ในการเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง 
การผลิตสื่อสิ่งพิมพ  ใชระยะเวลา 2 ชั่วโมง จํานวน 1 วัน 
 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
  ในการวิจัยในครั้งนี้ พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย มีความกาวหนาเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จากแบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุดคือ ชอบเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย          
( X = 4.03, S.D. = .75) เม่ือวิเคราะหสาเหตุพบวาเรียนดวยบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
นักเรียนตองเขาเรียนดวยคอมพิวเตอรพรอมท้ังติดตั้งอินเทอรเน็ต ซ่ึงทําใหนักเรียนไมสะดวกในการ



154 

เขาใชงาน จึงเกิดความเบื่อหนาย ดังนั้นในการวิจัยครั้งตอไปควรทําการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรบนโทรศัพทเคลื่อนท่ี ท่ีมีการเขางานบทเรียนบนโทรศัพทเคลื่อนท่ี เพ่ือศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ท่ีเกิดข้ึน 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



161 

รายนามผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องวิจัย 
 

1. ดร.ศุภมณฑา  สุภานันท ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 อาจารยประจํา คณะนิเทศศาสตร   

มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
 

2. ดร.สรญา  เปรี้ยวประสิทธิ ์ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 หัวหนาแผนกวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
 วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
 
3. ดร.อาทิตย  กลีบรัง ผูเชี่ยวชาญดานวัดผลและประเมินผล 
 อาจารยประจําแผนกวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

อาจารยประจํางานวัดผลและประเมินผล  
ฝายวิชาการ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาธนบุรี 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่องหลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

(สําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา) 
 
คําช้ีแจง  โปรดประเมินคุณภาพของเนื้อหาสาระในประมวลสาระในดานตาง ๆ โดยกาเครื่องหมาย 

 ในระดับการประเมินท่ีทานเห็นสมควรในแตละหนวย ดังนี้ 
 

รายการประเมิน 

ระดับการประเมิน 

ขอเสนอแนะ 
ดี

มาก 
(5) 

ดี 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
 

(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

1. การแนะนําการเรียนมีความชัดเจน       
2. การแนะนําการใชงานมีความชัดเจน       
3. ความเราความสนใจใหอยากเรียน       
4. บทเรียน       
5. แบบฝกปฏิบัต ิ       
6. แนวคําตอบ       
7. การออกแบบทางเทคนิค       
    7.1 การจัดวางองคประกอบหนาจอมี
ความเหมาะสม 

      

    7.2 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม       
    7.3 สีตัวอักษรมีความเหมาะสม       
    7.4 สีพื้นหลังดูแลวสบายตา       
    7.5 รูปแบบของตัวอักษรอานงาย       
    7.6 การเชื่อมโยงหนาตางไดถูกตอง       
    7.7 ปริมาณขอมูลในแตละหนามีความ
เหมาะสม 

      

    7.8 การเขาใชและการออกจาก
โปรแกรมทําไดงาย 

      

8. ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว       
    8.1 ความชัดเจนของภาพนิ่ง       
    8.2 ขนาดของภาพนิ่ง       
    8.3 ภาพนิ่งสอดคลองกับเนือ้หา       
    8.4 ภาพเคลื่อนไหวสอดคลองกับ
เนื้อหา 

      

9. เสียง       
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รายการประเมิน 

ระดับการประเมิน 

ขอเสนอแนะ 
ดี

มาก 
(5) 

ดี 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
 

(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

    9.1 เสียงบรรยายมีความชัดเจน       
    9.2 ระดับเสียงมีความเหมาะสม       
    9.3 เสียงดนตรีประกอบมีความ
เหมาะสม 

      

 
ขอคิดเห็นอ่ืนๆ (โปรดระบุ) 

1) โดยสรุปจุดดี  ของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ชุดนี้ 
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  

2)  ขอเสนอแนะและการนําไปใช 
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 
  โดยภาพรวมคุณภาพของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานครอยูในระดับ 
 

 ดีมาก       ดี        ปานกลาง    ปรับปรุง 
 
 

ลงชื่อ............................................................. 
                   (.......................................) 
      ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

          วันท่ี ........ เดือน .........................พ.ศ. ............ 
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แบบประเมินคุณภาพเนื้อหาสาระในประมวลสาระ 
รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่องหลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

(สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา) 
 
คําช้ีแจง  โปรดประเมินคุณภาพของเนื้อหาสาระในประมวลสาระในดานตาง ๆ โดยกาเครื่องหมาย 

 ในระดับการประเมินท่ีทานเห็นสมควรในแตละหนวย ดังนี้ 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ขอเสนอ 
แนะ ดีมาก ดี 

ปาน
กลาง 

ปรับปรุง 

1. เนื้อหาสาระท่ีเสนอมีการแบงโครงสรางของ
เนื้อหาชัดเจน  

     

2. เนื้อหาสาระท่ีเสนอมีการเชื่อมโยงความรูเดิม
กับความรูใหม 

     

3. เนื้อหาสาระท่ีเสนอครอบคลุมวัตถุประสงค 
ท่ีกําหนดไว 

     

4. เนื้อหาสาระท่ีเสนอมีความถูกตองตามหลักวิชา      
5. เนื้อหาสาระเรียงลําดับจากงายไปหายาก      
6. เนื้อหาสาระท่ีเสนอมีความเหมาะสมกับ 

ระดับของนักเรียน 
     

7. ภาษาท่ีใชในการเขียนเขาใจงาย      
8. ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา      
9. เนื้อหาสาระนําไปใชในชีวิตประจําวันได      
10. เนื้อหาสาระท่ีเสนอไมขัดตอความม่ันคงของ

ชาติและคุณธรรม จริยธรรม 
     

 
ขอคิดเห็นอ่ืนๆ (โปรดระบุ) 

1) โดยสรุปจุดดี  ของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ชุดนี้ 
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
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2)  ขอเสนอแนะและการนําไปใช 
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 
  โดยภาพรวมคุณภาพของเนื้อหาสาระในประมวลสาระ รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานครอยูในระดับ 
 

 ดีมาก       ดี        ปานกลาง    ปรับปรุง 
 
 

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

    ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
          วันท่ี ........ เดือน .........................พ.ศ. ............ 
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แบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบ 
รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ เรื่องหลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
(สําหรับผูเช่ียวชาญดานวัดและประเมินผล) 

 
คําช้ีแจง  โปรดประเมินคุณภาพของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในดานตาง ๆ โดยกา

เครื่องหมาย  ในระดับการประเมินท่ีทานเห็นสมควรในแตละหนวย ดังนี้ 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ขอเสนอ 
แนะ ดีมาก ดี 

ปาน
กลาง 

ปรับปรุง 

1. แบบทดสอบกอนเรียน 

1.1  แบบทดสอบกอนเรียนมีความสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     

1.2  คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนมีความชดัเจน      

1.3  คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนไมชี้แนะแนว
คําตอบ 

     

1.4  ตัวเลือกในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวง
ผูทําแบบทดสอบได 

     

1.5  ภาษาในแบบทดสอบกอนเรียนอานแลวเขาใจงาย      
1.6  ความเหมาะสมของจํานวนขอสอบของ

แบบทดสอบกอนเรียน 
     

1.7  แบบทดสอบกอนมีความยากและงายเหมาะสม
กับนักเรียน 

     

2. แบบทดสอบหลังเรียน 
2.1  แบบทดสอบหลังเรียนมีความสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
     

2.2  คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนมีความชัดเจน      
2.3  คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนไมชี้แนะแนว

คําตอบ 
     

2.4  ตัวเลือกในแบบทดสอบหลงัเรียนสามารถลวง
ผูทําแบบทดสอบได 

     

2.5  ภาษาในแบบทดสอบหลงัเรียนอานแลวเขาใจงาย      
2.6  ความเหมาะสมของจํานวนขอสอบของ

แบบทดสอบหลังเรียน 
     

2.7  แบบทดสอบกอนมีความยากและงายเหมาะสม
กับนักเรียน 
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ขอคิดเห็นอ่ืนๆ (โปรดระบุ) 
1) โดยสรุปจุดดี  ของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ชุดนี้ 

 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 

2)  ขอเสนอแนะและการนําไปใช 
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  

 .................................................................................................................................................... 
 ....................................................................................................................................................  

 
 โดยภาพรวมคุณภาพของแบบทดสอบอยูในระดับ  
 

 ดีมาก      ดี        ปานกลาง    ปรับปรุง 
 
 

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

                    ผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล 
          วันท่ี ........ เดือน ......................พ.ศ. ............ 
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (สรางแบบทดสอบ) 
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ตารางท่ี 1   ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่อง หลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ 

 

ขอท่ี วัตถุประสงค 

พุทธพิสัย 

คว
าม

รู 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

วิเ
คร

าะ
ห 

ปร
ะเ

มนิ
คา

 

คว
าม

คิด
สร

าง
สร

รค
 

1 หลังจากศึกษาเรื่อง “ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ
การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ” แลว นักเรียน
สามารถอธิบายความรูเบื้องตนเก่ียวกับการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพไดถูกตอง 

 
 
(1) 

 
 
(2) 

 
 

   

2 หลังจากศึกษาเรื่อง “องคประกอบการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ” แลว นักเรียนสามารถ
อธิบายองคประกอบการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ
ไดถูกตอง 

 
 
(3) 

 
 
(4) 

 
 
(5) 

 
 

 
 

 
 

3 หลังจากศึกษาเรื่อง “หลักการจัดองคประกอบ
ศิลปของสื่อสิ่งพิมพ” แลว นกัเรียนสามารถ
อธิบายหลักการจัดองคประกอบของสื่อ
สิ่งพิมพไดถูกตอง 

 
 
(6) 

 
 
(7) 

 
 
(8) 

 
 

 
 

 

4 หลังจากศึกษาเรื่อง “การออกแบบการจัดหนา
สื่อสิ่งพิมพ” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการ
ออกแบบและจัดหนาสื่อสิ่งพิมพไดถูกตอง 

  
 
(9) 

 
 
(10) 

   

รวม 3 4 3 - - - 
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ภาคผนวก ง 
ตารางวิเคราะหดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบ แบบฝกหัด 

กับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Index of consistency : IOC) 
ตารางคาความยาก คาอํานาจการจําแนก และคาความเท่ียง 
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การวิเคราะหดัชนีความสอดคลองระหวางเนื้อหากับ 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Index of consistency : IOC)  

คาความยาก คาอํานาจการจําแนกและคาความเท่ียง 
 
1. การวิเคราะหดัชนีความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Index of 
consistency : IOC) เปนหาความตรงตามโครงสรางโดยอาศัยความเห็นของผูเชี่ยวชาญใชแนวทาง
ของสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2550, น. 174-176) ดังนี้ 
 

IOC     =     
∑𝑅
𝑁

 

 
 เม่ือ IOC = ดัชนีความสอดคลอง 

  ∑𝑅 = คะแนนความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

  𝑁 = จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
  
 เกณฑการพิจารณา 
 ถา IOC มากกวาหรือเทากับ .50 แสดงวาขอคําถามนั้นวัดไดตรงกับจุดมุงหมายการวิจัย 
หรือลักษณะท่ีกําหนด 
  ถา IOC นอยกวา .50  แสดงวาขอคําถามนั้นวัดไมตรงกับจุดมุงหมายการวิจัย หรือ
ลักษณะท่ีกําหนด 
 
2. การหาคาความยาก  เปนการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยรายขอ ประเภทอิงกลุม 
ชนิดการวิเคราะหรายขอแบบทดสอบเลือกตอบ ใชแนวทางของสถาบันวิจัยและพัฒนา 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2550, น.174-176) ดังนี้ 

2.1 ชนิดการวิเคราะหรายขอแบบทดสอบเลือกตอบ ซ่ึงในการวิจัยครั้งนี้ใชวิเคราะห
แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน ชนิดปรนัย 
 

P     =     

H+L
nH+nL

 

  
 เม่ือ H  = จํานวนคนในกลุมสูงท่ีเลือกตัวเลือกนั้น 
  L  = จํานวนคนในกลุมท่ีต่ําท่ีเลือกตัวเลือกนั้น 
  nH  = จํานวนคนในกลุมสูงท้ังหมด 

  nL  = จํานวนคนในกลุมต่ําท้ังหมด 
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2.2 ชนิดการวิเคราะหรายขอแบบทดสอบอัตนัย ซ่ึงในการวิจัยครั้งนี้ใชวิเคราะหแบบทดสอบ
กอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ชนิดอัตนัย  
 

P     =     
∑ +∑ −(2𝑁 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑚𝑖𝑛)𝐿𝐻
2𝑁 (𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑚𝑎𝑥−𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑚𝑖𝑛) 

  

 เม่ือ ∑  𝐻  = จํานวนคนในกลุมสูงท่ีเลือกตัวเลือกนั้น 

  ∑  𝐿  = จํานวนคนในกลุมท่ีต่ําท่ีเลือกตัวเลือกนั้น 
  N = จํานวนคนในกลุมสูงท้ังหมด 

 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑚𝑎𝑥 = จํานวนคนในกลุมต่ําท้ังหมด 

 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑚𝑖𝑛  = จํานวนคนในกลุมต่ําท้ังหมด 
 
 คาความยากของขอสอบมีคาอยูระหวาง  0.00 – 1.00 ถาตัวเลือกใดมีผูเลือกนอยคา
ความยากจะต่ํา  และถาตัวเลือกใดมีผูเลือกมากกวาคาความยากจะสูง  การแปลคาคุณภาพขอสอบ
อาจแบงเปนชวงได ดังนี้ 
 
 คาความยาก คุณภาพของขอสอบ 
 .81 – 1.00 ขอสอบงายมาก 
 .61 - .80 ขอสอบคอนขางงาย 
 .41 - .60 ขอสอบงายพอเหมาะ 
 .21 - .40 ขอสอบคอนขางยาก 
 .00 - .20 ขอสอบยากมาก 
** ในการวิจัยครั้งนี้กําหนด 0.2 < คาความยาก <0.8 
 
3. คาอํานาจจําแนก เปนการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยรายขอ ประเภทอิงกลุม 
ชนิดการวิเคราะหรายขอแบบทดสอบเลือกตอบ ใชแนวทางของสถาบันวิจัยและพัฒนา 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2550, น.174-176) ดังนี้ 

3.1 ชนิดการวิเคราะหรายขอแบบทดสอบเลือกตอบ ซ่ึงในการวิจัยครั้งนี้ใชวิเคราะห
แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน ชนิดปรนัย 
 - คาอํานาจจําแนกของตัวเลือกถูก 
 

    r         =         
H−L
nL

       หรือ r         =          
H−L
nH
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 - คาอํานาจจําแนกของตัวลวง 

    r         =         
L−H
nL

       หรือ r         =          
L−H
nH

       

 
 เม่ือ H  = จํานวนคนในกลุมสูงท่ีเลือกตัวเลือกนั้น 
  L  = จํานวนคนในกลุมท่ีต่ําท่ีเลือกตัวเลือกนั้น 
  nH  = จํานวนคนในกลุมสูงท้ังหมด 

  nL  = จํานวนคนในกลุมต่ําท้ังหมด 

 
3.2 ชนิดการวิเคราะหรายขอแบบทดสอบอัตนัย ซ่ึงในการวิจัยครั้งนี้ใชวิเคราะหแบบทดสอบ

กอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ชนิดอัตนัย 
 

P     =     
∑ −∑  𝐿𝐻

𝑁 (𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑚𝑎𝑥−𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑚𝑖𝑛) 

  

 เม่ือ ∑  𝐻  = จํานวนคนในกลุมสูงท่ีเลือกตัวเลือกนั้น 

  ∑  𝐿  = จํานวนคนในกลุมท่ีต่ําท่ีเลือกตัวเลือกนั้น 
  N = จํานวนคนในกลุมสูงท้ังหมด 

 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑚𝑎𝑥 = จํานวนคนในกลุมต่ําท้ังหมด 

 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑚𝑖𝑛  = จํานวนคนในกลุมต่ําท้ังหมด 
  
 คาอํานาจจําแนกจะมีคาตั้งแต -1.00 – ถึง +1.00 คาอํานาจจําแนกของตัวถูกจะเปนลบ
เม่ือกลุมออนเลือกตัวถูกมากกวากลุมเกง และคาอํานาจจําแนกของตัวลวงจะเปนลบเม่ือกลุมเกงเลือก
ตัวลวงมากกวากลุมออน อีเบล (Ebel 1972) ไดเสนอแนะเก่ียวกับเกณฑพิจารณาคุณภาพคาอํานาจ
จําแนก ดังนี้ 
 คาอํานาจจําแนก คุณภาพของขอสอบ 
 .40 ข้ึนไป ดีมาก 
 .30 - .39 ดีพอสมควร อาจตองปรับปรุงบาง 
 .20 - .29 พอใชแตควรปรับปรุง 
 ต่ํากวา .20 ใชไมไดตองปรับปรุงใหม  หรือตัดท้ิง 
** ในการวิจัยครั้งนี้กําหนด คาอํานาจจําแนก > 0.2 
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4. คาความเท่ียง  เปนการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท้ังฉบับถึงความคงท่ีภายใน ดังนี้ 
4.1 ชนิดการวิเคราะหรายขอแบบทดสอบเลือกตอบ ในการวิจัยครั้งนี้ใชใชสูตร K-R 20 แบบ   

คูเดอร – ริชารดสัน (Kuder  Richardson) วิเคราะหแบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบ
หลังเรียน ชนิดปรนัย โดยใชแนวทางของสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช         
(2550, น.174-180) ดังนี้ 

K – R 20 : rxy   =
𝑘

𝑛−1
�1 − ∑𝑝𝑞

𝑆𝑥2
� 

                               

               𝑘   =    จํานวนขอของแบบทดสอบ 

  𝑝 = สัดสวนของผูท่ีตอบขอสอบแตละขอถูก 

  𝑞 = สัดสวนของผูท่ีตอบขอสอบแตละขอผิด 

  ∑𝑝𝑞 = ผลรวมท้ังหมดของ 𝑝𝑞 

  𝑆𝑥2 = ความแปรปรวนของคะแนน 
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ตารางท่ี 2  ตารางแสดงความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเพ่ือหาดัชนีความสอดคลอง (Index of 
consistency : IOC) ระหวางแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี 2 กับจุดประสงค และ
ขอเสนอแนะ 

 

ชนิด
ขอสอบ 

ขอท่ี 
คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญ 

�𝑹 IOC ขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ 

ปรนัย 

1 1 1 1 3 1 
 

2 1 1 1 3 1 
 

3 1 1 1 3 1 
 

4 1 0 1 2 0.67 ปรับขอความในโจทยใหชัดเจน 
5 1 1 1 3 1 

 
6 1 1 1 3 1 

 
7 1 1 1 3 1 

 
8 1 1 1 3 1 

 
9 1 1 1 3 1 

 
10 1 0 1 2 0.67 ปรับขอความในโจทยใหชัดเจน 
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ตารางท่ี 3  ตารางแสดงความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเพ่ือหาดัชนีความสอดคลอง (Index of 
consistency : IOC) ระหวางแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี 2 กับจุดประสงค และ
ขอเสนอแนะ 

 

ชนิด
ขอสอบ 

ขอท่ี 
คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญ 

�𝑹 IOC ขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ 

ปรนัย 

1 1 1 1 3 1   
2 1 1 1 3 1   
3 1 1 1 3 1   
4 1 1 0 2 0.67 ปรับขอความในโจทยใหชัดเจน 
5 1 1 1 3 1   
6 1 1 1 3 1   
7 1 1 1 3 1   
8 1 1 1 3 1  
9 1 1 0 2 0.67 ปรับขอความในโจทยใหชัดเจน 
10 1 1 1 3 1  
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ตารางการวิเคราะหความยากและคาอํานาจการจําแนก  
 
ตารางท่ี 4  ตารางการวิเคราะหความยาก และคาอํานาจการจําแนก รายวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ 

หนวยท่ี 2 หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

ผลการ
วิเคราะห 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

ผลการ
วิเคราะห 

ชน
ิดแ

บบ
ทด

สอ
บ 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

ก 

คา
อํา

นา
จก

าร
จํา

แน
ก 

ใช
ได

 

ใช
ไม

ได
 

 

ชน
ิดแ

บบ
ทด

สอ
บ 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

ก 

คา
อํา

นา
จก

าร
จํา

แน
ก 

ใช
ได

 

ใช
ไม

ได
 

ปร
นัย

 

1 0.41 0.45 
ความรู
ความจํา 

   

ปร
นัย

 

1 0.77 0.27 
ความรู
ความจํา 

  

2 0.45 0.36 
ความ
เขาใจ 

   
2 0.77 0.27 ความเขาใจ   

3 0.45 0.36 
ความรู
ความจํา 

   
3 0.77 0.27 

ความรู
ความจํา 

  

4 0.32 0.27 
ความ
เขาใจ 

   
4 0.77 0.27 ความเขาใจ   

5 0.41 0.27 
การ

นําไปใช 
   

5 0.80 0.36 
การ

นําไปใช 
  

6 0.50 0.27 
ความรู
ความจํา 

   
6 0.80 0.36 

ความรู
ความจํา 

  

7 0.27 0.36 
ความ
เขาใจ 

   
7 0.77 0.27 ความเขาใจ   

8 0.59 0.27 
การ

นําไปใช 
   

8 0.77 0.27 
การ

นําไปใช 
  

9 0.45 0.36 
ความ
เขาใจ 

   
9 0.77 0.45 ความเขาใจ   

10 0.27 0.36 
การ

นําไปใช 
   

10 0.77 0.27 
การ

นําไปใช 
  

คา P อยูระหวาง  0.27 - 0.59 
คา r อยูระหวาง  0.27 -  0.45 

 
คา P อยูระหวาง  0.77  - 0.80 
คา r อยูระหวาง   0.27  - 0.45 
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ตารางท่ี 5  แสดงคาความเท่ียงแบบทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 2 ชนิดปรนัย 
 

ขอท่ี 
นักเรียน p q pq 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22    
1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0.41 0.59 0.24 
2 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0.45 0.55 0.25 
3 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0.45 0.55 0.25 
4 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.32 0.68 0.22 
5 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0.41 0.59 0.24 
6 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0.50 0.50 0.25 
7 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0.27 0.73 0.20 
8 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0.59 0.41 0.24 
9 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0.45 0.55 0.25 
10 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.27 0.73 0.20 
x 7 7 7 6 6 6 5 5 5 5 5 4 3 3 3 3 2 2 2 2 2 1 ∑𝑝𝑞=2.33 
x2 49 49 49 36 36 36 25 25 25 25 25 16 9 9 9 9 4 4 4 4 4 1 

 

𝑆𝑥2   = 
 

( )
( )1

22

−
− ∑∑

nn
xxn

   = 1.61 

 

K – R 20 : rxy  = 
𝑛

𝑛−1
�1 − ∑𝑝𝑞

𝑆𝑥2
�   =  0.38 

179 
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ตารางท่ี 6 แสดงคาความเท่ียงแบบทดสอบหลังเรียนหนวยท่ี 2 ชนิดปรนัย 
 

ขอท่ี 
นักเรียน p q pq 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22    
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0.77 0.23 0.18 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0.77 0.23 0.18 
3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0.77 0.23 0.18 
4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0.77 0.23 0.18 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0.80 0.20 0.16 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0.80 0.20 0.16 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0.77 0.23 0.18 
8 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0.77 0.23 0.18 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0.77 0.27 0.20 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0.77 0.23 0.18 
x 10 10 10 10 10 9 9 9 9 9 8 7 7 7 7 7 6 6 6 6 5 5 ∑𝑝𝑞=1.76 
x2 100 100 100 100 100 81 81 81 81 81 64 49 49 49 49 49 36 36 36 36 25 25 

 

𝑆𝑥2   = 
 

( )
( )1

22

−
− ∑∑

nn
xxn

  = 3.01 

 

K – R 20 : rxy  = 
𝑛

𝑛−1
�1 − ∑𝑝𝑞

𝑆𝑥2
�  = 0.48  

180 



181 

 
 
 

         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตารางคะแนนทดสอบกอนเรียน 
คะแนนกิจกรรมระหวางเรียน 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 

ในการทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบสนาม 
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การหาประสิทธิภาพของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ 
หนวยท่ี 2  เรื่อง หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ 

 
วิธีคํานวณหาประสิทธิภาพ 
 วิธีคํานวณหาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมผานเครือขาย  ผูวิจัยไดใชสูตรของ   
ศาสตราจารย ดร.ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520, น.136) ไดแกการ
นําคะแนนทํากิจกรรมระหวางเรียน (แบบฝกหัด) และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน  มาคํานวณหา
คาเฉลี่ย และคารอยละและนําไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพขบวนการ (E2) และประสิทธิภาพของผลลัพธ 
(E2) ของชุดฝกอบรมผานเครือขายคอมพิวเตอรดังตอไปนี้ 
 
1) สูตรการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 จากสูตร 
 

    E1 = 100×

∑

A
N

X

 

 
  เม่ือ  E1 คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการ 

     ∑X คือ คะแนนรวมของผูเรียนจากการทํากิจกรรม 
     A คือ คะแนนเต็มของการทํากิจกรรม 
     N คือ จํานวนนักเรียน 
 
2) สูตรหาประสิทธิภาพของผลลัพธ 

    E2 = 100×

∑

B
N

F

 

 
  เม่ือ  E2 คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธ 

     ∑F คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบ 
     B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
     N คือ จํานวนนักเรียน 
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3. การวิเคราะหความกาวหนาในการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดฝกอบรมผานเครือขาย 
3.1 การวิเคราะหความกาวหนาในการเรียน โดยการทดสอบคาที (t-dependent)       

ใชแนวทางของ ลวน สายยศ (2547, น. 301) 
 

   t            =         
( )
1

22

−
∑−∑

∑

n
n

D

DD
 

 
              t คือ   อัตราสวนวิกฤต 
   ∑D  คือ ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละคู 

  ∑D2 คือ ผลรวมยกกําลังสองของผลตางของคะแนนแตละคู 

     n คือ  จํานวนของคูคะแนน 
 
3.2 การวิเคราะหความคิดเห็นของผูรับการฝกอบรม ใชคาเฉล่ีย X  คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)   
ลวน สายยศ (2544, น. 269)  

3.2.1 การหาคาเฉล่ีย 
 

   X  =     
n

x∑    

 
   X  คือ คาเฉลี่ย 
   ∑ X  คือ ผลรวมของคะแนนท่ีกําหนด 

   n        คือ     จํานวนผูตอบแบบสอบถาม  
 
การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับคุณภาพของชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณกําหนดชวงของคาเฉลี่ยตามแนวลิเคอรท (Likert’s Rating Scale) (อางถึงใน ลวน สายยศ 
(2543, น.90-96)) 
       คาเฉล่ีย                  ความหมาย 
 4.50 - 5.00 เห็นดวยมากท่ีสุด 
 3.50 - 4.49 เห็นดวยมาก 
                   2.50 - 3.49 เห็นดวยปานกลาง 
     1.50 - 2.49                                   เห็นดวยนอย 
                  1.00 - 1.49                                   เห็นดวยนอยท่ีสุด 
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 3.2.2 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ใชสูตรดังนี้ ลวน สายยศ (2544, น. 273) 
 

                 สูตร  S.D.      =       
( )

( )1

22

−
∑−∑

nn
n xx  

 
  S.D.        คือ   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ∑X 2

    คือ   ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนทุกจํานวน 

                    ( )∑ x 2

   คือ     ผลรวมของคะแนนทุกจํานวนยกกําลังสอง 
       n           คือ จํานวนของนักเรียนท่ีตอบแบบสอบถามท้ังหมด 
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ตารางท่ี 7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของนักเรียนจํานวน 3 คน ท่ีเรียนจากบทเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หนวยท่ี 2  เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 6 30 10 
2 6 26 8 
3 4 20 6 

∑X 16 76 24 
คาเฉลี่ย 5.33 25.33 8.00 

ประสิทธิภาพ E1 = 84.44 E2 = 80.00 
 

แทนคา 

          สูตร   1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

                    100
30
3

76

1 ×=E  

                          =  84.44 

แทนคา 

           สูตร    1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

                      100
10
3
24

2 ×=E       

                             =  80.00 
E1/E2   =   84.44/80.00 
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ตารางท่ี 8  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของนักเรียนจํานวน 6 คน ท่ีเรียนจากบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย หนวยท่ี 2  เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 5 30 10 
2 4 30 9 
3 4 27 8 
4 4 22 7 
5 2 18 7 
6 1 15 6 

∑X 20 142 47 
คาเฉลี่ย 3.33 23.67 7.83 

ประสิทธิภาพ E1 =  78.88 E2 = 78.33 
 
แทนคา 

          สูตร   1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

                    100
30
6

142

1 ×=E  

                          =  78.88 

แทนคา 

           สูตร    1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

                      100
10
6

47

2 ×=E  

                             =  78.33 
E1/E2   =    78.88/78.33 
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ตารางท่ี 9  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของนักเรียนจํานวน 22 คน ท่ีเรียนจาก
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หนวยท่ี 2  เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 7 30 10 
2 7 30 10 
3 7 30 10 
4 6 30 9 
5 6 30 10 
6 6 28 9 
7 5 27 9 
8 5 28 9 
9 5 25 10 
10 5 25 9 
11 5 23 8 
12 4 23 7 
13 3 22 7 
14 3 22 7 
15 3 20 7 
16 3 20 7 
17 2 22 6 
18 2 20 6 
19 2 20 6 
20 2 20 6 
21 2 18 5 
22 1 15 5 

∑X 91 528 172 
คาเฉลี่ย 4.14 24.00 7.82 

ประสิทธิภาพ E1 = 80.00 E2 = 78.18 
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แทนคา 
 

          สูตร   1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

                    100
30
22

528

1 ×=E  

                          =  80.00 

แทนคา 
 

           สูตร    1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
22

172

2 ×=E  

                             =  78.18 
E1/E2   =  80.00/78.18 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางคะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจาก 

บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หนวยท่ี 2  เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ  
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ตารางท่ี 10 คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนจากบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย หนวยท่ี 2  เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความกาวหนา 

(D) 
D2 

1 7 10 3 9 
2 7 10 3 9 
3 7 10 3 9 
4 6 9 3 9 
5 6 10 4 16 
6 6 9 3 9 
7 5 9 4 16 
8 5 9 4 16 
9 5 10 5 25 
10 5 9 4 16 
11 5 8 3 9 
12 4 7 3 9 
13 3 7 4 16 
14 3 7 4 16 
15 3 7 4 16 
16 3 7 4 16 
17 2 6 4 16 
18 2 6 4 16 
19 2 6 4 16 
20 2 6 4 16 
21 2 5 3 9 
22 1 5 4 16 
รวม 91 172 

81 305 คาเฉลี่ย 4.14 7.82 
คา S.D. 1.91 1.74 
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แทนคา 

              สูตร       
( )
1

22

−

−
=

∑∑
∑

n
DDn

D
t  

 

             เม่ือ      ∑D         =     81 

                         n∑D2     =     6,710 

                         (∑D)2     =     6,561 
                         n – 1      =     21 
 
แทนคาในสูตร 

                       

21
561,6710,6

81
−

=t  

 
                       t= 30.41 
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ภาคผนวก ช 
แบบสอบถามความคิดเห็นบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ เรื่องหลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ  
สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  

วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร           
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แบบสอบถามความคิดเห็น 
บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รายวิชา การผลิตส่ือส่ิงพิมพ  

เรื่องหลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี กรุงเทพมหานคร           

 
คําช้ีแจง  กรุณาใสเครื่องหมาย  ลงในชองทางขวามือ ท่ีตรงกับความพึงพอใจของทานมากท่ีสุด         

โดยแปลความหมายระดับความพึงพอใจจากคาน้ําหนักดังนี้ 
  5   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 

 4   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
  3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 

2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับนอย 
 1  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยท่ีสุด 

 
รายการ ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ดานเนื้อหาบทเรียน 

1. มีการระบุวัตถุประสงคการเรียน ชวยใหนักเรียนเห็น
เปาหมายการเรียน ชัดเจน 

     

2. บทเรียนมีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวางบุคคล 
ผูเรียนสามารถควบคุมลําดับเนื้อหา ลําดับการเรียนได 

     

3. เนื้อหามีความกะทัดรัด ชัดเจน เปนลําดับข้ันงายตอการทํา
ความเขาใจ 

     

4. เนื้อหาสาระท่ีเสนอมีความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      
2. ดานการออกแบบบทเรียน 

5. ออกแบบหนาจอเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      
6. ความเหมาะสมของรูปแบบสี ขนาดและการจัดวางของ

ตัวอักษร 
     

7. สื่อมัลติมีเดียท่ีนําเสนอบทเรียนมีความ ชัดเจน  สอดคลอง
กับเนื้อหา 

     

8. สื่อมัลติมีเดียท่ีนําเสนอมีความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบ และดึงดูดใจ 

     

3. ดานออกแบบกิจกรรมการเรียน 
9. แบบฝกหัดชวยดึงดูดใหนักเรียนตั้งใจเรียน      
10. นักเรียนรูสึกสนุกในการปฏิบัติกิจกรรมแบบฝกหัด ทําให

เกิดการเรียนรูอยางมีความสุข 
     

11. แบบฝกหัดชวยใหนักเรียนจดจําและเขาใจบทเรียนยิ่งข้ึน      
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รายการ ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

12. นักเรียนตองการใหมีแบบฝกหัดเชนเดียวกันนี้ในหนวย
การเรียนอ่ืน 

     

4. ดานปฏิสัมพันธและการใหผลยอนกลับ 
13. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ใชงานงาย 

สะดวก โตตอบกับนักเรียนไดดี  
     

14. นักเรียนควบคุมเสนทางการเดินบทเรียนชัดเจน และ
สามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆ ไดงาย 

     

15. มีความชัดเจนในการสรุปคะแนนของแบบทดสอบกอน
เรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน 

     

16. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีการเชื่อมตอไป
ยังแหลงขอมูลภายนอกชวยใหนักเรียนไดสืบคนขอมูลเพ่ิมเติมได
สะดวก รวดเร็ว 

     

5. ดานประโยชนท่ีไดจากการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
17. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ทําใหเขาใจ

เนื้อหางายข้ึน และจดจําเนื้อหาไดดี 
     

18. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กระตุนให
นักเรียนตองการเขาเรียน และเรียนรูอยางมีความสุข 

     

19. ลดความเครียดจากการเรียนไมทันในชั้นเรียนเนื่องจาก
นักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนนอกชั่วโมงเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา 

     

20. นักเรียนตองการใหมีบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย ในหนวยการเรียนอ่ืนๆ 

     

 
ขอคิดเห็นอ่ืนๆ (โปรดระบุ) 
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................................  
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ภาคผนวก ซ 
ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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ตารางท่ี 9 คาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอคุณภาพของบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. 
5 4 3 2 1 

1. ดานเน้ือหาบทเรียน 
1. มีการระบุวัตถุประสงคการเรียน 

ชวยใหนักเรียนเห็นเปาหมายการเรียน 
ชัดเจน 

20 9 2   4.58 .62 

2. บทเรียนมีความยืดหยุน สนอง
ความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียน
สามารถควบคุมลําดบัเนื้อหา ลาํดับการ
เรียนได 

19 8 4   4.48 .72 

3. เนื้อหามีความกะทัดรัด ชัดเจน 
เปนลําดับข้ันงายตอการทาํความเขาใจ  

21 8 2   4.61 .62 

4. เนื้อหาสาระที่เสนอมีความ
เหมาะสมกับระดับของผูเรียน 

19 7 5   4.45 .77 

2. ดานการออกแบบบทเรียน 
5. ออกแบบหนาจอเหมาะสมกับ

ระดับของผูเรียน 
16 8 7   4.29 .82 

6. ความเหมาะสมของรูปแบบสี 
ขนาดและการจัดวางของตัวอักษร 

23 5 3   4.65 .66 

7. สื่อมัลติมีเดียที่นาํเสนอบทเรียนมี
ความ ชัดเจน  สอดคลองกับเนือ้หา 

16 8 7   4.29 .82 

8. สื่อมัลติมีเดียที่นาํเสนอมีความคิด
สรางสรรคในการออกแบบ และดึงดูดใจ 

9 14 8   4.03 .75 

3. ดานออกแบบกิจกรรมการเรียน 
9. แบบฝกหัดชวยดึงดูดใหนักเรียน

ตั้งใจเรียน 
15 12 4   4.35 .71 

10. นักเรียนรูสึกสนุกในการปฏิบัติ
กิจกรรมแบบฝกหัด ทําใหเกิดการเรียนรู
อยางมีความสุข 

18 8 5   4.42 .76 

11. แบบฝกหัดชวยใหนักเรียนจดจํา
และเขาใจบทเรียนยิ่งข้ึน 

19 10 2   4.55 .62 

12. นักเรียนตองการใหมีแบบฝกหัด
เชนเดียวกันนี้ในหนวยการเรียนอ่ืน 

17 10 4   4.42 .72 
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ความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. 
5 4 3 2 1 

4. ดานปฏิสัมพันธและการใหผลยอนกลับ   
13. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย ใชงานงาย สะดวก โตตอบกับ
นักเรียนไดดี  

20 9 2   4.58 .62 

14. นักเรียนควบคุมเสนทางการเดิน
บทเรียนชัดเจน และสามารถยอนกลับไป
ยังจุดตางๆ ไดงาย 

15 7 9   4.19 .87 

15. มีความชัดเจนในการสรุปคะแนน
ของแบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด 
และแบบทดสอบหลงัเรียน 

15 10 6   4.29 .78 

16. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย มีการเชื่อมตอไปยังแหลงขอมูล
ภายนอกชวยใหนักเรียนไดสืบคนขอมูล
เพิ่มเติมไดสะดวก รวดเร็ว 

19 9 3   4.52 .68 

5. ดานประโยชนทีไ่ดจากการใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
17. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย ทําใหเขาใจเนื้อหางายข้ึน และ
จดจําเนื้อหาไดด ี

15 8 8   4.23 .84 

18. บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย กระตุนใหนักเรียนตองการเขา
เรียน และเรียนรูอยางมีความสขุ 

14 7 9   4.13 .88 

19. ลดความเครียดจากการเรียนไม
ทันในชัน้เรียนเนื่องจากนักเรียนสามารถ
ทบทวนบทเรียนนอกชั่วโมงเรียนไดทุกที่
ทุกเวลา 

12 11 8   4.13 .81 

20. นักเรียนตองการใหมีบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย ในหนวยการ
เรียนอ่ืนๆ 

18 8 5   4.42 .76 

เฉลี่ยรวม 4.38 .74 
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ภาคผนวก ฌ 
แบบสัมภาษณนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  

 
1.  บทเรียนของบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 1.1  ปริมาณดานเนื้อหา.................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 1.2  ความเขาใจในเนื้อหา ................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
2.  การออกแบบบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 2.1  ตัวอักษร ................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 2.2  ภาพเคลื่อนไหว ........................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 2.3  เมนู .......................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 2.4 ปุมสัญลักษณ ............................................................................................................. 
................................................................................................................................................................ 
 2.5 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร .............................................................................. 
................................................................................................................................................................ 
 2.6 สีพ้ืนของจอภาพ......................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
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 ประวัติผูศึกษา  
 
 

ช่ือ นางณัฐวิภา  ปะวันโน 
วัน เดือน ปเกิด 10 เมษายน 2529 
สถานท่ีเกิด จังหวัดกาญจนบุรี 
ประวัติการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ)  
 มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี พ.ศ. 2550 
 ประกาศนียบัตรวิชาชีพครู มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี พ.ศ. 2553 
สถานท่ีทํางาน วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
ตําแหนง ครู รับเงินเดือนอันดับ คศ.1 
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	ขั้นที่ 6 พิมพ์แบบสอบถามฉบับจริง ผู้วิจัยดำเนินการปรับแก้แบบสอบถามตามข้อคิดเห็นในขั้นที่ 5.0 แล้วจัดพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ เพื่อเตรียมนำมาใช้ในการวิจัยขั้นต่อไป
	3. การรวบรวมข้อมูล
	3.1 เตรียมการก่อนทดลองใช้ บทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา    การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์
	3.1.1 ติดตั้งบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ และฐานข้อมูล ลงไปยังระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
	3.1.2 เพิ่มข้อมูลเบื้องต้นของนักเรียนลงระบบ ผ่านทางหน้าจัดการข้อมูลของผู้ดูแลระบบ
	3.1.3 การเตรียมสถานที่ ใช้ห้องปฎิบัติการคอมพิวเตอร์ 832 ของวิทยาลัย     พณิชยการธนบุรีเป็นสถานที่สำหรับทดสอบประสิทธิภาพ
	3.1.4 การเตรียมความพร้อมของเครื่องคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย ผู้วิจัยเตรียมคอมพิวเตอร์ที่ต่อระบบเครือข่ายเพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าศึกษาบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์
	3.1.5 การเตรียมนักเรียน ผู้วิจัยนัดแนะเวลา และสถานที่กับนักเรียนซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพทั้ง 3 กลุ่ม
	3.2 กำหนดวันเวลาในการทดสอบ
	3.2.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ผู้วิจัยได้จัดนักเรียน กลุ่มที่ 1 โดยวิธีการสุ่มจากนักเรียน จำนวน 3 คน ซึ่ง มีเกณฑ์ในการจำแนกผลการเรียน ดังนี้ นักเรียนที่มีผลการเรียนในรายวิชา โปรแกรมกราฟิก ปีการศึกษา 2558 ระดับดีได้�
	3.2.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ผู้วิจัยได้จัดนักเรียน กลุ่มที่ 2 โดยวิธีการสุ่มจากนักเรียน จำนวน 6 คน ซึ่งมีผลการเรียนในรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ปีการศึกษา 2558 ในระดับเก่ง 2 คน ปานกลาง 2 คน และ อ่อน 2 คน ให้นักเรียนเรีย�
	3.2.3 การทดสอบประสิทธิภาพแบบสนาม (1:100) ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ผู้วิจัยได้จัดนักเรียน กลุ่มที่ 3 อันประกอบด้วยนักเรียน จำนวน 22 คน ซึ่งมีผลการเรียนในรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ปีการศึกษา 2558 ในระดับเก่ง 6 คน ปานกลาง 6 คน และ อ่อน 10 คน ให้นักเรียนเรียนจ�
	3.3 ทดลองใช้บทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ ทั้ง 3 หน่วย มีขั้นตอนในการทดลองเหมือนดังนี้
	3.3.1 เตรียมการทดลองใช้บทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา    การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์
	1) แจกคู่มือการเรียน ด้วยบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ สำหรับนักเรียน เพื่อให้นักเรียนเข้าใจขั้นตอนพื้นฐานการใช้งานระบบ ก่อนเรียน รายละเอียดบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิช...
	2) ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนด้วยบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ ซึ่งประกอบไปด้วย1 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ พร้อมทั้งแนะนำ การใช้บทเรียนด้...
	3.3.2 ดำเนินการทดสอบประสิทธิภาพ บทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ ดังนี้
	1)  ติดต่อขอรับข้อมูลการเรียนเบื้องต้น ก่อนเรียนนักเรียนต้องติดต่อครูผู้สอน เพื่อขอรับข้อมูลเบื้องต้นในการเรียน อันประกอบด้วย URL เข้าใช้งานบทเรียน รหัสผู้ใช้ และรหัสผ่านในการเรียนด้วยการใช้บทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เ�
	2) ศึกษารายละเอียดบทเรียน ในขั้นนี้นักเรียนต้องดำเนินการศึกษา คำอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงค์รายวิชา เนื้อหาวิชา การประเมินผล หนังสืออ้างอิง และการเชื่อมโยงไปยังแหล่งต่างๆที่น่าสนใจ เมื่อมีข้อซักถามหรือข้อสงสัยให้ติดต่อครูผู้สอน
	3) ลงชื่อเข้าเรียน เป็นขั้นตอนที่นักเรียนต้องนำรหัสผู้ใช้ และรหัสผ่าน ที่ได้รับมาลงชื่อเข้าใช้งาน
	4) จัดการข้อมูลส่วนตัว เมื่อเข้ามาสู่บทเรียนแล้ว ลำดับแรกให้นักเรียนเข้าไปจัดการข้อมูลส่วนตัวของนักเรียน ได้แก่ ข้อมูลส่วนตัว และเข้าศึกษาความคืบหน้าทางการเรียนของตนเองในส่วนของข้อมูลสมุดบันทึก
	5) ศึกษาบทเรียนในหน่วยการเรียน ในการศึกษาบทเรียนนักเรียนต้องเข้าถึงบทเรียนอย่างเป็นลำดับ ดังนี้
	(1) ทดสอบก่อนเรียนและศึกษารายละเอียดบทเรียน เมื่อเข้ามายังหน่วยการเรียนเป็นครั้งแรก ระบบจะทำการแจ้งให้นักเรียนดำเนินการสอบก่อนเรียน โดยระบบจะกำหนดให้นักเรียนสามารถทำการสอบก่อนเรียนได้เพียงครั้งแรกครั้งเดียวเท่านั้น แล้วระบบจะลิงค์ไปยังหน้าแรกของบทเรียน ให้�
	(2) ศึกษาเนื้อหาหัวเรื่องในหน่วยการเรียน โดยนักเรียนต้องดำเนินการเรียนในแต่ละหัวเรื่องสลับกับการทำแบบฝึกหัด และเกมการศึกษา ตามเส้นทางที่ระบบระบุจนจบเส้นทางจึงสามารถเข้าสอบหลังเรียนได้ หลังจากจบการทำแบบทดสอบหลังเรียนแล้วถือว่าจบขั้นตอนการเรียนในหน่วยนั้นๆ
	3.4 เก็บรวบรวมข้อมูล
	3.4.1 แบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลัง คะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกหัด เกมฝึกปฏิบัติ และแบบทดสอบหลัง ที่ผู้เรียนจะถูกส่งไปบันทึกไว้ในฐานข้อมูล เพื่อให้ผู้วิจัยได้นำไปใช้ในการทำวิจัยต่อไป
	3.4.2 การสัมภาษณ์ เป็นการเก็บข้อมูลจากปัญหาข้อบกพร่อง ข้อขัดข้องและ ข้อเสนอแนะ จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม
	3.4.3 แบบสอบถามความคิดเห็น เป็นแบบสอบถามที่ผู้วิจัยแจกให้นักเรียน แสดงความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์และนำข้อมูลที่ได้มาทำการวิจัยต่อไป
	4. การวิเคราะห์ข้อมูล
	4.1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์
	4.2 การวิเคราะห์ความก้าวหน้าในการเรียนของนักเรียนที่เรียนผ่านบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์
	4.3 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของของนักเรียนที่เรียนผ่านบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย รายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เรื่อง หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์
	4.3.1 การหาค่าเฉลี่ย
	4.3.2 การหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
	2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี  ที่กำลังเรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จำนวน 31 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม
	ชื่อ นางณัฐวิภา  ปะวันโน
	วัน เดือน ปีเกิด 10 เมษายน 2529

