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การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองฉบับนี ้สําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ด้วยความกรุณาเอาใจใส ่  

อย่างดีย่ิงจาก ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ อาจารย์ท่ีปรึกษาท่ีกรุณาให้คําปรึกษา

ถ่ายทอดความรู้ หลักการ แนวคิดและทฤษฏี รวมทัง้ให้คําแนะนําสําหรับดําเนินการศึกษาค้นคว้า 

ตลอดจนตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ด้วยความเอาใจใส่อย่างดีย่ิงตลอดเวลาและยังฝึกฝนให้      

มีความอดทนในการทํางานจนสามารถดําเนินการศึกษาค้นคว้าได้สําเร็จลุล่วงไปด้วยความเรียบร้อย    

ผู้ศกึษาค้นคว้าขอขอบพระคณุท่านเป็นอยา่งสงูไว้ ณ โอกาสนี ้

ขอขอบพระคุณผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดิเรก  ธีระภูธร ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ภาสกร 

เรืองรอง ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร. ทิพรัตน์  สิทธิวงศ์  ดร.พิชญาภา  ยวงสร้อย  ดร.ชํานาญ ปาณาวงษ์  

ดร.ประทีป บินชัย  ดร.ทัศนีย์ จารุรัตน์จามร  พ.อ.อ.พล งอกอ่อน  และคุณพวงมาลัย จันทรเสนา          

ท่ีกรุณาให้คําแนะนําเพิ่มเตมิท่ีเป็นประโยชน์ในการดําเนินการศกึษาค้นคว้า และกรุณาเป็นผู้ เช่ียวชาญ

ตรวจสอบบทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 และเคร่ืองมือท่ีผู้ศกึษาค้นคว้า

ได้สร้างและพฒันาขึน้ 

ขอขอบพระคณุคณะผู้บริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลกท่ี

อํานวยความสะดวกในการจัดเก็บข้อมูล สถานท่ี และขอขอบคุณนักเรียนทุกคน ท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง

ให้แก่ผู้ศกึษาค้นคว้า กลัยาณมิตรทกุทา่นท่ีให้คําแนะนําในการสร้างบทเรียนมลัตมีิเดีย 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ เจ้าหน้าท่ี บุคลากร ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวรทุกท่านท่ีอํานวยความสะดวก และเพ่ือนๆปริญญาโท         

สาขาคอมพิวเตอร์ศกึษา รหสั 54 ทกุทา่น ท่ีคอยเป็นกําลงัใจ ให้ความชว่ยเหลือ แนะนําเป็นอย่างดี 

คณุค่าและประโยชน์จากการศกึษาค้นคว้านี ้ผู้ศึกษาค้นคว้าขอมอบแด่ คณุพ่อเกรียงศกัดิ ์

และคณุแม่สมบญุ เนือ้สีจนั ผู้บงัเกิดเกล้าของผู้ศึกษาค้นคว้า และพ่ีน้องทุกคนในครอบครัว ตลอดจน

บรูพาจารย์ทกุทา่นทัง้ในอดีตและปัจจบุนัท่ีได้ให้ความกรุณาอบรมสัง่สอนและเกือ้หนนุจนกระทัง่ทําให้

ผู้ศกึษาค้นคว้าสําเร็จการศกึษาด้วยดี 
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ช่ือเร่ือง การสร้างบทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 

สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2  

แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก 

ผู้ศึกษาค้นคว้า สรุเดช เนือ้สีจนั 
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ประเภทสารนิพนธ์ การศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง กศ.ม. สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสาร

การศกึษา แขนงวิชาคอมพิวเตอร์ศกึษา มหาวิทยาลยันเรศวร 2558 

คาํสาํคัญ บทเรียนมลัตมีิเดีย การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5  

 

บทคัดย่อ 

  

การศึกษาค้นคว้าในครัง้นีมี้จุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

มลัตมีิเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5  สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ

ชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  

2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียนเม่ือใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย        

เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้าได้แก่ นกัเรียน

ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการสร้างเว็บไซต์ ภาคเรียนท่ี 1      

ปีการศกึษา 2557 จํานวน 40 คน  

ผลการศกึษาค้นคว้า พบวา่ 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเ รียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ ปี ท่ี  2 มีประสิทธิภาพ 

81.12/82.20 2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอย่างท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการ

เขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี .05 3) ความคิดเห็น

ของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 มีความเห็นด้วย

เป็นอยา่งมาก 
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Abstract 

  

The  purpose  of this study  research : Development  of  Multimedia Instruction :HTML5 

Programming for diploma majoring in business Computer, Phisanulok Vocational College. were 

1)to create and evaluate the defectiveness of the lesson : Development  of Multimedia Instruction 

: HTML5 Programming  for diploma majoring in Business Computer, Phitsanlok Vocational 

College to be effective  80/80  2) to compare the learning achievement  before and after through 

the lesson  prepared Multimedia Instruction and 3) to investigate the opinions  of the students 

towards the lesson prepared Multimedia Instruction. The sample groups were 40 students, in the 

first semester of academic gear 2014, of diploma majoring in Business Computer , Phitsanulok 

Vocational College.   

The results  were : 1) the effectiveness of  the lesson : Multimedia Instruction :HTML5  

Programming for  diploma majoring students was 81.1/82.20 2)learning achievement  of the 

students after learning the lesson of multimedia Instruction : HTML5 Programming  was 

statistically significant higher than before learning Multimedia Instruction at the level of 0.05 3) 

students opinions towards the lesson of Multimedia Instruction: HTML5 Programming was at the 

high level.  
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บทที่  1 

 

บทนํา 

 

ความเป็นมาของปัญหา 

ปัจจบุนัเทคโนโลยีมีความเจริญก้าวหน้าอยา่งรวดเร็ว และเข้ามามีบทบาทในสงัคมมากขึน้ 

ทําให้เทคโนโลยีได้รับการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง การนําเทคโนโลยีเข้ามาเสริมปัจจัยพืน้ฐาน         

การดํารงชีวิตสามารถตอบสนองความต้องการของมนุษย์ได้เป็นอย่างดี ทําให้มนุษย์สามารถนํา

เทคโนโลยีมาช่วยในการทํางานด้านต่างๆ ช่วยให้การทํางานสามารถดําเนินต่อไปจนบรรลุถึง

เป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากย่ิงขึน้ เทคโนโลยีจึงกลายเป็นเร่ืองท่ีน่าสนใจ

ของคนทัว่ไปและมีการใช้เทคโนโลยีกนัอยา่งแพร่หลาย 

 พระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 ว่าด้วยเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา

มาตรา 64-67 ได้กลา่วถึงการสง่เสริมสนบัสนนุให้มีการผลิต มุง่เน้นการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา 

เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้และทกัษะท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา ในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง

ได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิตจากส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ต่างๆรอบตัวและในระบบ

สารสนเทศมาใช้ในการเรียนการสอน ดงันัน้เม่ือพระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 

เกิดขึน้จงึสง่ผลตอ่ครูผู้สอนให้เกิดการปฏิรูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม่ โดยครูผู้สอนเป็นผู้จดั

บรรยากาศสภาพแวดล้อม ส่ือการเรียนการสอนท่ีหลากหลายและต้องอํานวยความสะดวกให้แก่

ผู้ เรียน  เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดความรอบรู้และมีความรอบรู้  ซึ่งทัง้นีผู้้ สอนและผู้ เรียนอาจเรียนรู้ไป

พร้อมๆ กนั จากส่ือการเรียนการสอนและแหล่งวิทยาการประเภทตา่งๆ และต้องจดัให้การเรียนรู้

เกิดขึน้ได้ทกุเวลาทกุสถานท่ี เพ่ือสง่เสริมการศกึษาตลอดชีวิต ซึ่งในการศกึษาความรู้ด้วยตนเองได้

อยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวิตนัน้ต้องอาศยัเทคโนโลยีการศกึษา เช่น ตํารา ส่ือสิ่งพิมพ์วิทยกุระจายเสียง 

วิทยโุทรทศัน์ แบบเรียน เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น เข้ามาช่วยในการศกึษาทัง้สิน้ ส่งผลให้ส่ือ

การสอนมีความจําเป็น รัฐบาลให้ความสําคญัตอ่เทคโนโลยีการศกึษาและส่งเสริมให้นกัเทคโนโลยี

การศกึษาผลิตและพฒันาส่ือการสอนตา่งๆ โดยจดัให้มีเงินสนบัสนนุการผลิตมากขึน้รวมทัง้พฒันา

บคุลากรทัง้ด้านผู้ผลิต ผู้ ใช้เทคโนโลยีการศึกษาให้มีความรู้ความสามารถและทกัษะในการผลิต 

สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพ  การเรียนรู้ให้เกิดการใช้ท่ีคุ้มคา่และ

เหมาะสมกบัการเรียนรู้ของคนไทยในการจดัการศกึษาต้องยึดหลกัว่าผู้ เรียนทกุคนมีความสามารถ

เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้ เรียนมีความสําคัญท่ีสุดซึ่งกระบวนการจัดการศึกษา      

ต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนาตนเองตามธรรมชาติและพัฒนาได้เต็มศักยภาพของตน     
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โดยการจดัเนือ้หาและกิจกรรมให้สอดคล้องกบัความสนใจและความถนดัของผู้ เรียน โดยคํานึงถึง

ความแตกต่างระหว่างบุคคล ดังนัน้จึงมีการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการศึกษาเพ่ือผลิตส่ือ      

การสอนท่ีเอือ้ตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียนในทกุเวลาและทกุสถานท่ี (กระทรวงศกึษาธิการ, 2542) 

จากพระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ จึงทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงอย่างมากในระบบ

การศกึษาของไทย จากเดมิท่ีเน้นครูเป็นผู้ ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้ เรียน โดยอาศยัความสามารถและ

ศิลปะส่วนตวัของครู (Teaching) มาเป็นการท่ีครูนําความรู้ทางด้านจิตวิทยา และการเรียนรู้มาใช้

ในการจัดเตรียมการสอนให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี (Instruction) จากท่ีผู้ เรียนเคยเป็นเพียง      

ผู้ รับเข้า (Taking in) มาเป็นผู้ เรียนจะต้องจดักระทํา (Acting on) จากเดิมครูดําเนินการเรียน การ

สอน (Instruction) เปล่ียนเป็นผู้ เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Construction) ตามแนวคิด การ

สร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) (ทิศนา แขมมณี, 2547: 8-9) 

กรมอาชีวศึกษาได้ดําเนินการจดัทําหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ พุทธศกัราช 2556 

โดยมีหลกัการเพ่ือเป็นหลกัสตูรระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพหลงัมธัยมศกึษาตอนต้นหรือเทียบเท่า

ด้านวิชาชีพท่ีสอดคล้องกับแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ แผนการศกึษาแห่งชาติ และ

ประชาคมอาเซียน เพ่ือผลิตและพฒันากําลงัคนระดบัฝีมือให้มีสมรรถนะ มีคณุธรรมจริยธรรม และ 

จรรยาบรรณวิชาชีพ สามารถประกอบอาชีพได้ตรงตามความต้องการของสถานประกอบการและ

การประกอบอาชีพอิสระ เป็นหลกัสตูรท่ีเปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้อย่างกว้างขวาง เน้นสมรรถนะ

เฉพาะด้านด้วยการปฏิบัติจริง สามารถเลือกวิธีการเรียนตามศักยภาพและโอกาสของผู้ เรียน      

เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสามารถเทียบโอนผลการเรียน สะสมผลการเรียน เทียบความรู้และประสบการณ์

จากแหล่งวิทยาการ สถานประกอบการและสถานประกอบอาชีพอิสระ เป็นหลกัสูตรท่ีสนบัสนุน  

การประสานความร่วมมือในการจดัการศึกษาร่วมกันระหว่างหน่วยงานและองค์กรท่ีเก่ียวข้อง      

ทัง้ภาครัฐและเอกชน  เป็นหลักสูตรท่ีเปิดโอกาสให้สถานศึกษา สถานประกอบการ ชุมชนและ

ท้องถ่ิน มีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตรให้ตรงตามความต้องการและสอดคล้องกับสภาพ

ยทุธศาสตร์ของภมูิภาค เพ่ือเพิ่มขีดความสามารถในการแขง่ขนัของประเทศ  

การจดัการเรียนการสอนประเภทวิชาพาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ หลกัสตูร

ได้มุ่งเน้นให้ผู้ เรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะด้านภาษา วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

สงัคมศึกษา สุขศึกษาและพลศึกษาในการพฒันาตนเองและวิชาชีพ มีความรู้และทักษะในหลักการ

บริหารและจดัการวิชาชีพ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและหลกัการงานอาชีพท่ีสมัพนัธ์เก่ียวข้อง

กบัการพฒันาวิชาชีพคอมพวิเตอร์ธรุกิจให้ทนัตอ่การเปล่ียนแปลงและความก้าวหน้าของเศรษฐกิจ 

สงัคม และเทคโนโลยี  มีความรู้และทกัษะในหลกัการและกระบวนการงานพืน้ฐานท่ีเก่ียวข้องกับ
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อาชีพคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มีความรู้และทกัษะในงานบริการทางคอมพิวเตอร์ธุรกิจตามหลกัการและ

กระบวนการ ในลกัษณะครบวงจรเชิงธุรกิจโดยคํานึงถึงการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า การอนุรักษ์

พลังงานและสิ่งแวดล้อม สามารถปฏิบตัิงานด้านคอมพิวเตอร์ธุรกิจในสถานประกอบการและ

ประกอบอาชีพอิสระใช้ความรู้และทกัษะพืน้ฐานในการศึกษาตอ่ระดบัสูงขึน้สามารถเลือกใช้และ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในงานอาชีพคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีต่องานอาชีพ          

มีความคิดริ เร่ิมสร้างสรรค์ ซ่ือสัตย์ ประหยัดอดทน มี วินัยมีความรับผิดชอบต่อสังคมและ        

สิ่งแวดล้อม  ตอ่ต้านความรุนแรงและสารเสพติด สามารถพฒันาตนเองและทํางานร่วมกบัผู้ อ่ืนได้

(กระทรวงศกึษาธิการ, 2556: 89-90)  

จากหลักสูตรข้างต้นทําให้การจดัการเรียนการสอนในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจต้อง

พฒันาความรู้ความสามารถของผู้ เรียนให้ทนัตอ่โลกเทคโนโลยี สามารถจดัการแก้ไขปัญหาระบบ

คอมพิวเตอร์ได้  เพราะการพัฒนาโปรแกรมในปัจจุบนัเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วทําให้นกัเรียน

จําเป็นต้องพฒันาตนเองทางด้านการพฒันาเว็บไซต์ การพฒันาโปรแกรมและการสร้างแอนิเมชัน่  

ผู้ เรียนต้องเรียนรู้ภาษาในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใหม่ ๆ อยู่เสมอ การเรียนการสอน         

ในปัจจบุนัอาจไมเ่พียงพอตอ่ผู้ เรียน ผู้ เรียนจงึต้องศกึษาค้นคว้าเพิ่มเตมิด้วยตนเอง 

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียน    

การสอน สามารถนําเสนอเนือ้หาโดยใช้คอมพิวเตอร์ซึ่งจะช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ได้ดี 

สามารถดงึดดูความสนใจของผู้ เรียน กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้พร้อมทัง้การได้รับผลย้อนกลบั

อย่างสม่ําเสมอกับเนือ้หาและกิจกรรมต่างๆ ท่ีปรากฏในคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย นอกจากนี ้

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียยังสามารถตอบสนองความแตกต่างของผู้ เรียนได้เป็นอย่างดี ผู้ เรียน

สามารถนําไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยไม่มีข้อจํากัดด้านเวลาและสถานท่ีในการศึกษา 

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541)  

ภาษา HTML5 ถือเป็นภาษาใหมข่องนกัพฒันาเว็บไซต์ในยคุปัจจบุนั เป็นการเปล่ียนโฉมหน้า 

ของการพฒันาเว็บไซต์ท่ีครบถ้วนด้วยความสามารถด้านมลัติมีเดียและการแสดงผลบนอปุกรณ์ท่ี

หลากหลาย และยงัเพิ่มความสามารถด้านแอนิเมชัน่ หรือภาพเคล่ือนไหว โดยไม่ต้องพึ่งโปรแกรม 

Adobe Flash  โดยจดุเดน่ของ HTML5 คือ  มี element สําหรับการวาดภาพ การตกแตง่ภาพให้มี

ความสวยงามมากขึน้ มี element วิดีโอและเสียงท่ีไม่ต้องพึ่งปลัก๊อินภายนอก เช่น window media 

player  สนบัสนนุในเร่ืองการเก็บไฟล์ในลกัษณะออฟไลน์ (Better- support for local offline storage)

และมี element ใหม่สําหรับเนือ้หาท่ีแบ่งเป็นส่วนๆหรือระบุความหมายของแต่ละส่วน article, 

footer, header, nav, section เพิ่มความสะดวกในส่วนของ form เช่น มี input สําหรับ ปฏิทิน, 
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วนัท่ี, เวลา, อีเมล์, URL, การค้นหา  HTML5 สามารถรองรับการทํางานวิดีโอภาพและเสียงได้

โดยตรง ไม่จําเป็นต้องใช้ Flash Player เหมือนก่อนและออกแบบมาให้รองรับการทํางานการ

จดัการรูปแบบของคอลมัน์ได้ดีกว่า สามารถเปล่ียนแปลงได้ง่ายและเป็นมาตรฐานมากกว่า รองรับ

เทคโนโลยีใหม่ เช่น  การวาดภาพ การสนับสนุนการแสดงผลแบบสามมิติ และสามารถแสดง

ตําแหน่งและข้อมลูบนแผนท่ีได้บนบราวเซอร์ทนัที สามารทํางานได้ทกุๆ อปุกรณ์หรือแพลตฟอร์ม 

สนบัสนุนการทํางานแบบ Offline แก้ไข ลบ บนัทึก หรือรองรับการทํางาน การเก็บประวตัิการทํางาน  

(จิราวธุ วารินทร์, 2555 : 10)  

จากเนือ้หาข้างต้น ภาษา HTML5 มีประโยชน์ตอ่ผู้ เรียนเป็นอย่างมาก ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียน

พัฒนาเว็บไซต์หรือเขียนโปรแกรมได้ง่ายขึน้ ทันสมัยเป็นปัจจุบัน รองรับเทคโนโลยีสมัยใหม่ๆ       

แต่การเรียนการสอนในปัจจุบนัของรายวิชาการเขียนโปรแกรมเว็บ (ภาษา HTML5) ยงัเป็นการเรียน

การสอนท่ีใช้เอกสารประกอบการเรียนการสอนท่ีค้นคว้าจากเว็บไซต์และหนงัสือ HTML5 ทัว่ไป 

อาจทําให้นกัเรียนเกิดความเบ่ือหนา่ย ไมด่งึดดูความสนใจ 

 จากสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้ ศึกษาจึงมีความสนใจท่ีจะทําการศึกษาการสร้างบทเรียน

มัลติมีเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

 

จุดมุ่งหมายของการศึกษา 

1. เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา

HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียนเม่ือใช้บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

3. เพ่ือศกึษาความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

  

 

 

http://www.oknation.net/blog/pantit
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ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 

 1.  ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร  ได้แก่  นกัศกึษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก จํานวน 120 คน 

กลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่ นกัศกึษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.2.2 บค.) แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการสร้างเว็บไซต์ 

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2557 จํานวน 40 คน เลือกแบบเจาะจง 

 

2.  ขอบเขตด้านตัวแปร 

ตัวแปรต้น  คือ  การเรียนด้วยบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย

อาชีวศกึษาพิษณโุลก 

ตัวแปรตาม คือ 

 1.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก ท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 

 2.  ความคดิเห็นของนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก ท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา

HTML5 

 

3.  ขอบเขตของเนือ้หา 

การสร้างบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 มีเนือ้หาท่ีใช้ใน

การสอนแบง่ออกเป็น 10 บทเรียน ได้แก่ 

บทท่ี 1    บทนํา (Introduction) 

บทท่ี 2    บราวเซอร์ท่ีรองรับ HTML5 (Web Browser) 

บทท่ี 3    โปรแกรมท่ีใช้เขียนภาษา HTML5 (Text Editor) 

บทท่ี 4    โครงสร้างพืน้ฐานของ HTML5 (New Elements) 

บทท่ี 5    ฟอร์มรูปแบบใหมข่อง HTML5 (New From) 

บทท่ี 6    การใช้งานไฟล์วีดีโอและเสียง (Video/Audio) 

http://www.w3schools.com/html5/html5_intro.asp
http://www.w3schools.com/html5/html5_video_dom.asp
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บทท่ี 7    การวาดและการตกแตง่รูป (Canvas) 

บทท่ี 8    การลากและการวางรูปภาพ (Drag and Drop) 

บทท่ี 9    พืน้ฐานการใช้งาน CSS3 

บทท่ี 10  การอพัโหลดไฟล์สู่เว็บไซต์ (Upload File) 

 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

ผู้ศกึษาค้นคว้าได้บทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 เพ่ือเสริม

ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล และสามารถ

สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยเป็นแนวทางในการจดัการการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนมลัติมีเดีย

เป็นส่ือการเรียนการสอนและเป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนมลัติมีเดียเพ่ือเป็นวสัดกุารศึกษา     

ท่ีมีคณุภาพตอ่ไป 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

บทเรียนมัลติมีเดีย  หมายถึง  โปรแกรมประยกุต์ท่ีถกูออกแบบมาเพ่ือสร้างงานมลัติมีเดีย   

ท่ีผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึน้โดยใช้กระบวนการสร้างทัง้ 5 ด้าน คือ ขัน้การวิเคราะห์ (Analysis) ขัน้การ

ออกแบบ (Design)  ขัน้การพฒันา (Development) ขัน้การนําไปใช้ (Implementation) ขัน้การประเมิน 

(Evaluation) โดยผู้ เรียนสามารถศึกษาเนือ้หาด้วยตนเองและมีการแสดงผลย้อนกลับ ผู้ เรียน

ปฏิสมัพนัธ์กับคอมพิวเตอร์ในลกัษณะการเรียนรู้รายบคุคล  และมลัติมีเดีย เป็นการนําองค์ประกอบ

ของส่ือชนิดตา่งๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกนัซึ่งประกอบด้วย ตวัอกัษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) 

ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนนิเมชั่น  (Amimation) เ สียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผ่าน

กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือส่ือความหมายกับผู้ ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive  

Multimedia) และได้บรรลวุตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 

 บทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5  หมายถึง บทเรียนท่ี

ผู้ศกึษาค้นคว้าสร้างขึน้เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนสําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้

ปีท่ี 2  แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก เป็นการจัดสภาพ แวดล้อม

ทางการเรียนการสอนท่ีมาเป็นส่ือกลางในการถ่ายทอดเนือ้หา ภาพ เสียง วิดีโอ ภาพกราฟิกและ

ภาพเคล่ือนไหวและมีการปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้ เรียนกับบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่ง

แบ่งเนือ้หาออกเป็น 10 บทเรียน คือ บทท่ี 1 บทนํา (Introduction) บทท่ี 2 บราวเซอร์ท่ีรองรับ 

HTML5 (Web Browser) บทท่ี 3 โปรแกรมท่ีใช้เขียนภาษา HTML5 (Text Editor) บทท่ี 4 โครงสร้าง

พืน้ฐานของ HTML5 (New Elements) บทท่ี 5 ฟอร์มรูปแบบใหม่ของ HTML5 (New From) บทท่ี 6

http://www.w3schools.com/html5/html5_app_cache.asp
http://www.w3schools.com/html5/html5_intro.asp
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การใช้งานไฟล์วีดีโอและเสียง (Video/Audio) บทท่ี 7 การวาดและการตกแต่งรูป (Canvas) บทท่ี 8

การลากและการวางรูปภาพ (Drag and Drop) บทท่ี 9 พืน้ฐานการใช้งาน CSS3 บทท่ี 10 การอพัโหลด

ไฟล์สูเ่ว็บไซต์ (Upload File) 

 ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย  หมายถึง  เกณฑ์ท่ีผู้ศึกษาค้นคว้าใช้เป็นเกณฑ์

ในการพิจารณาหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยกําหนดเกณฑ์ 80/80  

 80 ตวัแรก (E1) หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งเป็นร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ี

นกัเรียนทกุคนทําได้จากคะแนนจากแบบฝึกและแบบทดสอบยอ่ย ร้อยละ 80 ขึน้ไป 

 80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งเป็นร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ี

นกัเรียนทกุคนทําได้จากคะแนนการทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน ร้อยละ 80 ขึน้ไป 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความเข้าในเก่ียวกับเนือ้หาในบทเรียน ซึ่งวดั

ได้จากคะแนนท่ีนกัเรียนได้จากการทําแบบทดสอบท่ีผู้ศกึษาค้นคว้าสร้างขึน้ หลงัจากการเรียนด้วย

บทเรียนมลัตมีิเดียเร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5  

ความคิดเหน็  หมายถึง การแสดงออกทางด้านเจตคติ ความรู้สึกนึกคิดของนกัเรียนระดบั

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก     

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 ท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5

วดัโดยใช้แบบสอบถาม ลักษณะมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง  

น้อยและน้อยท่ีสดุ  

 

สมมตฐิานของการวิจัย 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก ท่ีได้เรียนจากบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 มีผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียน หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน  

 

http://www.w3schools.com/html5/html5_app_cache.asp
http://www.w3schools.com/html5/html5_app_cache.asp


 

 

บทที่  2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

การสร้างบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียน

ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก  

ผู้ศกึษาได้ทําการศกึษาแนวคดิทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ดงันี ้

1. พระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาต ิพ.ศ.2542 หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา 

2. บริบทวิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก 

3. หลกัสตูรประกาศนียบตัรวิชาชีพ พทุธศกัราช 2556 

    3.1  หลกัการ 

    3.2  จดุมุง่หมาย 

    3.3  ประเภทวิชาพาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

    3.4  รายวิชาการสร้างเว็บไซต์ 

 4. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

   4.1  ความหมายของคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

   4.2  บทบาทของคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเพ่ือการศกึษา 

   4.3  ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียด้านการเรียนการสอน 

   4.4  คณุลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

     4.5  หลกัการออกแบบและพฒันาระบบการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

 5.  ความรู้เก่ียวกบัภาษา HTML5 

 6.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 7.  การประเมินความคิดเห็น 

 8.  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

      8.1  งานวิจยัในประเทศ 

      8.2  งานวิจยัตา่งประเทศ 

 9.  สรุปเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
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1. พระราชบัญญัตกิารศึกษาแห่งชาต ิพ.ศ.2542 หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 

หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา กล่าวถึง การจดัสรรคล่ืนความถ่ีเพ่ือการศกึษาการสนบัสนนุ

การผลิตและพัฒนาส่ือการเรียนการสอน การพฒันาบุคลากรด้านการผลิต รวมถึงการวิจยัและ

พฒันาเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา การจดัตัง้กองทนุเพ่ือพฒันา ดงัรายละเอียดตามมาตราดงัตอ่ไปนี ้

มาตรา 63 รัฐต้องจดัสรรคล่ืนความถ่ี ส่ือตวันําและโครงสร้างพืน้ฐานอ่ืน ท่ีจําเป็นตอ่การ

ส่งวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทศัน์ วิทยุโทรคมนาคม และการส่ือสารในรูปอ่ืนเพ่ือใช้ประโยชน์

สําหรับการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ การศึกษาตามอธัยาศยั การทะนุบํารุงศาสนา 

ศลิปะและวฒันธรรมตามความจําเป็น 

มาตรา 64 รัฐต้องส่งเสริมและสนบัสนนุให้มีการผลิต และพฒันาแบบเรียน ตํารา หนงัสือ

ทางวิชาการ ส่ือสิ่งพิมพ์อ่ืน วัสดุอุปกรณ์ และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาอ่ืน โดยเร่งรัดพัฒนาขีด

ความสามารถในการผลิต จดัให้มีเงินสนบัสนนุการผลิตและมีการให้แรงจงูใจแก่ผู้ผลิต และพฒันา

เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา ทัง้นีโ้ดยเปิดให้มีการแขง่ขนั โดยเสรีอยา่งเป็นธรรม 

มาตรา 65 ให้มีการพฒันาบคุลากรทัง้ด้านผู้ผลิตและผู้ ใช้เทคโนโลยี เพ่ือการศกึษาเพ่ือให้

มีความรู้ความสามารถ และทกัษะในการผลิตรวมทัง้การใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมีคณุภาพและ

ประสิทธิภาพ 

มาตรา 66 ผู้ เรียนมีสิทธิได้รับการพฒันาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 

ในโอกาสแรกท่ีทําได้ เพ่ือให้มีความรู้และทกัษะเพียงพอท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการ

แสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวิต 

มาตรา 67 รัฐต้องสง่เสริมให้มีการวิจยัและพฒันา การผลิตและการพฒันา เทคโนโลยีเพ่ือ

การศึกษา รวมทัง้การติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา เพ่ือให้

เกิดการใช้ท่ีคุ้มคา่และเหมาะสมกบักระบวนการเรียนรู้ของคนไทย 

มาตรา 68 ให้มีการระดมทุน เพ่ือจดัตัง้กองทุนพฒันาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาจากเงิน

อดุหนนุของรัฐ คา่สมัปทาน และผลกําไรท่ีได้จากการดําเนินกิจการด้านส่ือสารมวลชน เทคโนโลยี

สารสนเทศ และโทรคมนาคมจากทกุฝ่ายท่ีเก่ียวข้องทัง้ภาครัฐ ภาคเอกชน และองค์กรประชาชน 

รวมทัง้ให้มีการลดอัตราค่าบริการเป็นพิเศษในการใช้เทคโนโลยีดงักล่าวเพ่ือการพฒันาคนและ

สงัคมหลกัเกณฑ์และวิธีการจดัสรรเงินกองทนุเพ่ือการผลิต การวิจยัและการพฒันา เทคโนโลยีเพ่ือ

การศกึษาให้เป็นไปตามท่ีกําหนดในกฎกระทรวง 
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มาตรา 69 รัฐต้องจดัให้มีหน่วยงานกลางทําหน้าท่ีพิจารณาเสนอนโยบาย แผนส่งเสริม

และประสานการวิจยั  การพฒันาและการใช้  รวมทัง้การประเมินคณุภาพ และประสิทธิภาพของ

การผลิตและการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา 

 สรุปจากพระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ  พ.ศ.2542 หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา

มาตรา  64-69 ได้กลา่วถึงการสง่เสริมสนบัสนนุให้มีการผลิตมุง่เน้นการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา  

เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้และทกัษะท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง

ได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต จากส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ต่างๆรอบตัว และในระบบ

สารสนเทศมาใช้ในการเรียนการสอน ดงันัน้เม่ือพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 

เกิดขึน้จงึสง่ผลตอ่ครูผู้สอนให้เกิดการปฏิรูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม่ โดยครูผู้สอนเป็นผู้จดั

บรรยากาศสภาพแวดล้อม ส่ือการเรียนการสอนท่ีหลากหลายและต้องอํานวยความสะดวกให้แก่

ผู้ เรียน  เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดความรอบรู้และมีความรอบรู้ซึง่ทัง้นีผู้้สอนและผู้ เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมๆ

กนัจากส่ือการเรียนการสอนและแหล่งวิทยาการประเภทตา่งๆ  และต้องจดัให้การเรียนรู้เกิดขึน้ได้

ทุกเวลาทุกสถานท่ี  เพ่ือส่งเสริมการศึกษาตลอดชีวิตซึ่งในการศึกษาความรู้ด้วยตนเองได้อย่าง

ต่อเน่ืองตลอดชีวิตนัน้ต้องอาศัยเทคโนโลยีการศึกษา เช่น ตํารา ส่ือสิ่งพิมพ์ วิทยุกระจายเสียง  

วิทยโุทรทศัน์  แบบเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศ  เป็นต้น  เข้ามาช่วยในการศกึษาทัง้สิน้ ส่งผลให้ส่ือ

การสอนมีความจําเป็น  รัฐบาลให้ความสําคญัตอ่เทคโนโลยีการศกึษาและส่งเสริมให้นกัเทคโนโลยี

การศกึษาผลิตและพฒันาส่ือการสอนตา่งๆโดยจดัให้มีเงินสนบัสนนุการผลิตมากขึน้ รวมทัง้พฒันา

บุคลากรทัง้ด้านผู้ ผลิตผู้ ใช้เทคโนโลยีการศึกษาให้มีความรู้ความสามารถและทกัษะในการผลิต

สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้เกิดการใช้ท่ีคุ้มคา่ และ

เหมาะสมกบัการเรียนรู้ของคนไทยในการจดัการศกึษาต้องยึดหลกัว่าผู้ เรียนทกุคนมีความสามารถ

เรียนรู้และพฒันาตนเองได้  และถือว่าผู้ เรียนมีความสําคญัท่ีสดุซึ่งกระบวนการจดัการศึกษาต้อง

ส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถพฒันาตนเองตามธรรมชาติและพฒันาได้เต็มศกัยภาพของตน โดยการ

จดัเนือ้หาและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนดัของผู้ เรียน โดยคํานึงถึงความ

แตกต่างระหว่างบุคคล ดงันัน้จึงมีการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการศกึษาเพ่ือผลิตส่ือการสอนท่ี

เอือ้ตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียนในทกุเวลาและทกุสถานท่ี 

 

2. บริบทวิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

 ความเป็นมาวิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

 วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก  เดิมช่ือ "โรงเรียนช่างเย็บเสือ้ผ้า" จัดตัง้ขึน้เม่ือวันท่ี 24 

พฤศจิกายน พ.ศ. 2481 ณ บริเวณโรงเรียนจ่าการบญุ ตอ่มา ย้ายมาตัง้ ณ ท่ีอยู่ปัจจบุนั เลขท่ี 60     
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ถนนวงัจนัทน์ ตําบลในเมือง อําเภอเมือง จงัหวดัพิษณุโลก โดยมีเนือ้ท่ี 18 ไร่ 2 งาน 20 ตารางวา 

และเปล่ียนช่ือเป็นโรงเรียนเย็บเสือ้ผ้าและการช่างสตรีจังหวัดพิษณุโลก ในปี พ.ศ. 2518              

ได้เปล่ียนเป็นโรงเรียนอาชีวศึกษาพิษณุโลก และ พ.ศ. 2519 ยกฐานะเป็นวิทยาลัยอาชีวศึกษา

พิษณุโลก  พ.ศ. 2546 เปิดทําการสอนหลักสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้สูง (ปวส.) สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  

วิสัยทัศน์วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

 ผลิตและพัฒนากําลังคนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ บริหารธุรกิจและคหกรรม ให้มี

คณุภาพมาตรฐานสูป่ระชาคมอาเซียน 

 

พันธกิจวิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

1.  จัดการอาชีวศึกษาและฝึกอบรมวิชาชีพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ บริหารธุรกิจและ           

คหกรรม ให้มีคณุภาพมาตรฐานสูป่ระชาคมอาเซียน 

2.  สร้างวิจยั นวตักรรม สิ่งประดษิฐ์และองค์ความรู้เพ่ือพฒันาการเรียนการสอนด้านอาชีพ 

3.  เสริมสร้างคณุธรรม จริยธรรม และทกัษะชีวิตตามหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

 

วัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนการสอน 

วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลกมีวตัถปุระสงค์ในการจดัการศกึษา ดงันี ้

1.  เพ่ือสนบัสนนุให้มีการนําเทคโนโลยีมาพฒันาการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

2.  เพ่ือเร่งรัดให้มีการประกนัคณุภาพการศกึษาทกุระดบัและให้มีมาตรฐานท่ีสงูขึน้ 

3.  เพ่ือพฒันาห้องเรียน อาคารสถานท่ี และสภาพแวดล้อมให้ได้มาตรฐาน 

4.  เพ่ือพฒันาแหลง่ศกึษาหาความรู้ โดยจดัทําเป็นห้องสมดุ IT 

5.  เพ่ือพฒันาครู อาจารย์ให้มีศกัยภาพ มีความสามารถในการปฏิบตัิหน้าท่ี มีความริเร่ิม

สร้างสรรค์ ปฏิบตังิานด้วยความสมานฉนัท์ 

 6.  เพ่ือให้ชมุชนมีสว่นร่วมในการพฒันาวิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก 

 7.  เพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาเทคนิคการสอนของครูอาจารย์ โดยยึดผู้ เรียนเป็น

สําคญั 

 8.  เพ่ือส่งเสริมการปกครองระบบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข              

โดยสนบัสนนุให้นกัเรียน ตลอดจนครูอาจารย์และบคุลากรทางการศกึษามีวิถีชีวิตแบบประชาธิปไตย 
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 9.   เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหาสารเสพย์ติด ส่ือลามกอนาจาร การพนัน การทะเลาะ

วิวาทในสถานศกึษา 

 10. เพ่ือสนบัสนนุการพฒันาสขุภาพ พลามยั การกีฬา ศาสนา ศลิปวฒันธรรม และความ

เป็นไทย ตลอดจน การอนรัุกษ์ทรัพยากรธรรมชาตแิละสิ่งแวดล้อม 

 11. เพ่ือพฒันาการประชาสมัพนัธ์และเผยแพร่ข้อมลูขา่สารสารสนเทศ ให้เกิดภาพพจน์ท่ีดี 

มีความถกูต้องทนัเหตกุารณ์  

 12. เพ่ือเสริมสร้างเจตคตท่ีิดีในการประกอบวิชาชีพแก่ผู้ เรียน 

 13. เพ่ือบริการชมุชน 

 

3. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 (กระทรวงศึกษาธิการ.2556 : 1) 

 3.1 หลักการ 

 1. เป็นหลกัสูตรระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพหลงัมธัยมศึกษาตอนต้นหรือเทียบเท่าด้าน

วิชาชีพท่ีสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ แผนการศึกษาแห่งชาติ และ

ประชาคมอาเซียน เพ่ือผลิตและพฒันากําลงัคนระดบัฝีมือให้มีสมรรถนะ มีคณุธรรมจริยธรรม และ 

จรรยาบรรณวิชาชีพ สามารถประกอบอาชีพได้ตรงตามความต้องการของสถานประกอบการและ

การประกอบอาชีพอิสระ 

 2. เป็นหลกัสตูรท่ีเปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้อยา่งกว้างขวาง เน้นสมรรถนะเฉพาะด้านด้วย

การปฏิบตัิจริง สามารถเลือกวิธีการเรียนตามศกัยภาพและโอกาสของผู้ เรียน เปิดโอกาสให้ผู้ เรียน

สามารถเทียบโอนผลการเรียน สะสมผลการเรียน เทียบความรู้และประสบการณ์จากแหล่งวิทยาการ

สถานประกอบการและสถานประกอบอาชีพอิสระ 

 3. เป็นหลกัสูตรท่ีสนบัสนุนการประสานความร่วมมือในการจดัการศกึษาร่วมกันระหว่าง

หนว่ยงานและองค์กรท่ีเก่ียวข้อง ทัง้ภาครัฐและเอกชน 

 4. เป็นหลกัสูตรท่ีเปิดโอกาสให้สถานศกึษา สถานประกอบการ ชมุชนและท้องถ่ิน มีส่วน

ร่วมในการพฒันาหลักสูตรให้ตรงตามความต้องการและสอดคล้องกับสภาพยุทธศาสตร์ของภูมิภาค

เพ่ือเพิ่มขีดความสามารถในการแขง่ขนัของประเทศ 

 

3.2 จุดหมาย 

1. เพ่ือให้มีความรู้ ทกัษะและประสบการณ์ในงานอาชีพสอดคล้องกับมาตรฐานวิชาชีพ 

สามารถนําความรู้ ทกัษะและประสบการณ์ในงานอาชีพไปปฏิบตังิานอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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เลือกวิถีการดํารงชีวิต การประกอบอาชีพได้อย่างเหมาะสมกบัตน สร้างสรรค์ความเจริญตอ่ชมุชน 

ท้องถ่ินและประเทศชาต ิ

2. เพ่ือให้เป็นผู้ มีปัญญา มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้ เพ่ือพฒันาคณุภาพชีวิตและ

การประกอบอาชีพ สามารถสร้างอาชีพ มีทกัษะในการจดัการและพฒันาอาชีพให้ก้าวหน้าอยูเ่สมอ 

3. เพ่ือให้มีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ มีความมั่นใจและภาคภูมิใจในวิชาชีพท่ีเรียน รักงาน        

รักหนว่ยงานสามารถทํางานเป็นหมู่คณะได้ดี โดยมีความเคารพในสิทธิและหน้าท่ีของตนเองและผู้ อ่ืน 

4. เพ่ือให้เป็นผู้ มีพฤติกรรมทางสงัคมท่ีดีงาม ทัง้ในการทํางาน การอยู่ร่วมกนั การตอ่ต้าน

ความรุนแรงและสารเสพติด มีความรับผิดชอบตอ่ครอบครัว หน่วยงาน ท้องถ่ินและประเทศชาต ิ

อุทิศตนเพ่ือสังคม เข้าใจและเห็นคณุค่าของศิลปวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถ่ิน มีจิตสํานึกด้าน

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง รู้จกัใช้และอนรัุกษ์ทรัพยากรธรรมชาตแิละสร้างสิ่งแวดล้อมท่ีดี 

5. เพ่ือให้มีบุคลิกภาพท่ีดี มีมนุษยสัมพันธ์ มีคุณธรรม จริยธรรม และวินัยในตนเอง          

มีสขุภาพอนามยัท่ีสมบรูณ์ทัง้ร่างกายและจิตใจ เหมาะสมกบังานอาชีพ 

6. เพ่ือให้ตระหนกัและมีสว่นร่วมในการแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจ สงัคม การเมืองของประเทศ

และโลก มีความรักชาติ สํานึกในความเป็นไทย เสียสละเพ่ือส่วนรวม ดํารงรักษาไว้ซึ่งความมัน่คง

ของชาติศาสนา พระมหากษัตริย์ และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์    

เป็นประมขุ 

 

 หลักเกณฑ์การใช้หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 

 1. การเรียนการสอน 

     1.1 การเรียนการสอนตามหลกัสตูรนี ้ ผู้ เรียนสามารถลงทะเบียนเรียนได้ทกุวิธีเรียนท่ี

กําหนด และนําผลการเรียนแตล่ะวิธีมาประเมินผลร่วมกนัได้ สามารถเทียบโอนผลการเรียน และ

ขอเทียบความรู้และประสบการณ์ได้ 

     1.2 การจดัการเรียนการสอนเน้นการปฏิบตัิจริง สามารถจดัการเรียนการสอนได้หลากหลาย

รูปแบบ เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในวิธีการและการดําเนินงาน มีทกัษะการปฏิบตัิงาน    

ในขอบเขตสําคญัและบริบทตา่ง ๆ ท่ีสมัพนัธ์กนัซึ่งส่วนใหญ่เป็นงานประจํา สามารถประยกุต์ใช้

ความรู้และทกัษะไปสู่บริบทใหม่ สามารถให้คําแนะนํา แก้ปัญหาเฉพาะด้านและรับผิดชอบต่อ

ตนเองและผู้ อ่ืน มีส่วนร่วมในคณะทํางานหรือมีการประสานงานกลุ่ม รวมทัง้มีคณุธรรม จริยธรรม 

จรรยาบรรณวิชาชีพ เจตคตแิละกิจนิสยัท่ีเหมาะสมในการทํางาน 
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 2. การจดัการศกึษาและเวลาเรียน 

     2.1 ในปีการศกึษาหนึ่ง ๆ ให้แบง่ภาคเรียนออกเป็น 2 ภาคเรียนปกติหรือระบบทวิภาค

ภาคเรียนละ 18 สปัดาห์ โดยมีเวลาเรียนและจํานวนหน่วยกิตตามท่ีกําหนด และสถานศกึษา      

อาจเปิดสอนภาคเรียนฤดรู้อนได้อีกตามท่ีเห็นสมควร 

     2.2 การเรียนในระบบชัน้เรียนให้สถานศึกษาเปิดทําการสอนไม่น้อยกว่าสปัดาห์ละ       

5 วนั ๆ ละไมเ่กิน 7 ชัว่โมง โดยกําหนดให้จดัการเรียนการสอนคาบละ 60 นาที 

 3. หนว่ยกิต 

 ให้มีจํานวนหนว่ยกิตตลอดหลกัสตูรไมน้่อยกวา่ 103  หนว่ยกิต ถือเกณฑ์ดงันี ้

     3.1 รายวิชาทฤษฎีท่ีใช้เวลาบรรยายหรืออภิปราย ไมน้่อยกวา่ 18 ชัว่โมง เทา่กบั 1 หนว่ยกิต 

     3.2 รายวิชาปฏิบตัิท่ีใช้เวลาในการทดลองหรือฝึกปฏิบตัิในห้องปฏิบตัิการ ไม่น้อยกว่า 

36 ชัว่โมง เทา่กบั 1 หนว่ยกิต 

     3.3 รายวิชาปฏิบตัิท่ีใช้เวลาในการฝึกปฏิบตัิในโรงฝึกงานหรือภาคสนาม ไม่น้อยกว่า 

54 ชัว่โมง เทา่กบั 1 หนว่ยกิต 

     3.4 รายวิชาท่ีใช้ในการศกึษาระบบทวิภาคี ไมน้่อยกวา่ 54 ชัว่โมง เทา่กบั 1 หนว่ยกิต 

     3.5 การฝึกประสบการณ์ทกัษะวิชาชีพในสถานประกอบการหรือแหล่งวิทยาการ ไม่น้อยกว่า

320 ชัว่โมง เทา่กบั 4 หนว่ยกิต 

     3.6 การทําโครงการพฒันาทกัษะวิชาชีพ ไมน้่อยกวา่ 54 ชัว่โมง เทา่กบั 1 หนว่ยกิต 

 4. โครงสร้าง 

 โครงสร้างของหลกัสตูรประกาศนียบตัรวิชาชีพ พทุธศกัราช 2556 แบง่เป็น 3 หมวดวิชา 

และกิจกรรมเสริมหลกัสตูร ดงันี ้

     4.1 หมวดวิชาทกัษะชีวิต 

  4.1.1 กลุม่วิชาภาษาไทย 

  4.1.2 กลุม่วิชาภาษาตา่งประเทศ 

  4.1.3 กลุม่วิชาวิทยาศาสตร์ 

  4.1.4 กลุม่วิชาคณิตศาสตร์ 

  4.1.5 กลุม่วิชาสงัคมศกึษา 

  4.1.6 กลุม่วิชาสขุศกึษาและพลศกึษา 

     4.2 หมวดวิชาทกัษะวิชาชีพ 

  4.2.1 กลุม่ทกัษะวิชาชีพพืน้ฐาน 
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  4.2.2 กลุม่ทกัษะวิชาชีพเฉพาะ 

  4.2.3 กลุม่ทกัษะวิชาชีพเลือก 

  4.2.4 ฝึกประสบการณ์ทกัษะวิชาชีพ 

  4.2.5 โครงการพฒันาทกัษะวิชาชีพ 

     4.3 หมวดวิชาเลือกเสรี 

     4.4 กิจกรรมเสริมหลกัสตูร 

 จํานวนหน่วยกิตของแตล่ะหมวดวิชาตลอดหลกัสตูร ให้เป็นไปตามท่ีกําหนดไว้ในโครงสร้าง

ของแตล่ะประเภทวิชาและสาขาวิชา รายวิชาแตล่ะหมวดวิชา สถานศกึษาสามารถจดัตามท่ีกําหนดไว้

ในหลักสูตร และหรือพัฒนาได้ตามความเหมาะสมของภูมิภาคตามยุทธศาสตร์ เพ่ือเพิ่มขีด

ความสามารถในการแข่งขนัของประเทศ ทัง้นี ้สถานศึกษาต้องกําหนดรหัสวิชาจํานวนหน่วยกิต

และจํานวนชัว่โมงเรียนตามท่ีกําหนดไว้ในหลกัสตูร 

 5. การฝึกประสบการณ์ทกัษะวิชาชีพ 

 เป็นการจดักระบวนการเรียนรู้โดยความร่วมมือระหว่างสถานศึกษากับภาคการผลิตและ

หรือภาคบริการ หลังจากท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้ภาคทฤษฎีและการฝึกหัดหรือฝึกปฏิบัติเบือ้งต้นใน

สถานศึกษาแล้วระยะเวลาหนึ่ง ทัง้นี  ้เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง        

ได้สัมผัสกับการปฏิบัติงาน อาชีพ เคร่ืองมือเคร่ืองจักร อุปกรณ์ท่ีทันสมัย และบรรยากาศการ

ทํางานร่วมกนั ส่งเสริมการฝึกทกัษะกระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์ ซึ่งจะช่วย

ให้ผู้ เรียนทําได้ คดิเป็น ทําเป็นและเกิดการใฝ่รู้อย่างตอ่เน่ือง ตลอดจนเกิดความมัน่ใจและเจตคติท่ี

ดีในการทํางานและการประกอบอาชีพอิสระ โดยการจัดฝึกประสบการณ์ทักษะวิชาชีพต้อง

ดําเนินการ ดงันี ้

     5.1 สถานศกึษาอาชีวศกึษาหรือสถาบนัต้องจดัให้มีการฝึกประสบการณ์ทกัษะวิชาชีพ 

ในรูปของการฝึกงานในสถานประกอบการ แหลง่วิทยาการ รัฐวิสาหกิจหรือหนว่ยงานของรัฐ โดยใช้ 

เวลารวมไม่น้อยกว่า 320 ชัว่โมง กําหนดให้มีคา่เท่ากบั 4 หน่วยกิต กรณีสถานศกึษาอาชีวศกึษา

หรือสถาบนัต้องการเพิ่มพนูประสบการณ์ทกัษะวิชาชีพ สามารถนํารายวิชาในหมวดวิชาชีพท่ีตรง

หรือสมัพนัธ์กบัลกัษณะงาน ไปเรียนหรือฝึกในสถานประกอบการรัฐวิสาหกิจหรือหน่วยงานของ   

รัฐได้ โดยใช้เวลารวมกบัการฝึกประสบการณ์ทกัษะวิชาชีพ 

     5.2 การตดัสินผลการเรียนและให้ระดบัผลการเรียน ให้ปฏิบตัเิชน่เดียวกบัรายวิชาอ่ืน 
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 6. โครงการพฒันาทกัษะวิชาชีพ 

 เป็นรายวิชาท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ศึกษาค้นคว้า บรูณาการความรู้ทกัษะและประสบการณ์

จากสิ่งท่ีได้เรียนรู้ ลงมือปฏิบตัด้ิวยตนเองตามความถนดัและความสนใจ ตัง้แตก่ารเลือกหวัข้อหรือ

เร่ืองท่ีจะศกึษาค้นคว้า การวางแผน การกําหนดขัน้ตอนการดําเนินการ การดําเนินงาน การประเมินผล

และการจดัทํารายงาน ซึ่งอาจทําเป็นรายบคุคลหรือกลุ่มก็ได้ ทัง้นี ้ขึน้อยู่กบัลกัษณะของโครงการ

นัน้ ๆ โดยการจดัทําโครงการดงักล่าวต้องดําเนินการ ดงันี ้

     6.1 สถานศึกษาอาชีวศกึษาหรือสถาบนัต้องจดัให้ผู้ เรียนจดัทําโครงการพฒันาทกัษะ

วิชาชีพท่ีสมัพนัธ์หรือสอดคล้องกบัสาขาวิชา ในภาคเรียนท่ี 5 และหรือภาคเรียนท่ี 6 รวมไม่น้อยกว่า  

4 หนว่ยกิต 

     6.2 การตดัสินผลการเรียนและให้ระดบัผลการเรียน ให้ปฏิบตัเิชน่เดียวกบัรายวิชาอ่ืน 

 7. การศกึษาระบบทวิภาคี 

 เป็นรูปแบบการจัดการศึกษาท่ีเกิดจากข้อตกลงร่วมกันระหว่างสถานศึกษาอาชีวศกึษา

หรือสถาบนักบัสถานประกอบการ รัฐวิสาหกิจ หรือหน่วยงานของรัฐ โดยผู้ เรียนใช้เวลาส่วนหนึ่งใน

สถานศกึษาอาชีวศกึษาหรือสถาบนั และเรียนภาคปฏิบตัิในสถานประกอบการ รัฐวิสาหกิจ หรือ

หนว่ยงานของรัฐเพ่ือให้การจดัการศกึษาระบบทวิภาคี สามารถเพิ่มขีดความสามารถด้านการผลิต

และพฒันากําลงัคน ตามจดุหมายของหลกัสูตร การจดัการศกึษาระบบทวิภาคี โดยนํารายวิชา   

ทวิภาคีในกลุ่มทกัษะวิชาชีพเลือกไปกําหนดรายละเอียดของรายวิชา และเวลาท่ีใช้ฝึก จดัทําแผน

ฝึกอาชีพ การวัดและประเมินผลในแต่ละรายวิชาให้สอดคล้องกับลักษณะงานของสถาน

ประกอบการ รัฐวิสาหกิจ หรือหนว่ยงานของรัฐ 

 8. การเข้าเรียน 

 ผู้ เข้าเรียนต้องสําเร็จการศึกษาไม่ต่ํากว่าระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 3 หรือเทียบเท่า และ          

มีคณุสมบตัิเป็นไปตามระเบียบกระทรวงศกึษาธิการ ว่าด้วยการจดัการศกึษาและการประเมินผล

การเรียนตามหลกัสตูรประกาศนียบตัรวิชาชีพ 

 9. การประเมินผลการเรียน 

 เน้นการประเมินสภาพจริง ทัง้นี ้ ให้เป็นไปตามระเบียบกระทรวงศกึษาธิการ ว่าด้วยการ   

จดัการศกึษาและการประเมินผลการเรียนตามหลกัสตูรประกาศนียบตัรวิชาชีพ 

 10. กิจกรรมเสริมหลกัสตูร 

     10.1 สถานศกึษาต้องจดัให้มีกิจกรรมเสริมหลกัสตูรไม่น้อยกว่า 2 ชัว่โมงต่อสปัดาห์ 

เพ่ือพฒันาวิชาการและวิชาชีพ ปลกูฝังคณุธรรม จริยธรรม คา่นิยม ระเบียบวินยั การตอ่ต้านความ
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รุนแรงและสารเสพตดิ ส่งเสริมการคิด วิเคราะห์ สร้างสรรค์การทํางาน ปลกูฝังจิตสํานึกและเสริมสร้าง

การเป็นพลเมืองไทยและ พลโลก ใช้กระบวนการกลุ่มในการทําประโยชน์ต่อชุมชนและท้องถ่ิน 

รวมทัง้การทะนบํุารุงขนบธรรมเนียมประเพณีอนัดีงาม โดยการวางแผนลงมือปฏิบตัิ ประเมินผล 

และปรับปรุงการทํางาน ทัง้นี ้สําหรับนกัเรียนอาชีวศกึษาระบบทวิภาคี ให้เข้าร่วมกิจกรรมท่ีสถาน

ประกอบการจดัขึน้ 

     10.2 การประเมินผลกิจกรรมเสริมหลกัสตูร ให้เป็นไปตามระเบียบกระทรวงศกึษาธิการ

วา่ด้วยการจดัการศกึษาและการประเมินผลการเรียนตามหลกัสตูรประกาศนียบตัรวิชาชีพ 

 11. การสําเร็จการศกึษาตามหลกัสตูร 

     11.1 ประเมินผ่านรายวิชาในหมวดวิชาทกัษะชีวิต หมวดวิชาทกัษะวิชาชีพ และหมวด

วิชาเลือกเสรี ตามท่ีกําหนดไว้ในหลกัสตูร 

     11.2 ได้จํานวนหนว่ยกิตสะสมครบตามโครงสร้างของหลกัสตูร 

     11.3 ได้คา่ระดบัคะแนนเฉล่ียสะสมไม่ต่ํากวา่ 2.00 และผา่นการประเมินมาตรฐานวิชาชีพ 

     11.4 เข้าร่วมกิจกรรมและประเมินผา่นทกุภาคเรียน 

 12. การพฒันารายวิชาในหลกัสตูร 

     12.1 หมวดวิชาทกัษะชีวิต สถานศกึษาอาชีวศกึษาหรือสถาบนัสามารถพฒันารายวิชา

เพิ่มเติมในแตล่ะกลุ่มวิชาของหมวดวิชาทกัษะชีวิต ในลกัษณะจําแนกเป็นรายวิชาหรือลกัษณะ

บรูณาการใด ๆ ก็ได้ โดยผสมผสานเนือ้หาวิชาท่ีครอบคลมุสาระของกลุ่มวิชาภาษาไทย กลุ่มวิชา

ภาษาตา่งประเทศ กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ กลุ่มวิชาคณิตศาสตร์ กลุ่มวิชาสงัคมศกึษา กลุ่มวิชาสขุ

ศกึษาและพลศกึษา ในสดัส่วนท่ีเหมาะสม โดยพิจารณาจากมาตรฐานการเรียนรู้ของกลุ่มวิชานัน้ 

ๆ เพ่ือให้บรรลจุดุประสงค์ของหมวดวิชาทกัษะชีวิต 

     12.2 หมวดวิชาทกัษะวิชาชีพ สถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบนัสามารถปรับปรุง

รายละเอียดของรายวิชาในกลุม่ทกัษะวิชาชีพเฉพาะ และหรือพฒันารายวิชาเพิ่มเติมในกลุ่มทกัษะ

วิชาชีพเลือกได้ โดยพิจารณาจากจดุประสงค์สาขาวิชาและมาตรฐานการศกึษาวิชาชีพสาขาวิชา 

ตลอดจนความต้องการของสถานประกอบการหรือสภาพยุทธศาสตร์ของภูมิภาคเพ่ือเพิ่ม            

ขีดความสามารถในการแขง่ขนัของประเทศ 

     12.3 หมวดวิชาเลือกเสรี สถานศกึษาอาชีวศกึษาหรือสถาบนัสามารถพฒันารายวิชา

เพิ่มเติมได้ตามความต้องการของสถานประกอบการ ชุมชน ท้องถ่ิน หรือสภาพยุทธศาสตร์ของ

ภูมิภาคเพ่ือเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ และหรือเพ่ือการศึกษาต่อทัง้นี ้      

การกําหนดรหสัวิชา จํานวนหนว่ยกิตและจํานวนชัว่โมงเรียนให้เป็นไปตามท่ีหลกัสตูรกําหนด 
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 13. การปรับปรุงแก้ไข พฒันารายวิชา กลุม่วิชาและการอนมุตัหิลกัสตูร 

     13.1 การพฒันาหลกัสตูรหรือการปรับปรุงสาระสําคญัของหลกัสตูรตามมาตรฐานคณุวฒุิ

อาชีวศกึษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ ให้เป็นหน้าท่ีของสํานกังานคณะกรรมการการอาชีวศกึษา 

สถาบนัการอาชีวศกึษา สถานศกึษา โดยความเห็นชอบของคณะกรรมการการอาชีวศกึษา 

     13.2 การอนมุตัิหลกัสตูร ให้เป็นหน้าท่ีของสํานกังานคณะกรรมการการอาชีวศกึษา 

     13.3 การประกาศใช้หลกัสตูรให้ทําเป็นประกาศกระทรวงศกึษาธิการ 

     13.4 การพัฒนารายวิชาหรือกลุ่มวิชาเพิ่มเติม สถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบัน

สามารถดําเนินการได้ โดยต้องรายงานให้สํานกังานคณะกรรมการการอาชีวศกึษาทราบ 

 14. การประกนัคณุภาพหลกัสตูร 

 ให้สํานกังานคณะกรรมการการอาชีวศกึษา สถาบนัการอาชีวศกึษาและสถานศกึษาจดัให้

มีการประเมินเพ่ือพฒันาหลกัสตูรท่ีอยูใ่นความรับผิดชอบอยา่งตอ่เน่ือง อยา่งน้อยทกุ 5 ปี 

 

 3.3 ประเภทวิชาพาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ 

 จุดประสงค์สาขาวิชา 

 1. เพ่ือให้สามารถประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะด้านภาษา วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

สงัคมศกึษาสขุศกึษาและพลศกึษาในการพฒันาตนเองและวิชาชีพ 

 2. เพ่ือให้มีความรู้และทักษะในหลกัการบริหารและจดัการวิชาชีพ การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและหลกัการงานอาชีพท่ีสมัพันธ์เก่ียวข้องกับการพฒันาวิชาชีพคอมพิวเตอร์ธุรกิจให้  

ทนัตอ่การเปล่ียนแปลงและความก้าวหน้าของเศรษฐกิจ สงัคม และเทคโนโลยี 

 3. เพ่ือให้มีความรู้และทกัษะในหลกัการและกระบวนการงานพืน้ฐานท่ีเก่ียวข้องกบัอาชีพ 

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

 4. เพ่ือให้มีความรู้และทักษะในงานบริการทางคอมพิวเตอร์ธุรกิจตามหลักการและ

กระบวนการในลกัษณะครบวงจรเชิงธุรกิจโดยคํานึงถึงการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า การอนุรักษ์

พลงังานและสิ่งแวดล้อม 

 5. เพ่ือให้สามารถปฏิบตัิงานด้านคอมพิวเตอร์ธุรกิจในสถานประกอบการและประกอบ

อาชีพอิสระใช้ความรู้และทกัษะพืน้ฐานในการศกึษาตอ่ระดบัสงูขึน้ 

 6. เพ่ือให้สามารถเลือก/ใช้/ประยกุต์ใช้เทคโนโลยีในงานอาชีพคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

 7. เพ่ือให้มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีต่องานอาชีพ มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ซ่ือสัตย์ 

ประหยดัอดทนมีวินยัมีความรับผิดชอบตอ่สงัคมและสิ่งแวดล้อม ตอ่ต้านความรุนแรงและสารเสพติด 

สามารถพฒันาตนเองและทํางานร่วมกบัผู้ อ่ืน 
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 มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพ 

 คณุภาพของผู้ สําเร็จการศึกษาระดบัคณุวุฒิการศกึษาประกาศนียบตัรวิชาชีพ ประเภท

วิชาพาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจประกอบด้วย 

 1. ด้านคณุลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 

     1.1 คณุธรรม จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพความเสียสละ ความซ่ือสตัย์สุจริต 

ความกตญั�กูตเวที ความอดกลัน้ การละเว้นสิ่งเสพตดิและการพนนั การมีจิตสํานึกและเจตคติท่ีดี

ตอ่วิชาชีพและสงัคม 

     1.2 พฤติกรรมลกัษณะนิสยั ความมีวินยัความรับผิดชอบความมีมนุษยสมัพนัธ์ ความ

เช่ือมัน่ในตนเอง ความรักสามคัคี ความขยนั ประหยดั อดทน การพึง่ตนเอง 

     1.3 ทกัษะทางปัญญา ความรู้ในหลกัทฤษฎี ความสนใจใฝ่รู้ ความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ 

ความสามารถในการคดิ วิเคราะห์ 

 2. ด้านสมรรถนะหลกัและสมรรถนะทัว่ไป 

     2.1 ส่ือสารโดยใช้ภาษาไทยและภาษาตา่งประเทศในชีวิตประจําวนัและในงานอาชีพ 

     2.2 แก้ไขปัญหาในงานอาชีพโดยใช้หลักการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ

คณิตศาสตร์ 

     2.3 ปฏิบตัตินตามหลกัศาสนาวฒันธรรมคา่นิยมคณุธรรม จริยธรรมทางสงัคมและสิทธิ

หน้าท่ีพลเมือง 

     2.4 พฒันาบคุลิกภาพและสขุอนามยัโดยใช้หลกัการและกระบวนการด้านสขุศกึษาและ

พลศกึษา 

 3. ด้านสมรรถนะวิชาชีพ 

     3.1 วางแผนดําเนินงาน จดัการงานอาชีพตามหลกัการและกระบวนการโดยคํานึงถึง  

การบริหารงานคณุภาพการอนรัุกษ์ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม หลกัอาชีวอนามยัและความปลอดภยั 

     3.2 ใช้คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพ่ืองานอาชีพ 

     3.3 ปฏิบตังิานพืน้ฐานอาชีพตามหลกัและกระบวนการ 

     3.4 เข้าใจหลกัการ กระบวนการการทํางานของคอมพิวเตอร์ 

     3.5 ใช้และดแูลระบบคอมพิวเตอร์ 

     3.6 เช่ือมตอ่และใช้งานระบบเครือข่ายเบือ้งต้นในการปฏิบตังิาน 

     3.7 เขียนโปรแกรมธุรกิจขนาดเล็ก 

     3.8 สร้างเว็บไซต์พืน้ฐาน 

 



20 
 

 3.4  รายวิชาการสร้างเว็บไซต์ 

 จุดประสงค์รายวิชา 

 1. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบักระบวนการและโครงสร้างการทํางานของเว็บไซต์ 

 2. เข้าใจโครงสร้างและไวยากรณ์ของโปรแกรมภาษาหรือกระบวนการใช้เคร่ืองมือ         

การสร้างเว็บไซต์ 

 3. ออกแบบและกําหนดสว่นประกอบท่ีจําเป็นของเว็บเพจ 

 4. ใช้โปรแกรมภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสร้างเว็บไซต์ 

 5. ตดิตัง้และอพัโหลด (Upload) เว็บไซต์ 

 6. มีคณุธรรม จริยธรรม และคา่นิยมท่ีดีในการใช้คอมพิวเตอร์ 

 

 สมรรถนะรายวิชา 

 1. แสดงความรู้เก่ียวกับกระบวนการโครงสร้างการทํางานและไวยากรณ์ของโปรแกรม

ภาษาในการสร้างเว็บไซต์ 

 2. ประยุกต์ใช้โปรแกรมภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสร้างเว็บไซต์และการติดตัง้

และอพัโหลด (Upload) เว็บไซต์ 

 

 คาํอธิบายรายวิชา 

 ศกึษาและปฏิบตัิเก่ียวกบักระบวนการและโครงสร้างการทํางานของเว็บไซต์ การออกแบบ

เว็บไซต์ การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปหรือโปรแกรมระบบ CMS 

(Content Management System) การทดสอบการทํางานของเว็บไซต์ และการ Upload เว็บไซต์ 

 

4. บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

 4.1  ความหมายของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

 นกัการศึกษาและนักวิชาการได้เสนอความหมายของคําว่า มลัติมีเดีย ไว้มากมาย อาทิ   

พลูศรี เวศย์อฬุาร (2549 : 99) ได้ให้ความหมายของคําว่า มลัติมีเดีย หมายถึง ส่ือผสมท่ีมีลกัษณะ

ผสมผสานของตวัอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และท่ีสําคญัคือการปฏิสัมพนัธ์ระหว่าง

บทเรียนคอมพิวเตอร์กบัผู้ เรียน 

 กรีน (Green. 1993) ได้ให้ความหมายของมลัติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์มา

ควบคุมเคร่ือง เพ่ือให้ทํางานร่วมกัน เช่น การสร้างโปรแกรมเพ่ือนําเสนองานท่ีเป็นข้อความ

ภาพเคล่ือนไหว หรือเสียงบรรยายประกอบสลบักบัเสียงดนตรี สร้างบรรยากาศให้น่าสนใจ เป็นส่ือ
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ท่ีเข้ามาร่วม ในระบบมีทัง้ภาพและเสียงพร้อมๆ กัน โดยการนําเสนอเนือ้หา วิธีการเรียน และ       

การประเมินผล 

 เฟรเทอร์ และพอลลิสเซน (Frater and Paulissen. 1994 : 3) กล่าวว่า มลัติมีเดียหมายถึง 

การใช้คอมพิวเตอร์รวมส่ือและควบคุมอิเล็กทรอนิกส์หลายชนิด เช่น จอคอมพิวเตอร์เคร่ืองเล่น

วีดีโอแบบเลเซอร์ดิสก์ เคร่ืองเล่นแผ่นเสียงจากแผ่นซีดี เคร่ืองสังเคราะห์คําพูด และเสียงดนตรี   

เพ่ือส่ือความหมายบางประการ 

 ไฮนิค (Heinich. 1993 : 267) ได้ให้ความหมายของคําว่า มลัติมีเดีย หมายถึง การรวมส่ือ

หลายชนิด เช่น ข้อความกราฟิก เสียง ภาพ และภาพวีดีทัศน์ ระบบของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย          

จะมีความคล้ายคลึงกับระบบวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ จะแตกต่างกันตรงท่ีใช้ระบบคอมพิวเตอร์เป็น    

ตวัควบคมุการทํางาน 

 สถาพร สาธุการ (2540 : 109-110) ได้กล่าวว่า มลัติมีเดีย เป็นการนําเอาตวักลาง(Media) 

หลายๆ ชนิดท่ีผ่านประสาทสมัผสัตา่งๆ เช่น เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทศัน์ข้อความ ฯลฯ 

มาสัมพันธ์กัน ซึ่งแต่ละชนิดมีคุณค่าส่งเสริมซึ่งกันและกน ก่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจท่ีลึกซึง้ 

ป้องกันการเข้าใจความหมายผิด ให้ผู้ เรียนใช้ประสาทสัมผัสท่ีผสมผสาน สามารถตอบสนอง

จดุมุ่งหมายของการเรียนการสอนได้อย่างสมบูรณ์ มีการจดัระเบียบตวักลาง (Media) เพ่ือใช้ให้

เหมาะสมในการนําเสนอเนือ้หาของส่ือแต่ละชนิด เพ่ือให้คําตอบท่ีชัดเจน เป็นประโยชน์ และ

น่าสนใจแก่ผู้ เรียนซึ่งเป็นสิ่งสําคัญในการออกแบบ (Instructional Multimedia design)             

การจัดระบบส่ือประสมต้องประสานสัมพันธ์ของสิ่งท่ีใช้ เพ่ือใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและ

ความสามารถหรือศกัยภาพของส่ือแตล่ะชนิดนัน้ให้ได้ประโยชน์มากท่ีสดุ ทําให้ส่ือแตล่ะชนิดท่ีใช้

นัน้อํานวยแก่กนัและกนั ทําให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีได้มากขึน้ 

 วิไล องค์ธนะสขุ ( 2543 : 21) กล่าวไว้ว่า มลัติมีเดีย เป็นการรวมกนัของส่ือตา่งๆ ได้แก่

ตวัอักษร ภาพกราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และวีดิโอ โดยส่ือเหล่านีจ้ะทํางาน ประสม

ประสานกัน เพ่ือให้ส่ือท่ีออกมานัน้เป็นส่ือท่ีมีการเรียนรู้ได้หลากหลาย สามารถส่ือความคิดไปสู่

ผู้ อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทัง้สามารถมีการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกันได้ (Interactive)      

เป็นการเช่ือมโยงทฤษฎีและการปฏิบตัิเข้าด้วยกนั ซึ่งส่วนมากส่ือในรูปแบบนีจ้ะอยู่ในลกัษณะของ

ส่ือทางอิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เช่น  CD-ROM เป็นต้น โดยจะมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นตวักลางใน   

การควบคมุการทํางาน 

 พรวฒุิ คําแก้ว (2546 : 11) ได้กล่าวถึงมลัตมีิเดียไว้ว่า มลัติมีเดียจะต้องเก่ียวข้องกัน

หลายๆ แขนง เช่น วิชาการด้านเสียง กราฟิก การสร้างภาพเคล่ือนไหว อีกทัง้ยงัรวมแนวคิดใหม่ๆ
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หลายอย่างท่ีกําลังพัฒนากันอยู่ในขณะนี  ้เช่น การรับสัญญาณภาพเข้ามาเป็นอินพุต มีการ

ประมวลผล การย่อสญัญาณภาพ เพ่ือให้แสดงผลได้อย่างรวดเร็วและทนัที โดยการควบคมุด้วย

เคร่ืองพีซีได้โดยตรง 

 จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอข้อมูลด้วย

คอมพิวเตอร์ในลักษณะของส่ือหลาย ๆ อย่าง ผสมผสานกันทัง้ข้อมูล ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว      

วีดิทัศน์ เสียง โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือส่ือความหมายกับผู้ ใช้อย่างมี

ปฏิสมัพนัธ์และได้บรรลวุตัถปุระสงค์การใช้งาน 

 4.2 บทบาทของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดียเพ่ือการศึกษา 

 ทเวย์ (ศิวิกา อมรรัตน์นานเุคราะห์. 2544; อ้างอิงจาก Tway.  1995: 6 - 7) ได้กล่าวถึง

มลัติมีเดียกับการศึกษาว่า นกัการศึกษา ได้ตระหนักดีถึงความสามารถในการนําเอาเทคโนโลยี

ทางด้านมลัตมีิเดียมาใช้ให้เป็นประโยชน์ เพราะระบบมลัติมีเดียได้เปิดกว้างให้นกัเรียนได้รับข้อมลู

ข่าวสาร อันหลากหลาย และมัลติมีเดียยังมีอิทธิพลมากต่อกระบวนการทางด้านการเรียนรู้ 

เน่ืองจากนักเรียนสามารถได้รับข้อมูลทางการเรียนได้ในรูปแบบท่ีไม่เป็นเส้นตรง จึงสามารถ

ควบคมุความก้าวหน้าในการเรียนได้ด้วยตนเอง นกัเรียนท่ีเรียนอ่อนจะได้รับคําอธิบายเพิ่มเติมใน

ขณะท่ีนักเรียนท่ีเรียนเก่งจะได้ไม่เสียเวลากับสิ่งท่ีตนเองรู้แล้ว และสามารถก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว

และในการเติบโตอย่างรวดเร็วของตลาดท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนอย่างสนุกสนาน ผลิตภัณฑ์

มลัตมีิเดียเป็นอีกหนทางหนึง่ท่ีชว่ยสนบัสนนุให้ผู้ เรียนได้ค้นพบกบัการเรียนอยา่งสนกุสนาน 

 วอดแกน (ศิวิกา อมรรัตน์นานเุคราะห์. 2544 ; อ้างอิงจาก Vaughan.  1994: 13) ได้ให้

ความเห็นว่า ดเูหมือนว่ามลัติมีเดียจะเป็นจุดหมายปลายทางสดุท้ายในด้านการศึกษา เน่ืองจาก

โรงเรียนส่วนใหญ่มกัจะไม่ค่อยยอมรับและนําเอาเทคโนโลยีสมยัใหม่มาใช้ แต่สําหรับมลัติมีเดีย

กลบัไม่เป็นเช่นนัน้ เพราะพลงัความสามารถของระบบมลัติมีเดียทําให้เกิดประโยชน์มากมายต่อ

การศึกษา มัลติมีเดียสามารถท่ีจะยั่วยุให้เกิดการเปล่ียนแปลงในกระบวนการเรียนการสอนใน

ทศวรรษท่ีกําลังจะมาถึงนี ้โดยเฉพาะการท่ีนักเรียนจะได้ค้นพบว่า พวกเขาสามารถก้าวข้ามพ้น 

จากขีดจํากัดของระบบการเรียนการสอนแบบเดิม โดยครูจะเป็นผู้ ท่ีทําหน้าท่ีชีแ้นะและเป็นท่ีปรึกษา

ตลอดการเรียนรู้ แทนท่ีจะเป็นผู้ เตรียมจดัหาข้อมลูและสร้างความเข้าใจทัง้หมด ซึ่งนกัเรียนจะเป็น

แกนกลางสําคญัในกระบวนการเรียนการสอน ไม่ใช่ครู ซึ่งเป็นเร่ืองท่ีละเอียดอ่อนมากสําหรับ

การศกึษา ดงันัน้ผลผลิตทางการศึกษาเก่ียวกบัมลัติมีเดีย จึงมกัอยู่ในจดุท่ีลํา้ค่าของกระบวนการ

เรียนรู้แบบใหม ่แตไ่มใ่ชต่วัแทนของกระบวนการเรียนการสอนแบบเดมิ 
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 เม่ือนําระบบมลัติมีเดียหรือส่ือประสมมาใช้ในการศกึษา โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน

ทําให้ผู้ เรียนมีความสนใจมากย่ิงขึน้ เพราะคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนระยะแรกไม่น่าใช้เพราะน่าเบ่ือ   

พอมีระบบมลัตมีิเดียมาประยกุต์ใช้ เร่ิมจากสามารถแสดงภาพกราฟิกได้ สร้างภาพเคล่ือนไหวประกอบ

บทเรียนได้จึงทําให้ผู้ เรียนได้รับข้อมูลและข่าวสารในรูปแบบต่างๆ ได้ครบถ้วนและน่าสนใจมากกว่า

เห็นแตข้่อความอยา่งเดียว ดงันัน้ปัจจบุนันกัการศกึษาจึงมีความสนใจในการพฒันาระบบคอมพิวเตอร์

ชว่ยการสอนเป็นแบบมลัตมีิเดียกนัมากขึน้ (ครรชิต มาลยัวงศ์.  2540: 102) 

 กลา่วโดยสรุป มลัตมีิเดียกบัการศกึษานัน้มีความเก่ียวพนัเช่ือมโยงกนั เน่ืองจากมลัติมีเดีย

เข้ามามีบทบาทในการเปล่ียนแปลงทางด้านการศึกษาให้แตกต่างไปจากการเรียนการสอนแบบเดิม

นกัเรียนสามารถเข้าถึงข้อมลูได้อย่างสะดวกสบายและหลากหลาย โดยเฉพาะปัจจบุนัท่ีมลัติมีเดีย

เข้ามาประยุกต์ใช้กับบทเรียนคอมพิวเตอร์ ซึ่งทําให้การศึกษาของเด็กนกัเรียน มีความสนกุสนาน

และเร้ามากกว่าเดิมมลัติมีเดียช่วยเพิ่มโอกาสและช่องทางการรับรู้ของนกัเรียน ปัจจบุนัการศกึษา

จํานวนมากจึงหันมาให้ความสนใจในมัลติมีเดีย เ พ่ือท่ีจะนําระบบมัลติมีเดียมาช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้ดีขึน้ 

 4.3 ประโยชน์ของบทเรียนมัลตมีิเดียด้านการเรียนการสอน 

 ลินดา (Linda. 1995 : 6-8) ได้กลา่วถึงประโยชน์ของมลัติมีเดีย ไว้ดงันี ้

 1. การส่ือความหมาย สามารถส่ือความหมายได้อยา่งรวดเร็ว เข้าใจง่าย 

 2. ควบคุมการนําเสนอ สามารถจัดลําดับให้ผู้ ใช้ติดตาม ตามความต้องการของ

ผู้ เขียนโปรแกรมได้อยา่งสะดวก 

 3. ควบคมุลําดบัการปฏิบตัิ สามารถสร้างเง่ือนไขของการว่ิงไปสู่ลําดบัเหตกุารณ์ได้

อยา่งซบัซ้อน 

    4. การพฒันาประสิทธิภาพของงาน สามารถนําไปประยกุต์ใช้งานได้มากมาย เช่น

งานบนัเทิง งานด้านการศึกษา ผลิตส่ือการเรียนการสอน ส่ือการฝึกอบรม งานนําเสนอโครงการ

แนวความคดิและขา่วสารทางธุรกิจและโฆษณา ชว่ยในงานออกแบบทางวิศวกรรม ทําให้งานตา่งๆ

มีประสิทธิภาพและประสบผลสําเร็จตามเป้าหมายท่ีวางไว้ในระยะเวลาอนัสัน้ ช่วยลดเวลาในการ

ส่ือสาร เป็นต้น 

  5. ดงึดดูความสนใจ มลัติมีเดียท่ีประกอบด้วยภาพนิ่ง ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว 

ภาพวีดีทศัน์ และเสียง จะดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนได้เป็นอย่างดีและช่วยในการส่ือสารระหว่าง

ผู้สอนและผู้ เรียนด้วย 
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         6. ให้สารสนเทศหลากหลาย การใช้ CD-ROM ในการให้ข้อมูลและสารสนเทศใน

ปริมาณท่ีมากมาย และหลากหลายรูปแบบท่ีเก่ียวกบัเนือ้หาข้อมลูท่ีสอน 

         7. ทดสอบความเข้าใจ ผู้ เรียนบางคนอาจจะไม่กล้าถามข้อสงสยัหรือตอบคําถาม    

ในห้องเรียน การใช้มลัตมีิเดียจะชว่ยแก้ปัญหาในสิ่งนีไ้ด้ โดยการใช้ในลกัษณะการศกึษารายบคุคล 

                    8. สง่เสริมแนวความคดิมลัตมีิเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมแนวความคิด

หรือมโนทศัน์ของผู้ เรียน โดยการเสนอสิ่งท่ีให้ตรวจสอบย้อนหลงัและแก้ไขจดุออ่นในการเรียน  

 นยันา นรุารักษ์ และสมบรูณ์ ฤกษ์วิบลูย์ศรี (2539 : 251-252) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของ

บทเรียนมลัตมีิเดีย ดงันี ้

 1. เน่ืองจากลกัษณะของส่ือประสมจะมีทัง้ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และตวัอกัษร 

ภาพท่ีเสนอจากวีดิทัศน์ เป็นภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวท่ีบนัทึกจากการถ่ายทําด้วยกล้องวีดิทัศน์     

จึงทําให้คณุภาพของภาพและเสียงคมชดัเจนดีกว่าการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกธรรมดา ภาพเหตกุารณ์

ต่างๆ จึงดูเหมือนจริงมากกว่า เป็นการสร้างบรรยากาศท่ีน่าสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจ    

ทําให้ไมเ่กิดความเบ่ือหน่าย 

 2. ทําให้ผู้ เรียนฟืน้ความรู้เดมิได้เร็วขึน้ (Enhances information retention) 

 3. ส่ือประสมเป็นการรวมส่ือหลายประเภทส่ือนําเสนอข้อความรู้ในเร่ืองเดียวกนั 

ทําให้เกิดความชดัเจน ส่ือความหมายได้ดี 

 4. ผู้ ใช้ส่ือประสมสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์และส่ือต่างๆ ท่ีมา

ประกอบได้ โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอ่กิจกรรมท่ีเป็นการเรียนรู้แบบมีปฏิสมัพนัธ์ในรูปแบบของ

การส่ือสารสองทาง ทําให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้เป็นอยา่งดี 

 ชอ่บญุ จิรานภุาพ (2542 : 18) ได้สรุปถึงประโยชน์ของมลัตมีิเดียได้ดงันี ้

 1. มลัตมีิเดียเป็นส่ือประสมท่ีมีทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และตวัอกัษรซึ่งเสนอ

ผา่นทางคอมพิวเตอร์ นบัวา่เป็นส่ือท่ีดงึดดูความสนใจ และทําให้ผู้ เรียนไมเ่บ่ือหนา่ย 

 2. มลัตมีิเดียเป็นการนําส่ือหลายประเภทมารวมกนั โดยมีคอมพิวเตอร์เป็นตวัควบคมุ

การผลิต ซึง่ส่ือท่ีนําเนือ้หามาจะทําให้เกิดความรู้ท่ีเป็นเร่ืองเดียวกนั จึงทําให้เกิดความชดัเจน และ

ส่ือความหมายได้ดี 

 3. ผู้ ท่ีใช้ส่ือประสมมีปฏิสมัพนัธ์กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์และส่ือตา่งๆ โดยมีปฏิกิริยา

ตอบสนองตอ่กิจกรรมการเรียนรู้ 

 4. ส่ือความหมายได้ดีและรวดเร็ว เข้าใจง่าย สามารถจดัลําดบัให้ผู้ เรียนตดิตาม 
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 5. ลดเวลาในการจดัการเรียนการสอน เพราะความแตกตา่งระหว่างบคุคล ผู้ เรียนบาง

คนไมจํ่าเป็นต้องเข้าห้องเรียนเม่ือศกึษาจากบทเรียนมลัตมีิเดีย 

 6. ประหยดัทรัพยากรบคุคลในการเรียนการสอน 

 ดงันัน้จากท่ีกลา่วมาข้างต้น สามารถสรุป ประโยชน์ของมลัตมีิเดีย ได้ดงันี ้

 1. เป็นลกัษณะของส่ือประสมท่ีมีทัง้ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และตวัอกัษรจึงเป็น

การสร้างบรรยากาศท่ีน่าสนใจในการเรียนและดงึดดูความสนใจ ทําให้ไมเ่กิดความเบ่ือหนา่ย 

 2. ทําให้ผู้ เรียนฟืน้ความรู้เดมิได้เร็วขึน้ 

 3. ส่ือประสมเป็นการรวมส่ือหลายประเภท นําเสนอข้อความรู้ในเร่ืองเดียวกนัจึงทําให้

เกิดความชดัเจน และส่ือความหมายได้ดี 

 4. ผู้ ใช้ส่ือประสมสามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์และส่ือตา่งๆ ท่ีมาประกอบ

ได้ โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อกิจกรรมท่ีเป็นการเรียนรู้แบบมีปฏิสมัพนัธ์ในรูปแบบของการส่ือสาร

สองทาง ทําให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี เข้าใจง่าย สามารถจดัลําดบัให้ผู้ เรียนติดตาม 

 5. ลดเวลาในการจดัการเรียนการสอน เพราะความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้ เรียน   

บางคนไมจํ่าเป็นต้องเข้าห้องเรียนเม่ือศกึษาจากบทเรียนมลัตมีิเดีย 

 4.4 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

 คณุลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเพ่ือเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีสมบรูณ์  

(ธีรพงษ์ มงคลวฒุิกลุ. 2550: 2 - 3) มีองค์ประกอบ ดงันี ้

 1.  เนือ้หาสาระ (Information) เนือ้หาสาระต้องเป็นเนือ้หาท่ีได้รับการเรียบเรียงแล้ว

อยา่งดี ซึง่จะทําให้ผู้ใช้งานเกิดการเรียนรู้หรือได้รับทกัษะอยา่งใดอยา่งหนึง่ ตามท่ีผู้สร้างได้กําหนด

วัตถุประสงค์ไว้ โดยการทําเนือ้หานี ้อาจจะเป็นการนําเสนอในรูปแบบต่างๆ ซึ่งอาจจะใช้เป็น

ลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ ตัวอย่างการนําเสนอเนือ้หาในลักษณะทางตรง  ได้แก่            

การนําเสนอเนือ้หาในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ประเภทการสอน ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้ได้รับ

เนือ้หาสาระและทกัษะต่างๆ อย่างเต็มท่ีจากการอ่านการจํา การทําความเข้าใจ และการฝึกฝน 

ส่วนการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ประเภทเกมและประเภทสถานการณ์

จําลอง ซึ่งเนือ้หาสาระและทกัษะท่ีผู้ ใช้จะได้รับโดยทางอ้อมในรูปแบบต่างๆ เพ่ือให้ผู้ ใช้ได้ทกัษะ

ทางการคิด การจํา การสํารวจ และเพ่ือสร้างบรรยากาศการเรียนท่ีสนุก เพ่ือดึงดูดให้ผู้ ใช้มี      

ความต้องการเรียนมากขึน้ 

 2.  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) ความแตกต่างระหว่างบุคคล 

คือ สิ่งท่ีจะต้องคิดให้มากในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ว่าจะนําไปใช้กับกลุ่ม
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ผู้ ใช้งานท่ีมีความแตกตา่งกนัอย่างไร ซึ่งความแตกตา่งนีเ้กิดจากบคุลิกภาพ ความคิด ความสนใจ 

และพืน้ฐานความรู้ท่ีแตกตา่งกนัออกไป บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เป็นส่ือการเรียนการสอน

รายบุคคลประเภทหนึ่งจําเป็นต้องได้รับการออกแบบให้มีลกัษณะท่ีตอบสนองต่อความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลให้มากท่ีสุด กล่าวคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย จะต้องมีความยืดหยุ่นมาก

พอท่ีผู้ เรียนจะมีอิสระในการควบคมุการเรียนของตน รวมทัง้การเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสม

กบัตนเอง 

 3.  การโต้ตอบ (Interaction) การโต้ตอบในท่ีนีคื้อการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ ใช้กับ

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย การเรียนการสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดคือการเรียนการสอนในลกัษณะ

เปิดให้ผู้ ใช้ได้มีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอนได้มากท่ีสดุ ดงันัน้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ท่ีได้รับการ

ออกแบบมาเป็นอย่างดีจะต้องได้รับการโต้ตอบระหว่างผู้ เรียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

อย่างตอ่เน่ือง ไม่ใช่เพียงคลิกเปล่ียนหน้าจอไปเร่ือยๆ ทีละหน้าจอ ซึ่งเป็นการโต้ตอบท่ีไม่เพียงพอ

สําหรับการเรียนรู้ผู้ สร้างซอฟแวร์ จําเป็นต้องใช้เวลาในการใช้ความคิด การวิเคราะห์ และ         

การสร้างสรรค์ เพ่ือให้ได้มาซึ่งกิจกรรมการเรียน (Activity) หรืองานท่ีก่อให้เกิดปฏิสมัพนัธ์ ซึ่งมี

ความเก่ียวเน่ืองกบับทเรียนและทําให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

 4.  การให้ผลป้อนกลบัโดยตรง (Immediate Feedback) ลกัษณะสําคญัท่ีขาดไม่ได้

อีกประการหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ การให้ผลป้อนกลับแก่ผู้ เรียนในทันที      

รวมไปถึงการท่ีบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสมบูรณ์ จะต้องมีการทดสอบหรือประเมินความ

เข้าใจของผู้ ใช้ในเนือ้หาหรือทกัษะตา่งๆ ตามวตัถปุระสงค์ท่ีได้กําหนดไว้ ซึ่งการให้ผลป้อนกลบัแก่

ผู้ใช้เป็นวิธีท่ีให้ผู้ใช้สามารถตรวจสอบการเรียนของตนเองได้ 

 กล่าวโดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีสมบูรณ์ เนือ้หา

สาระต้องเป็นเนือ้หาท่ีได้รับการเรียบเรียงแล้วอย่างดี ซึ่งจะทําให้ผู้ ใช้งานเกิดการเรียนรู้หรือได้รับ

ทกัษะอย่างใดอย่างหนึ่ง ตามท่ีผู้สร้างได้กําหนดวตัถปุระสงค์ไว้ สนองตอบความแตกตา่งระหว่าง

บคุคล  มีความยืดหยุ่นมากพอท่ีผู้ เรียนจะมีอิสระในการควบคมุการเรียนของตน รวมทัง้การเลือก

รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกบัตนเอง  มีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ใช้กบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  

การให้ผลป้อนกลบัโดยตรง เพ่ือการทดสอบหรือประเมินความเข้าใจของผู้ ใช้ในเนือ้หาหรือทกัษะ

ต่างๆ ตามวัตถุประสงค์ท่ีได้กําหนดไว้ ซึ่งการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้ ใช้เป็นวิธีท่ีให้ผู้ ใช้สามารถ

ตรวจสอบการเรียนของตนเองได้ 
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 4.5 หลักการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพนัน้ ต้องได้รับการออกแบบโดยอาศยัหลกัการ

เรียนรู้และผ่านกระบวนการพฒันาอย่างเป็นระบบ ผู้ออกแบบบทเรียนจึงควรมีความรู้เก่ียวกบัหลกัการ

ในการออกแบบ และขัน้ตอนการสร้างบทเรียนเพ่ือท่ีจะได้สามารถออกแบบและสร้างบทเรียนท่ีมี

คณุภาพ และให้ผลการเรียนรู้ท่ีดีหลกัการท่ีเป็นพืน้ฐานสําคญัท่ีผู้ออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึงและ

นํามาประยกุต์ใช้ในการออกแบบ ได้แก่ หลกัการเก่ียวกบักระบวนการเรียนรู้ (Learning Process)  

  กาเย่ (Gagne. 1988: 180-181) ได้ศกึษาเก่ียวกบักระบวนการเรียนรู้ของมนษุย์ และสรุป

ลําดบัขัน้ของการเรียนรู้วา่มี 8 ขัน้ คือ 

  1. กระตุ้นความสนใจ (Attention : Alertness) 

  2. ตัง้ความคาดหวงั (Expectancy) 

  3. เรียกหน่วยความจําให้ปฏิบตังิาน (Retrieval to Working Memory) 

   4. เลือกสิ่งท่ีต้องรับรู้ (Selective Perception) 

  5. เข้ารหสัเพ่ือเก็บในหน่วยความจําระยะยาว (Encoding : Entry to Long Term Storage) 

 6. การตอบสนอง (Responding) 

 7. ให้การเสริมแรง (Reinforcement) 

  8. การกําหนดตวัชีเ้พ่ือการเรียกคืนข้อมลู (Cueing Retrieval) 

 ซึ่งจากกระบวนการเรียนรู้ทัง้ 8  ขัน้ดงักล่าว กาเย่  ได้นํามาประยกุต์เป็นพฤติกรรมหรือ

ขัน้ตอนในการสอน 9 ขัน้ ได้แก่ 

  1. สร้างความสนใจให้เกิดขึน้ในตวัผู้ เรียน (Gaining Attention) 

  2. ให้ผู้ เรียนทราบจดุมุง่หมายในการเรียน (Informing Learner of the 

Objective :  Activating Motivation) 

  3. เร้าให้ผู้ เรียนระลกึถึงความรู้เดมิ (Stimulating Recall of Prior Knowledge) 

  4. นําเสนอส่ือ (Presenting the Stimulus Materials) 

  5. ชีแ้นะผู้ เรียนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี (Providing Learning Guidance) 

  6. ให้ผู้ เรียนปฏิบตั ิ(Eliciting Performance) 

  7. ให้ข้อมลูย้อนกลบั (Providing Feedback) 

  8. ประเมินผลจากการปฏิบตัิ (Assessing Performance) 

  9. สง่เสริมการนําไปใช้และการจํา (Enhancing Retention and Transfer) 
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 มนต์ชยั เทียนทอง (2545: 95-105) ได้กล่าวถึง หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนว่าได้ดดัแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน  9 ขัน้ ของ Robert Gagne โดยมี

รายละเอียดดงันี ้

  1.  เร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนท่ีจะเร่ิมเรียนนัน้ มีความจําเป็นอย่างย่ิงท่ีผู้ เรียน

ควรจะได้รับแรงกระตุ้นและแรงจงูใจท่ีอยากเรียน  ดงันัน้บทเรียนควรจะเร่ิมด้วยลกัษณะของการใช้

ภาพ แสง สี เสียง หรือประกอบกนัหลายๆ อย่าง โดยสิ่งท่ีสร้างขึน้มานัน้เก่ียวข้องกบัเนือ้หาและ

น่าสนใจ ซึ่งจะมีผลตอ่ความสนใจจากผู้ เรียน และเป็นการเตรียมผู้ เรียนให้พร้อมท่ีจะศกึษาเนือ้หา

ตอ่ไป   

 2.  บอกวตัถปุระสงค์ (Define Objective) การบอกวตัถปุระสงค์ของบทเรียนนัน้ นอกจาก

ผู้ เรียนจะได้รู้ลว่งหน้าถึงประเดน็สําคญัของเนือ้หาแล้วยงัเป็นการบอกผู้ เรียนถึงเค้าโครงของเนือ้หา

ด้วย การท่ีผู้ เรียนทราบถึงโครงร่างของเนือ้หาอยา่งกว้างๆ นีเ้องจะชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถผสมผสาน

แนวคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนือ้หาให้สอดคล้องและสัมพนัธ์กับเนือ้หาในส่วนใหญ่     

ซึง่จะมีผลทําให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพขึน้  

 3.  ทบทวนความรู้เดิม (Activate Pre-knowledge) ก่อนท่ีจะให้ความรู้ใหม่กบัผู้ เรียนใน

สว่นของเนือ้หาและแนวคิดนัน้ๆ ผู้ เรียนอาจจะไม่มีพืน้ฐานมาก่อน มีความจําเป็นอย่างย่ิงท่ีจะต้อง

หาวิธีการประเมินความรู้เดมิท่ีจําเป็นก่อนท่ีจะรับความรู้ใหม ่ทัง้นีน้อกจากเตรียมผู้ เรียนให้พร้อมท่ี

จะรับความรู้ใหม่ เช่น การทดสอบก่อนการเรียนรู้ (Pretest) และยงัตรวจสอบความรู้พืน้ฐานของ

ผู้ เรียน สําหรับผู้ ท่ีมีพืน้ฐานมาแล้วยงัเป็นการทบทวนหรือให้ผู้ เรียนได้ย้อนไปคิดในสิ่งท่ีตนได้รู้     

มาก่อนเพ่ือชว่ยในการเรียนรู้สิ่งใหมด้่วย 

  4.  การนําเสนอเนือ้หา (Present Information) ก่อนเสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกับเนือ้หาประกอบ 

คําพดูท่ีสัน้และง่ายได้ใจความ เป็นหวัใจสําคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การใช้ภาพประกอบ

จะทําให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาได้ง่ายขึน้ และความคงทนในการจําจะดีกว่าการใช้คําพูดหรือคําเขียน  

เพียงอย่างเดียว ภายใต้หลกัการท่ีว่าภาพจะช่วยอธิบายสิ่งท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ แม้ใน

เนือ้หาบางช่วงจะมีความยากในการท่ีจะคิดสร้างภาพประกอบ แตก็่ควรพิจารณาวิธีการหลายๆ วิธีท่ี 

จะนําเสนอด้วยภาพให้ได้ แม้แตจํ่านวนน้อยก็ยงัจะดีกว่าคําเขียนทัง้หมด 

  5.  ชีแ้นวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ตามหลกัการเรียนรู้ผู้ เรียนจะจําได้ดี หากมีการ

จดัระบบการเสนอเนือ้หาท่ีดี และสมัพนัธ์กบัประสบการณ์เดิม หรือความรู้เดิมของผู้ เรียนทฤษฎี

บางทฤษฎีได้กล่าวว่า การเรียนรู้ท่ีกระจ่างชดั (Meaningful Learning) นัน้ ทางเดียวท่ีจะเกิดได้ก็

คือการท่ีผู้ เรียนวิเคราะห์และตีความในเนือ้หาใหม่บนพืน้ฐานของความรู้และประสบการณ์เดิม
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รวมกันเป็นความรู้ใหม่ ดงันัน้ หน้าท่ีของผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ขัน้นีก็้คือ 

พยายามหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุ้นให้ผู้ เรียนนําความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาหาความรู้ใหม่

นอกจากนัน้ยังต้องพยายามหาวิถีทางท่ีจะทําให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้ เรียนนัน้มีความ

กระจ่างชดัเท่าท่ีจะทําได้ เทคนิคการให้ตวัอย่างท่ีไม่ใช่ตวัอย่าง อาจช่วยทําให้ผู้ เรียนแยกแยะ 

และเข้าใจเนือ้หาตา่งๆ ชดัเจนขึน้ 

 6.  กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) ทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎีท่ีกล่าวว่า  

การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนัน้ เก่ียวข้องโดยตรงกับระดบัและขัน้ตอนการ

ประมวลข้อมูล หากผู้ เรียนได้มีโอกาสร่วมคิดร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเก่ียวกับเนือ้หา การถาม       

การตอบ ในด้านของการจํานัน้ย่อมจะดีกว่าหากผู้ออกแบบบทเรียนเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ร่วม

กระทําในกิจกรรมขัน้ตอนตา่งๆ 

  7.  ให้ข้อมลูย้อนกลบั (Provide Feedback) ถ้าบทเรียนนัน้ท้าทายผู้ เรียน โดยการบอก

จดุมุง่หมายท่ีชดัเจน และให้การตรวจปรับเพ่ือบอกวา่ขณะนัน้ผู้ เรียนอยู่ตรงไหน ห่างจากเป้าหมาย

เท่าใด การตรวจปรับท่ีเป็นภาพจะช่วยเร้าความสนใจย่ิงขึน้ ถ้าภาพนัน้เก่ียวข้องกบัเนือ้หาท่ีเรียน 

อยา่งไรก็ดีการตรวจปรับท่ีเป็นภาพนีอ้าจมีผลเสียอยา่งบ้างตรงท่ีผู้ เรียนอาจต้องการดวู่าหากทําผิด

มากๆ แล้วจะเกิดอะไรขึน้  

  8. ทดสอบความรู้หลงับทเรียน (Access Performance) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

จดัเป็นบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง การทดสอบความรู้ใหม่ซึ่งอาจจะเป็นการทดสอบระหว่าง

บทเรียนหรือการทดสอบในช่วงท้ายของบทเรียนเป็นสิ่งท่ีจําเป็น การทดสอบดงักล่าวอาจเป็นการ

เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ทดสอบตนเอง การทดสอบเพ่ือเก็บคะแนน หรือจะเป็นการทดสอบเพ่ือวดัว่า

ผู้ เรียนผ่านเกณฑ์ต่ําท่ีสุดเพ่ือท่ีจะศกึษาบทเรียนต่อไปหรือยงัต้องศึกษาเนือ้หาเพิ่ม การทดสอบ

ดงักลา่วนอกจากจะเป็นการประเมินการเรียนแล้วยงัมีผลในการจําระยะยาวของผู้ เรียนด้วยข้อสอบ

จงึควรถามเร่ืองลําดบัตามวตัถปุระสงค์ของบทเรียน ถ้าบทเรียนหลายส่วนอาจจะแยกแบบทดสอบ

ออกเป็นส่วนๆ ตามเนือ้หา โดยมีแบบทดสอบรวมหลงับทเรียนอีกหนึ่งชุดก็ได้ ทัง้นีข้ึน้อยู่กับ

ผู้ออกแบบบทเรียนเองวา่จะต้องการแบบใด 

  9. การจําและการนําไปใช้ (Promote Retention and Transfer) ในการเตรียมการสอน

สําหรับชัน้เรียนปกตินัน้ ในขัน้สุดท้ายนีจ้ะเป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคญั รวมทัง้

ข้อเสนอแนะตา่งๆ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสทบทวนหรือซกัถามปัญหาก่อนจบบทเรียน ในขัน้นีเ้อง  

ท่ีผู้สอนจะได้แนะนําความรู้ใหม่ไปใช้หรืออาจแนะนําการศกึษาค้นคว้าเพิ่มเติมและนอกจากนีใ้น

ขัน้ตอนของการออกแบบบทเรียนนีเ้ป็นเทคนิคการออกแบบบทเรียนท่ีใช้ได้กว้างๆ แต่โดย
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วตัถปุระสงค์ของเทคนิคดงักล่าวก็เพ่ือการวางแผนการเรียนการสอนในชัน้เรียนปกติ เทคนิคอย่าง

หนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือ การพยายามทําให้ผู้ เรียนได้เกิดความรู้สึก

ใกล้เคียงกบัการเรียนรู้จากผู้สอนโดยตรง ดดัแปลงให้สอดคล้องกบัสมรรถนะของคอมพิวเตอร์นัน้  

 การออกแบบทัง้ 9 ขัน้ตอนนีไ้มจํ่าเป็นต้องแยกแยะออกไปเป็นลําดบัท่ีเรียงไว้และไม่จําเป็น

วา่จะต้องครบทัง้ 9 ข้อ จะออกแบบบทเรียนโดยใช้เทคนิคการนําเสนอบทใดหรือครอบคลมุขัน้ตอน

การสอนอยา่งไร ขึน้อยูก่บัเทคนิคการนําเสนอและเนือ้หาของบทเรียนนัน้ด้วย 

 การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน (Instruction Design) จําเป็นต้องมี     

การออกแบบการสอนเพ่ือเป็นหลกัประกนัว่า ผู้ เรียนจะเกิดการเรียนรู้ตรงตามวตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้

ของทุกรูปแบบการเรียนการสอน ดงันัน้จึงมีการพฒันาขึน้ตามหลกัของการออกแบบและพฒันา

ระบบการสอน ซึ่งมีหลักการออกแบบและพัฒนาระบบรูปแบบ (Model) หลักการและขัน้ตอน     

การออกแบบ และพฒันาการสอนอย่างมีระบบตามหลกัการของ Generic ID Model : ADDIE 

(วารินทร์ รัศมีพรหม, 2541 หน้า 47 อ้างอิงมาจาก Seels, 1990) ได้แบ่งขัน้ตอนในการออกแบบ

เป็นขัน้ตอนหลกั 5 ขัน้ตอนดงันี ้

 1. การวิเคราะห์ (Analysis) 

 2. การออกแบบ (Design) 

 3. การพฒันา (Development) 

 4. การนําไปทดลองใช้ (Implement) 

 5. การประเมินผลหรือการควบคมุ (Evaluation of Control) 

 

 1.  การวิเคราะห์ (Analysis Phase) 

 การวิเคราะห์เป็นขัน้ตอนแรกของการออกแบบระบบการเรียนการสอน เป็นขัน้ตอนท่ีมี

ความสําคญัย่ิง เน่ืองจากเป็นขัน้ตอนท่ีสง่ผลไปยงัขัน้ตอนอ่ืนๆ ทัง้ระบบถ้าการวิเคราะห์ไม่ละเอียด

เพียงพอจะทําให้ขัน้ตอนต่อไปขาดความสมบูรณ์ ในขัน้ตอนนีจ้ึงใช้เวลาค่อนข้างมาก เม่ือ

เปรียบเทียบกบัขัน้ตอนอ่ืนๆ โดยพิจารณาถึงรายละเอียดของภารกิจและเป้าหมายท่ีต้องดําเนินการ

ภายใต้ของเขตความต้องการ ประกอบด้วยการดําเนินการตา่งๆ ดงันี ้

     1.1  การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) หรือประเมินความต้องการ (Needs 

Assessment) คือกระบวนการประเมินความต้องการซึ่งเป็นเคร่ืองมือในการค้นหาปัญหาท่ีจะ

นํามาออกแบบและพฒันาระบบการสอน 



31 
 

     1.2 การวิเคราะห์งานหรือภารกิจ (Job/Task Analysis) เป็นการวิเคราะห์หารายละเอียด

ของกิจกรรมหรืองานท่ีเก่ียวกบัการเรียนการสอนมีงานท่ีต้องกระทํา 4 ประการด้วยกนัคือ  

1.2.1  ระบวุตัถปุระสงค์การเรียนการสอน 

1.2.2  ให้รายละเอียดของงานหรือกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกับ

วตัถปุระสงค์ 

1.2.3  เรียงลําดบัรายละเอียดของความรู้ (Knowledge) และทกัษะ (Skill) 

1.2.4  แยกแยะความแตกตา่งระหวา่งหวัข้อท่ีควรสอนและหวัข้อท่ีจําเป็นต้องสอน

ออกจากกนั 

      1.3 การวิเคราะห์ผู้ เรียน/ผู้ ฝึกอบรม (Identification of Student Profiles) เป็นการ

วิเคราะห์คณุลักษณะผู้ เรียนหรือผู้ รับการฝึกอบรมซึ่งมีทัง้ด้านอายุ เพศ พืน้ฐานสงัคมเศรษฐกิจ 

ความถนัด แรงจูงใจ ความรู้พืน้ฐานเดิมท่ีมีมาก่อน รวมทัง้ความแตกต่างระหว่างบุคคลหรือ

ระหวา่งกลุม่ตลอดจนด้านระดบัการพฒันา รูปแบบการเรียนรู้ รูปแบบการรับข้อมลูตา่งๆ เก่ียวข้อง

กบัผู้ เรียนให้มากท่ีสดุ 

      1.4 การวิเคราะห์ทรัพยากร (Resources) เป็นการให้การคาดคะเนได้ว่าการสอนหรือ

การฝึกอบรมนัน้จะต้องใช้ทรัพยากรเหล่านีม้ากน้อยเพียงใด เพ่ือเลือกมาเป็นส่วนในการตดัสินใจ

ผลลพัธ์ท่ีได้จากขัน้ตอนวิเคราะห์ ได้แก่ 

  1.4.1 ข้อมลูสําหรับการเรียนรู้ (Learning Profile) 

  1.4.2 รายละเอียดของข้อจํากดัตา่งๆ (Description of Constraints) 

  1.4.3 ข้อกําหนดเก่ียวกบัความต้องการและปัญหา (Needs and Problem Statement) 

 2.  การออกแบบ (Design) 

 เป็นขัน้ตอนท่ีเก่ียวข้องกบัการตัง้วตัถปุระสงค์ (Objective) ซึง่จะทําให้เห็นวา่การเรียนรู้นัน้ 

ได้อะไรขึน้มาบ้างและจะเป็นแนวทางให้พฒันาระบบการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพการกําหนด

เนือ้หาความรู้และข้อทดสอบ (Subject Matter/Test) การกําหนดเนือ้หาความรู้จะต้องกําหนด

ลําดบัขัน้ตอนของเนือ้หาความรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้ก่อนและในการออกแบบทดสอบ  

ควรได้ดําเนินการเป็นขัน้ตอนโดยกําหนดวตัถปุระสงค์ตา่งๆ ท่ีใช้ข้อทดสอบต้องแน่ใจว่าข้อทดสอบ

นัน้ สอดคล้องวัตถุประสงค์ต่างๆ ท่ีใช้ข้อทดสอบต้องแน่ใจว่าข้อทดสอบนัน้สอดคล้องกับ

วตัถปุระสงค์การเรียนท่ีวางไว้ ข้อทดสอบต้องมีลกัษณะท่ีเช่ือถือได้แม่นยําวดัได้ถูกต้องเท่ียงตรง 

การเลือกและการออกแบบส่ือ (Media selection/Design) ต้องให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม  

การเรียน โดยคํานงึถึงความเป็นไปได้ของเงินทนุและสิ่งอํานวยความสะดวกให้ใช้ส่ือชนิดนัน้ ๆ  
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 3.  การพัฒนา (Development) 

 การพฒันาเนือ้หาความรู้ อาจแยกเป็นองค์ประกอบสําคญัท่ีสําคญั 4 ประการ คือ 

3.1  การพฒันาเนือ้หาความรู้แตล่ะหนว่ย 

3.2  การพฒันาสิ่งท่ีเป็นตวัอยา่งของเนือ้หาแตล่ะหนว่ย 

3.3  การพฒันาการฝึกปฏิบตัใินแตล่ะหนว่ยของเนือ้หา 

3.4  การพฒันาสิ่งอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องกนั เชน่ การสรุป การสงัเคราะห์ 

 ขัน้ตอนนีเ้ป็นการนําผลลพัธ์ท่ีได้จากขัน้ตอนการออกแบบมาดําเนินการตอ่เป็นการลงมือ

ปฏิบตัจิริงเพ่ือพฒันาเป็นบทเรียนตามแผนการท่ีวิเคราะห์ไว้ตัง้แตข่ัน้ตอนแรกโดยใช้เคร่ืองมือหรือ

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประกอบไปด้วยการดําเนินการตา่งๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งบทเรียนต้นแบบท่ีพร้อม

จะนําไปทดลองใช้ในขัน้ตอ่ๆ ไป ประกอบด้วยการดําเนินการตา่งๆ ดงันี ้

  1. ปฏิบตังิานร่วมกบัผู้ผลิตและผู้พฒันาบทเรียน  (Work with Producers and 

Developers) 

  2. พฒันาหนงัสืองานหรือโปรแกรม (Develop Workbook or Program) 

  3. พฒันาแบบฝึกหดัปฏิบตั ิ(Develop Practice Exercises) 

  4. พฒันาข้อสอบ (Develop Test Items) 

  5. สร้างสรรค์สภาพแวดล้อมทางการเรียน (Create Learning Environment) 

 ผลท่ีได้รับจากขัน้ตอนการพฒันา ได้แก่ 

  1.  บทดําเนินเร่ืองและสคริปต์บทเรียน (Storyboard and Lesson Script) 

  2.  CBI (Computer – Based Instruction) 

  3.  เคร่ืองมือสําหรับตรวจปรับบทเรียน (Feedback Instrument) 

  4.  เคร่ืองมือสําหรับวดัผลบทเรียน (Measuring Instrument) 

  5.  CMI (Computer – Mediated Instruction) 

  6.  ระบบช่วยเหลือการเรียน (Collaborative Learning) 

  7.  WBT (Web – Based Training) 

 4.  การทดลองใช้ (Implementation) 

 การทดลองใช้เป็นการนําบทเรียนท่ีพฒันาขึน้เพ่ือนําไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายตามวิธีการท่ี

วางแผนไว้ตัง้แตต้่น ประกอบด้วยการดําเนินการตา่งๆ ดงันี ้

4.1  ใช้งานระหว่างผู้สอนกบัผู้ เรียนแบบตวัต่อตวั (Instructor / Student Training,  

one – to - one) 

4.2  ใช้เป็นบทเรียนต้นแบบ (Pilot Training) ผลลพัธ์ท่ีได้จากขัน้ตอนการทดลองใช้ ได้แก่ 
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 4.2.1  คําแนะนําของผู้ใช้ (User Comment) 

 4.2.2  ข้อมลูการประเมินผล (Evaluation Data) 

5.  การประเมินผล (Evaluation) 

การประเมินผลเป็นขัน้ตอนสุดท้ายของกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือ

ประเมินผลตวับทเรียน และนําผลท่ีได้ไปปรับปรุงส่วนตา่งๆ ท่ีพบข้อบกพร่องเพ่ือให้ได้บทเรียนท่ีมี

คณุภาพ ประกอบด้วยการดําเนินการตา่งๆ ดงันี ้

5.1  บนัทกึข้อมลูด้านเวลา (Record Time Data) 

5.2  แปลผลสรุปของข้อคําถามบทเรียน (Interpret Course Review Question Results) 

5.3  สํารวจผู้ใช้บทเรียนและผู้ควบคมุ (Survey Trainees and Supervisors) 

5.4  สรุปผลกิจกรรม (Revise Activities) 

5.5  ผลลพัธ์ท่ีได้จากขัน้ตอนการประเมินผล ได้แก่ 

5.5.1  ข้อแนะนํา (Recommendation) 

5.5.2  รายงานการประเมินผล (Evaluation Report) 

 

5.  ความรู้เก่ียวกับภาษา HTML5 

 โลกทุกวนันีเ้กือบทกุอย่างต้องมี Internet มาเก่ียวข้อง ไม่ว่าจะเป็นการใช้งาน e-mail    

การติดต่องานผ่านระบบ Conference การโพสข้อความบน Facebook หรือแม้แต่การซือ้ขาย

สินค้าผ่าน e-bay และส่วนใหญ่เราจะใช้ Web Browsers ในการเช่ือต่อไม่ว่าจะเป็น Internet 

Explorer, Firefox, Safari หรือ Chrome โดย Web Browser เหล่านีจ้ะอ่านภาษาคอมพิวเตอร์ท่ี

เป็นส่ือกลางของ World Wide Web นัน่คือ HTML นัน่เอง 

องค์กร World Wide Web Consortium (W3C) www.w3.org ได้ถูกตัง้ขึน้มาเพื่อ

รับผิดชอบการพัฒนาปรับปรุง HTML และกําหนดมาตรฐานในการใช้งานภาษา Internet เพื่อ

ลดความหลากหลายซํา้ซ้อน ในการแสดงผลของแต่ละ Web browser ตวัอย่างท่ีเห็นได้ชัดคือ 

การแสดงผลใน Browser รุ่นเก่าๆ เช่น Internet Explorer6 (IE6) จะไม่เหมือน Firefox 

เน่ืองจากการแสดงผลของ IE6 ไม่ได้เป็นไปตามมาตรฐานของ W3C 100% ซึ่ง HTML 4.01 

ถูกพัฒนาข้นตัง้แต่เมื่อปี 1999  และเมื่อไม่ก่ีปีมานีท้าง W3C ก็ได้ออกเวอร์ชันล่าสุด นั่นคือ 

HTML5  ซึ่งหลักๆ ท่ีถูกพัฒนาส่วนหลักคือ เพิ่มการแสดงผล วีดีโอ และ เสียง ได้โดยไม่ต้อง

อาศยั add-on อ่ืนๆ ซึ่งแน่นอนในเวอร์ชันใหม่ของ HTML นีม้ี tag (markup language) 

เพิ่มขึน้ 

 

http://www.w3.org/
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ความหมายของ HTML5 

(W3C w3schools.com.2555) HTML ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language

ปัจจุบนันัน้เราใช้ HTML กันอยู่ท่ีเวอร์ชั่น4 ซึ่งตอนนีก็้เดินทางมาถึงทางตนัแล้วคือตนัทางด้าน

เทคโนโลยีเพราะ HTML4 ไม่สามารถท่ีจะรองรับเทคโนโลยีใหม่ๆ ตามท่ีนกัพัฒนาต้องการได้ 

เพราะถ้าจะให้ใช้เวอร์ชั ่นเดิมทางคนพฒันาโปรแกรมต่างๆก็ต้องไปพ ัฒนาในส่วนอื่นๆ

เพิ่มเติมเอง เช่น จะเขียนโปรแกรมให้ Web browser สามารถติดต่อกับ Server side ได้ด้วย

ตวัเองนัน้ก็ต้องอาศยัการเขียนโปรแกรมผ่าน ActiveX, Flash, Java Servlet etc. 

HTML5 ออกมาเพื่อทําให้ web browser นัน้สามารถที่จะตอบสนองหรือรองรับ

เทคโนโลยีด้านเว็บใหม่ๆได้ HTML5 นัน้สามารถท่ีจะเขียนให้มันเชื่อมต่อกับ Server side ได้ 

หรือสามารถเขียนโปรแกรมให้ประมวลผลงานด้าน 3Dผ่าน canvas โดยท่ีไม่ต้องใช้โปรแกรม 

Flash หรือ Servlet เลยแม้แต่น้อย สามารถสั่งให้ประมวลผลด้วย GPU โดยตรง 

HTML5 เป็นสิ่งที่จะทําให้นักพัฒนาแอปพลิเคชัน่นัน้สามารถสร้างสรรค์โปรแกรมท่ี

สวยงามมากกว่าเดิม รวมไปถึงการตอบโต้กับผู้ ใช้งานได้มากกว่าปัจจุบนั สาเหตุที่ควรจะมี 

HTML5 เ นื ่องมาจากน ักพ ัฒนาพยายามที่ส ร้างแอปพลิเคชั ่นสําหรับท ุกระบบ  OS จาก 

Android ไปหา iOS จากนัน้ก็ไป Window Phone และอาจจะมีมากกว่านีใ้นอนาคต มากไป

กว่านัน้ การท่ี Adobe ออกมายกเลิกการสนับสนุนโปรแกรม Flash บนมือถือเป็นสัญญาณ

บ่งชีว้่าถึงการยกเลิกใช้งานบนมือถือ และHTML5 กําลังจะเข้ามาแทนท่ี 

HTML5 เป็นมาตรฐานตวัต่อไปของ HTML มาตรฐานใหม่จะมีคุณลกัษณะเด่นท่ี

สําคญัได้แก่ 

1. การใช้งานวิดีโอ 

2. การแสดงตําแหน่งทางภูมิศาสตร์ 

3. การเก็บไฟล์ในลักษณะออฟไลน์ 

4. การแสดงกราฟิก 

ความหมายในมุมแคบคือ สเปกของภาษา HTML รุ่นท่ี 5 ซึ่งต่อจากHTML4 ท่ีเราใช้

กันทุกวนันี ้โดยปัจจุบนัสเปกยังร่างไม่เสร็จ (ดูได้จากเอกสารของ W3C) เนือ้หาจะครอบคลุม

ลักษณะ ฟีเจอร์ และ syntax ของ HTML เท่านัน้ 

 

 

 

http://www.w3schools.com/html5/html5_new_elements.asp
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ความหมายในมุมท่ีกว้างขึน้ คือ ชุดของเทคโนโลยีเว็บสมัยใหม่ อันประกอบไปด้วย 

1.  ภาษา HTML5-CSS3 

2. API อีกชุดหนึ่งที่อยู่นอกสเปก HTML5 แต่ออกแบบมาให้ใช้งานร่วมกัน เช่น 

Geolocation,IndexedDB, File API ท่ีกําลังเป็นร่างมาตรฐานของ W3C แยกมาอีกชุดหนึ่ง 

3. เทคโนโลยีประกอบอ่ืนๆ ท่ีเป็นมาตรฐานของ W3C อยู่แล้ว และนํามาใช้ร่วมกับ 

HTML (ซึ่งจะเป็น HTML4 หรือ HTML5 ก็ได้) เช่น SVG หรือ MathML 

HTML5 ในที่นีจ้ะหมายถึงความหมายอย่างที่สองก็คือเทคโนโลยีเว็บรุ่นใหม่HTML5 

คุณลักษณะใหม่จะอยู่บนพืน้ฐานของ HTML, CSS, DOM และ JavaScript ช่วยลดความ

จําเป็นสําหรับปลัก๊อินภายนอก (เช่น Flash) การจดัการข้อผิดพลาดท่ีดีกว่า มาร์กอัปเพิ่มเติม

เพื่อแทนท่ีการเขียนสคริปต์ คือ แนะนํา element ใหม่เพื่อทดแทนตวัท่ีเคยใช้งานกันอยู่ เช่น 

<div> หรือ <span>  ยกตวัอย่างเช่น <nav> (สําหรับส่วนของเมนู) และ <footer> (สําหรับ

ส่วนล่างของเว็บไซต์)เป็นต้น HTML5 ควรจะเป็นอิสระกับอุปกรณ์ไม่ยึดติดกับอุปกรณ์ 

กระบวนการในการพฒันาท่ีควรจะปรากฏแก่สาธารณะชน 

จุดเด่นของ HTML5 element สําหรับการวาดภาพการตกแต่งภาพ ไม่ต้องพึ่ง flash 

หรือไม่ต้องพึ่งปลั๊กอินภายนอก element วิดีโอและเสียง  โดยคุณสมบตัิเด่นหลายอย่าง      

ไม่จําเป็นต้องติดตัง้ซอฟต์แวร์เพิ่ม เช่น เกียรส์ แฟลช หรือ ซิลเวอร์ไลต์ เหมือนที่ผ่านมาใน

การใช้งาน HTML4 

 

 เหตุผลท่ีควรใช้ HTML5 

 ในอดีตผู้ คนต่างมองว่า HTML เป็นภาษาสําหรับนําเสนอเนือ้หาเว็บเพจท่ีธรรมดาๆ         

ไมต่อบสนองกบัการใช้งานมากนกั จงึต้องมีการเพิ่มเติมในส่วนของ สคริปเพ่ือให้มีการแสดงผลท่ีดี

ขึน้กว่าปกติ แต่ก็ยังไม่สามารถคุมคุมความสวยงามและการแสดงผลได้ดีนัก และจําเป็นต้อง

เพิ่มเตมิ CSS เข้ามาควบคมุอีกครัง้หนึง่ 

 HTML5 ถือกําเนิดขึน้มา โดยผู้พฒันา ได้พฒันาให้ HTML5 สามารถทํางานร่วมกบัสคริป

ได้ดีขึน้ สามารถควบคุมความสวยงามได้ดีขึน้มากกว่า หลากหลายกว่า แล้วยังสนับสนุนการ

ทํางานร่วมกนักบัมลัติมีเดียหลายๆ รูปแบบอีกด้วย อีกสิ่งหนึ่งท่ีขาดไม่ได้สําหรับ HTML5 ท่ีเป็น 

จุดเปล่ียนก็คือระบบการวาดรูปท่ีมีอยู่ถึง 3 มาตรฐาน จากจุดนีทํ้าให้ผู้ ใช้งานหลายคนต่างให้

ความเห็นวา่ ตอ่ไปการวาดรูปจะไมไ่ด้มีอยูบ่นแฟลช เพลเยอร์(Flash Player) อยา่งเดียวอีกตอ่ไป  
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 ปัจจบุนันัน้องค์กรหลายตอ่หลายองค์กร ตวัอย่างเช่น Apple ท่ีกล้าออกมาประกาศว่าจะ

ยกเลิกการใช้งาน Flash Player เป็นกลุม่แรกโดยสนบัสนนุการพฒันา HTML5 อย่างเต็มท่ี จากนัน้ 

Google ก็ออกมาร่วมวงสนับสนุน และ Microsoft ก็สนับสนุนอีกเช่นกัน เน่ืองจากระบบการ

แสดงผลแบบใหม่ของ Windows 8 และ Windows Blue ท่ีเรียกกันว่า Metro ในอนาคตของ 

Microsoft จะทําให้การพัฒนาแอพลิเคชั่นสําหรับการใช้งานนัน้มีประสิทธิภาพกว่าเดิม ถือว่า        

มีความสําคญัมาก 

 HTML5 ยงัมีส่วนช่วยในเร่ืองของการสร้างเรทติง้การเข้าชมเว็บไซต์ให้ดีกว่าเดิมอีกด้วย 

เน่ืองจาก HTML5 นัน้แบง่แยกการทํางานของ Code ออกเป็นส่วนๆ ทําให้ Bot ท่ีทําหน้าท่ีค้นหา

เว็บไซต์เพ่ือจดัอนัดบัการเข้าชม สามารถกรองรายละเอียดของเว็บไซต์และสามารถจดัหมวดหมู่ได้

อยา่งถกูต้อง  

คณุสมบตัิของ HTML5 อีกชนิดหนึ่งท่ีขาดไม่ได้คือ ความสามารถในการนําเสนอเว็บเพจ

โดยไม่ขึน้อยู่กับระบบปฏิบัติการใดๆ  กล่าวคือ การสร้างเว็บเพจนัน้สามารถใช้ได้ทัง้บน

ระบบปฏิบตัิการ Windows , Linux , Macintosh , Android , iOS เป็นต้นเรียกได้คุ้มเลยทีเดียว     

ท่ีสามารถใช้งานได้หลากระบบปฏิบัติและเป็นทางเลือกใหม่ ทัง้ยังช่วยเพิ่มความเร็วในการ

ประมวลผลมากกว่า HTML เวอร์ชนัก่อนมาก ซึ่งในปัจจบุนัถือว่าการประมวลผลท่ีรวดเร็วนัน้เป็น

สิ่งท่ีสําคญัมาก  

  

 จุดเด่นของ HTML5 

 1. ความเป็นมิตรกบัผู้ ใช้ท่ีมากกว่าการมองเห็นด้วยสายตา ในการเขียน HTML แบบเดิม 

(HTML4) เราจะใช้ Tag ตวัเดียวคือ Div ในการแบง่สิ่งตา่งๆ บนหน้าเว็บและอาจกําหนด Class 

หรือ Id เพ่ือบอกวา่สว่นนีห้มายถึงอะไร แตใ่นทางปฎิบตัไิมไ่ด้มีกฎตายตวั ว่าส่วนไหนจะใช้ช่ืออะไร 

ดงันัน้บางคนอาจใช้ nav หรือ menu แทน topmenu ซึ่งเป็นปัญหากบัอปุกรณ์อ่ืนๆ เช่น Reader 

สําหรับคนตาบอดท่ีต้องแปลความหมายวา่สว่นนีห้มายถึงอะไรเพ่ือท่ีจะได้อ่านได้อย่างถกูต้อง หรือ 

Search Engine ทัง้หลาย ท่ีจะมีความสามารถในการแยกแยะเอาข้อมลูออกจากส่วนอ่ืนๆ เป็นต้น 

 HTML5 ถูกออกแบบมาเพ่ือแก้ปัญหานี ้ด้วยการกําหนด Tag แบบเฉพาะเจาะจงเพ่ือให้

อปุกรณ์เหลา่นีส้ามารถรับรู้ได้ทนัทีวา่หมายถึงอะไร 

 2. เพิ่มประสิทธิภาพของฟอร์มท่ีทํางานบนเว็บบราวเซอร์ โดยหลกัๆ แล้วเพ่ือเป็นการลด

การใช้ JavaScript กบัฟอร์ม ยกตวัอย่างเช่น HTML5 จะมี input ชนิดตา่งๆมากขึน้ เช่น datetime 

และ search เป็นต้น  
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 3. การเล่นวีดีโอ และ เสียง HTML5 สนบัสนนุการเล่น VDO ระดบั HD บนเว็บไซต์เลย 

ถึงแม้วา่ฟอร์แมตท่ีสนบัสนนุจะน้อยและยงัแตกตา่งกนัในแตล่ะบราวเซอร์  

 4. Canvas สําหรับแสดงรูป วาดรูป แสดงกราฟ หรือ โฆษณาเคล่ือนไหวอ่ืนๆ ท่ีสามารถ

ควบคมุได้โดย JavaScript อนันีจ้ะมาทดแทนการแสดงผลด้วยแฟลชโดยตรงเน่ืองจาก HTML5 

สามารถแสดงผลกราฟิกตา่งๆได้อย่างรวดเร็วและล่ืนไหล โดยใช้ Canvas ทําให้ในอนาคตเว็บไซต์

สามารถตอบสนองกบัผู้ ใช้ได้อย่างกว้างขวางย่ิงขึน้ เช่น การวาดรูป การตกแตง่ภาพ การออกแบบ

เก่ียวกับกราฟิกบนเว็บไซต์ การแสดงผลโฆษณาแบบเดียวกับแฟลชแต่ใช้พลังน้อยกว่า รวมถึง   

การออกแบบเกมส์บนเว็บไซต์ 

 5. Content Editable เป็นการอนญุาตให้มีการแก้ไขเนือ้หาเฉพาะส่วนบนหน้าเว็บได้เลย

คือเป็นการอนุญาตให้มีการแก้ไขเนือ้หาบนเว็บได้ โดยปกติจะต้องใช้ร่วมกับ JavaScript เพ่ือ

ส่งกลบัไปบนัทึกบนเว็บไซต์ (Ajax) หรือใช้ร่วมกบั Persistent Data Storage เพ่ือการบนัทึกบน

เคร่ืองผู้ใช้เอง 

 6. Drag and Drop สําหรับการลากและวางซึ่งแตก่่อนจะทําได้ก็ต้องอาศยั JavaScript 

เป็นการสนบัสนุนการลากและวาง ทัง้การลากอิลิเมนต์ไปมาบนบราวเซอร์ จนกระทัง้ถึงการลาก

ไฟล์เพ่ือการอพัโหลด 

 7. Persistent Data Storage เป็นการเก็บข้อมูลบนเคร่ืองของผู้ ใช้งานท่ีสามารถทําได้

มากกว่าการเก็บด้วย Cookie เป็นการอนุญาตให้เก็บข้อมูลบนเคร่ืองผู้ ใช้เอง เพ่ือใช้งานแบบ

ออฟไลน์ ซึง่สามารถเก็บได้ถึงระดบัฐานข้อมลู  

 

 ข้อดีและข้อเสียของ  HTML5 

1.  Browser รุ่นใหมกํ่าลงัจะให้การสนบัสนนุ รุ่นเก่า (มาก) 

2.  ใช้เวลาโหลดน้อยมากเม่ือเทียบกบั Flash 

3.  ทํางานได้เฉพาะ Browser ท่ีสนบัสนนุอยา่งสมบรูณ์ 

4.  ยงัอยูใ่นขัน้ตอนการพฒันา ไมส่มบรูณ์และเป็นท่ีรู้จกัเทา่ท่ีควร 

 HTML5 เดิมเป็นภาษาท่ีใช้ในการเขียนข้อความ ลงบนเอกสารท่ีต่างก็เช่ือมต่อถึงกันใน 

Cyberspace ผ่าน Hyperlink นั่นเอง ต้นกําเนิดของ HTML นัน้ได้เร่ิมขึน้เม่ือ ปี 1990 เพ่ือ

ตอบสนองความต้องการในการส่ือสาร แลกเปล่ียนข้อมูลกันของนกัวิทยาศาสตร์ระหว่างสถาบนั

และมหาวิทยาลยัตา่งๆ ทัว่โลก โดย Tim Berners-Lee นกัพฒันาของ CERN ได้พฒันาภาษาท่ีมี

รากฐานมาจาก SGML ซึ่งเป็นภาษาท่ีซับซ้อนและยากต่อการเรียนรู้มากจนมาเป็นภาษาท่ี       
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ใช้ได้ง่ายและสะดวกในการแลกเปล่ียนเอกสารทางวิทยาศาสตร์ผ่านการเช่ือมโยงกนัด้วยลิงค์ใน

หน้าเอกสารและเม่ือ World Wide Web เป็นท่ีแพร่หลาย HTML จึงถูกนํามาใช้จนเกิดการ

แพร่หลายออกไปยงัทัว่โลก จากความง่ายดายในการใช้งาน HTML ในปัจจุบนัพัฒนามาจนถึง 

HTML 4.01 และเวอร์ชนัลา่สดุคือ HTML5 โดยอยู่ภายใต้การควบคมุของ W3C(World Wide Web 

Consortium) คณุลกัษณะใหมจ่ะอยูบ่นพืน้ฐานของ HTML5, CSS3 และ JavaScript 

 

 การเขียนแบบ Semantic Markup ของ HTML5 

Semantic Markup เป็นการเขียนให้ Search Engine เข้ามาเก็บข้อมลูได้ง่าย ซึ่งจะทําให้

เก็บข้อมูลได้เร็วขึน้ และติดอนัดบัง่ายขึน้ด้วยครับ ซึ่งถ้าเป็นเม่ือก่อน เวลาเราจะสร้างกล่องอะไร

ขึน้มาสักอนัเราจะใช้แท็ก <Div> แต่ปัจจุบนั HTML5 เพิ่มแท็กท่ีเหมือนกับ <Div> ขึน้มาตาม

ลกัษณะการใช้งาน โดยมีคณุสมบตัิเหมือนกนั ต่างกันท่ีแท็กใหม่  แตล่ะตวัจะบอกความหมายให้ 

Search Engine รู้ไม่เหมือนกนั เช่น แท็ก <Footer></Footer> ก็จะบอกว่าอะไรท่ีครอบอยู่ในนี ้

เป็น Footer เว็บไซต์ทัง้หมด แท็กใหม่ๆ ท่ีเพิ่มเข้ามามีตัวอย่างเช่น <Article>, <Section>, 

<Aside>, <Hgroup>, <Header>, <Footer>, <Nav>, <Time>, <Mark>, <Figure>, และ 

<Figcaption> เป็นต้น 

ซึ่งเว็บบราวเซอร์ใหม่ๆ จะรองรับแท็กเหล่านี ้(Firefox 3+, Safari 3.1+, Chrome 2+, 

Opera 9.6+) ยกเว้น Internet Explorer ซึ่งวิธีท่ีจะประกาศแท็กเหล่านีใ้น Internet Explorer    

แบบง่าย ๆ ก็คือใช้ JavaScript document.Create Element(tagName) ในการช่วยเหลือให้ 

Internet Explorer เข้าใจความหมายของแท็ก โดยวิธีใช้คําสัง่ด้านบน ก็แทน tagName ด้วยช่ือ

แท็กท่ีจะประกาศ เช่น document.createElement(“Footer”); โดยถ้าจะประกาศหลายแท็กต้องใช้

คําสัง่นีห้ลายรอบ ก็มี สคริปต์ HTML5 Enabling Script กบั Internet Explorer Print Protector ซึ่ง

ใช้ประกาศ HTML5 ใน Internet Explorer  

สําหรับคนท่ีใช้ CSS Reset (เป็นไฟล์ CSS เอาไว้รีเซ็ตให้มาตรฐานของแท็กตา่ง ๆ ในแต่

ละบราวเซอร์ให้เหมือนกนั) ในงานบอ่ย ๆ เม่ือหนัมาใช้ HTML5 ก็มี CSS Reset สําหรับ HTML5 

ออกมาให้ใช้เหมือนกนั โดยมีอีกตวัช่ือ Reset5 

 

 ปัจจัยพืน้ฐานในการเขียนโฮมเพจโดยใช้ภาษา HTML5 

ในการพฒันาโฮมเพจด้วยภาษา HTML5 ต้องปัจจยัพืน้ฐานท่ีจําเป็น ดงันี ้

1. โปรแกรมแก้ไขข้อความ (Text Editor) เช่น โปรแกรม Notepad++, Notepad หรือ vi 

บนระบบปฏิบตัิการ UNIX, โปรแกรม TextMate บนระบบปฏิบตัิการ Macintosh หรือ โปรแกรม 
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Notepad บนระบบปฏิบตัิการ Windows และในกรณีท่ีต้องการใช้โปรแกรมประยุกต์ประเภท 

WYSIWYG (What You See Is What You Get) ก็มีโปรแกรมให้เลือกใช้ได้มากมาย เช่น Adobe 

Dreamweaver CS5 หรือ CS6 ฯลฯ 

2. โปรแกรมตกแตง่รูปภาพ (Graphics Design) เช่น โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

หรือ CS6 ฯลฯ 

 3. โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ เช่น โปรแกรม Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera หรือ

โปรแกรม Safari เพ่ือใช้ในการตรวจสอบผลลพัธ์ของการเขียน HTML5 

 

6.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2533 : 127-130)  อธิบายถึงการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของส่ือวิธี

สอนหรือนวตักรรม ไว้ว่า เม่ือครูทําการพฒันาส่ือการเรียนการสอน หรือวิธีสอน หรือนวตักรรม  

จําเป็นอย่างย่ิงท่ีจะต้องทําการทดลองใช้  และหาประสิทธิภาพของสิ่งท่ีพฒันา  เพ่ือท่ีจะมัน่ใจ    

ในการท่ีจะนําไปใช้ตอ่ไป การหาประสทิธิภาพนิยมใช้เกณฑ์ 80/80  ซึง่มีวิธีการ  2  แนวทางดงันี ้

 แนวทางท่ี  1  พิจารณาจากผู้ เรียนจํานวนมาก  (ร้อยละ  80)  สามารถบรรลผุลในระดบัสงู  

(ร้อยละ  80)   

กรณีนีเ้ป็นนวตักรรมสัน้ ๆ ใช้เวลาน้อย  เนือ้หาท่ีสอนมีเร่ืองเดียว เช่น ชดุการสอน 1 บท  

ใช้สอน  1  ชัว่โมง  เป็นต้น  เกณฑ์  80/80  หมายถึง  80 %  ของผู้ เรียนท่ีทําได้ไม่ต่ํากว่า  80 %  

ของคะแนนเตม็   

แนวทางท่ี  2  พิจารณาจากผลระหว่างดําเนินการและผลเม่ือสิน้สุดการดําเนินการ                  

โดยเฉล่ียอยูใ่นระดบัสงู  (เชน่  ร้อยละ  80) 

กรณีใช้การสอนหลายครัง้  มีเนือ้หาสาระมาก  (เช่น  3  บทขึน้ไป)  มีการวดัผลระหว่าง

เรียน  (Formative)  หลายครัง้เกณฑ์  80/80  มีความหมายดงันี ้

  80  ตวัแรก  ซึ่งเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ  เกิดจากการนําคะแนนท่ีสอบได้

ระหว่างดําเนินการ  (นัน่คือระหว่างเรียน  หรือระหว่างการทดลอง)  มาหาคา่เฉล่ียแล้วเทียบเป็น              

ร้อยละ  ซึง่ต้องได้ไมต่ํ่ากวา่ร้อยละ  80 

  80  ตวัหลงั  ซึ่งเป็นประสิทธิภาพของผลโดยรวม  เกิดจากการนําคะแนนจากการวดั

โดยรวม  เม่ือสิน้สดุการสอนหรือสิน้สดุการทดลอง  มาหาคา่เฉล่ียแล้วเทียบเป็นร้อยละ ซึ่งต้องได้  

ไมต่ํ่ากวา่ร้อยละ 80 
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 เหตผุลการกําหนดเกณฑ์ 80/80 ในกรณีนีก็้คือ  การท่ีสิ่งท่ีครูผู้ วิจยัสร้างขึน้สามารถช่วย

ให้ผู้ เรียนมีผลการเรียน ทัง้ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน โดยเฉล่ียร้อยละ 80 ของคะแนนเต็มย่อมชีถึ้ง

การมีประสิทธิภาพสงู 

แง่คดิเก่ียวกับการกาํหนดเกณฑ์ 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533 : 127-130) ได้กล่าวแง่คิดเก่ียวกับการกําหนดเกณฑ์

ประสิทธิภาพดงัตอ่ไปนี ้

1. การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ สามารถกําหนดได้หลากหลายขึน้กับครูผู้ ศึกษา

ค้นคว้าจะกําหนด ถ้าต้องการประสิทธิภาพสงู ก็กําหนดค่าไว้สูง เช่น 90/90 แตก่ารกําหนดเกณฑ์

ไว้สูงอาจพบปัญหาว่าไม่สามารถบรรลุเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ได้  การท่ีจะทําให้ผู้ เรียนส่วนมากทํา

คะแนนได้จวนเต็ม มีคา่เฉล่ียจวนเต็ม คือ ร้อยละ 90 ขึน้ไปไม่ใช่เร่ืองง่าย ดงันัน้จึงไม่คอ่ยพบว่ามี

การตัง้เกณฑ์ 90/90 ในงานวิจัยบางเร่ือง ตัง้เกณฑ์ไว้ต่ํากว่า 80 ทัง้ด้านกระบวนการและผล

โดยรวม เช่นตัง้เกณฑ์ 70/70 ทัง้นีเ้น่ืองจากเห็นว่าเร่ืองนัน้โดยธรรมชาติแล้วเป็นเร่ืองท่ียาก เช่น  

วิชาเรขาคณิต เป็นต้น การตัง้เกณฑ์ไว้สงูจะพบวา่ไม่อาจบรรลผุลได้ อย่างไรก็ตามไม่ควรตัง้เกณฑ์

ไว้ต่ําเกินไป เช่น ต่ํากว่า 70/70 ทัง้นีเ้พราะถ้าสิ่งท่ีครูพัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพจริงแล้วจะต้อง

สามารถพฒันาผู้ เรียนให้บรรลุผลระดบัสูงเป็นส่วนใหญ่ได้ การตัง้เกณฑ์ 50/50 หรือ 60/60 แสดง

ถึงว่าสามารถพัฒนาผู้ เรียนได้โดยเฉล่ียคร่ึงหนึ่งของคะแนนเต็มหรือมากกว่าคร่ึงหนึ่งเล็กน้อย

(60%) ซึง่ไมน่า่จะเพียงพอ ควรพฒันาได้มากกวา่นัน้ 

2. การเขียนเกณฑ์  80/80 ไม่ได้หมายถึงอัตราส่วน หรือสัดส่วนระหว่าง  2 ส่วนนี ้ 

โดยทั่วไปไม่ได้แปลความหมายโดยนํามาเปรียบเทียบกัน ดังนัน้ครูผู้ วิจัยอาจไม่เ ขียนใน

รูป 80/80 แตเ่ขียนในรูปอ่ืน เช่น 80,80 หรือแม้กระทัง่เขียนว่าใช้เกณฑ์ 80% ทัง้กระบวนการและ

ผลโดยรวมก็ได้ การเขียน 80/80 เป็นเพียงการแยกส่วนของประสิทธิภาพของกระบวนการซึ่งเป็น

เลข 80 ตวัหน้า กบัประสิทธิภาพของผลโดยรวม ซึง่เป็นเลข 80 ตวัหลงั 

3. ครูผู้ วิจัยอาจตัง้เกณฑ์ 2 ส่วนไม่เท่ากันก็ได้ เช่น ตัง้เกณฑ์เป็น 70/80 ซึ่งหมายถึง

ประสิทธิภาพของกระบวนการใช้ 70% สว่นประสิทธิภาพของผลโดยรวมใช้ 80% ซึ่งไม่นิยมกําหนด

ในลกัษณะดงักล่าว แต่อย่างไรก็ตามไม่จําเป็นท่ีจะทําอะไรให้สอดคล้องกับความนิยมข้อสําคญั  

คือ เหตุผลเบือ้งหลังของการตัง้เกณฑ์ ซึ่งสามารถอธิบายได้ว่าการตัง้เกณฑ์แบบนัน้มีความ

เหมาะสมมีเหตผุลท่ีดีกวา่ 
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7.  การประเมินความคิดเหน็ 

 1.  ความหมายของความคิดเหน็ 

 พจนานกุรมศพัท์สงัคมวิทยา ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (2524, หน้า 246) ได้ให้ความหมาย

ของความคิดเห็นว่า เป็นข้อพิจารณาเห็นว่า เป็นจริงจากการใช้ปัญญาความคิดประกอบถึงแม้ว่า

ไมไ่ด้อาศยัหลกัฐานพิสจูน์ยืนยนัเสมอไป 

 อาทิตย์ ภูมิสวสัดิ์ (2548,  หน้า 12) กล่าวว่า ความคิดเห็นเป็นการแสดงออกถึงความรู้สึก

ทศันคติ ความเช่ือ และค่านิยมของแต่ละบุคคลท่ีมีต่อบุคคลสิ่งของ เร่ืองราว หรือประสบการณ์

ตา่งๆ ท่ีประสบในสงัคม โดยมีภูมิหลงัทางสงัคม ความรู้ ประสบการณ์ และสภาพแวดล้อมต่างๆ 

ของบุคคลโดยไม่มีเกณฑ์ตายตวั ซึ่งความคิดเห็นนี ้ไม่อาจบอกได้ว่าถูกต้องหรือไม่อาจได้รับการ

ยอมรับ หรือการปฏิเสธจากบคุคลอ่ืนก็ได้และต้องยอมรับว่าประชาชนทัว่ไปนัน้ อาจมีความคิดเห็น

ท่ีแตกตา่งกนัและความคดิเห็นนี ้อาจเปล่ียนแปลงได้ตามกาลเวลา 

 อรวรรณ ชินพฒันาวานิช (2546: 10) ; อ้างอิงจาก Morgan&King.1971: 750) ได้ให้

ความหมายของความคดิเห็นไว้วา่ เป็นการยอมรับคําพดูเกิดขึน้โดยทศันคต ิ

 กฤษณา สิงห์โตแก้ว (2550,  หน้า 27) สรุปความหมายของความคิดเห็นว่า ความคิดเห็น

เป็นการแสดงออกด้านเจตคต ิความเช่ือ การตดัสินใจ ความนกึคิด ความรู้สึกและวิจารณญาณ ท่ีมี

ตอ่สิ่งใดสิ่งหนึง่ด้วยการพดู การเขียน ฯลฯ โดยอาศยัความรู้ ประสบการณ์และสภาพแวดล้อมของ

แตล่ะบคุคลเป็นสว่นประกอบในการพิจารณา 

 ลาวัณย์ จักรานุวัฒน์ (2540,  หน้า 9) จากการศึกษาความหมายของความคิดเห็นต่างๆ         

ท่ีกล่าวไว้แล้วนัน้ สรุปได้ว่า ความคิดเห็นเป็นการแสดงความรู้สกึของแตล่ะบคุคลในอนัท่ีจะพิจารณา

ถึงข้อเท็จจริงต่อสิ่งใดด้วยการพูด การเขียน โดยอาศยัพืน้ฐานความรู้ ประสบการณ์ และสถานภาพ

แวดล้อม ของแตล่ะบคุคลเป็นส่วนประกอบในการพิจารณา ซึ่งความคิดเห็นนีอ้าจมีการเปล่ียนแปลงได้ 

ถ้าหากมีหลกัฐานข้อเท็จจริงปรากฏ 

 ปิยรัตน์ วงศ์ไทย (2542) ; อ้างอิงจาก Chales, A. Heidenrich.(1970: 116)ให้ความหมาย

ของความคิดเห็น (Opinion) ว่า เป็นความเช่ือหรือทศันคติ ซึ่งบางครัง้อาจมีความรู้สึกเลือนรางใน

ข้อเท็จจริงของตน และไม่มีความรู้สึกแรงกล้า ถึงกบัจะพิสจูน์ข้อเสนอนัน้ๆ ได้เป็นแตเ่พียงว่าตน

ยอมรับข้อเสนอนัน้ เพราะรู้สกึ หรือดเูหมือนว่ามนัจะเป็นอย่างนัน้ ซึ่งใน (A Dictionary of General 

Psychology) ความหมายไว้เป็นข้อๆ ดงันี ้

 1. เป็นความเช่ือหรือทศันคติซึ่งแต่ละบุคคลก่อขึน้ (Forms) มาจากความรู้สึก หรือ       

การตดัสินใจใจความสมัพนัธ์ระหวา่งการยอมรับ หรือไมย่อมรับในข้อเสนอหนึง่ 
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 2. การตัดสินใจหรือความเช่ือมั่นจะรวมไปถึงความคาดหวัง (Expectation) หรือ           

การคาดคะเน (Prediction) ท่ีเก่ียวกบัพฤตกิรรมหรือเหตกุารณ์ 

 3. การแสดงออกเป็นถ้อยคําจากทัศนคติ (Attitude) และใน A Comprehensive 

Dictionary of Psychology and Psychoanalytic Terms (Horace, B. English ; & Ava, English. 

1958: 358 – 359) ได้บรรยายไว้อย่างน่าสนใจว่า เป็นความเช่ือท่ีบคุคล มีความรู้สึกโดยปราศจาก

ข้อผูกพันทางอารมณ์หรือการตัดสินใจและแสดงออกมาอย่างเปิดเผยถึงแม้ว่าจะไม่ปรากฏ

หลักฐานเป็นท่ียอมรับว่า น่าเช่ือถือก็ตาม ซึ่งสามารถจะแสดงออกมาเป็นถ้อยคําภายใต้

สถานการณ์ท่ีเหมาะสม อย่างน้อยท่ีสดุสําหรับบคุคลหนึ่ง ข้อสนันิฐานในเร่ืองของจดุมุ่งหมายของ

ความคดิเห็นนัน้เดน่ชดักว่าจดุมุ่งหมายของทศันคติ ถึงแม้บางครัง้จดุมุ่งหมายอาจหลอกตวัเองอยู่

บ้าง(ความคิดเห็นส่วนมากจะนําข้อเท็จจริง การตดัสินใจท่ีถูกต้องและโครงสร้างของบคุลิกภาพ

ออกมามากกว่าท่ีจะยึดมัน่บนข้อสมมติโดยทัว่ไป) แตถึ่งว่าอิทธิพลเหล่านี ้จะมาจากแรงจงูใจหรือ

การตดัสินใจก็ตาม ความคิดเห็นก็ยงัเป็นคํากล่าวถึงเร่ืองราวท่ีคลุมไปถึงความรู้บางอย่างและ

ข้อสรุปของหลกับานแหง่ความจริงพอประมาณอีกประการหนึ่ง มนัอาจจะเป็นความฝันล้วนๆ ท่ีนึก

ขึน้เองอยา่งไมมี่เหตผุลก็ได้ 

 จากการให้ความหมายของความคิดเห็นดงักล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความคิดเห็นเป็น

การแสดงออกทางความรู้สึก ความนึกคิด เจตคติ การตดัสินใจ ของแต่ละบุคคลท่ีมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง    

ซึ่งอาจจะมีความรู้สึกคงทนก็ได้ ขึน้อยู่กับสถานการณ์ สภาพแวดล้อมต่างๆ ท่ีประสบในสังคม 

 2.  ประโยชน์ของความคิดเหน็ 

 1. ประสบการณ์ บคุคลจะมีความคิดเห็นท่ีดีหรือไม่ ขึน้อยู่กบัประสบการณ์ท่ีมีตอ่สิ่งนัน้ๆ 

ในลักษณะใด หากบุคคลนัน้มีประสบการณ์ท่ีดี ก็จะมีความคิดเห็นท่ีดี และหากบุคคลนัน้มี

ประสบการณ์ท่ีไมดี่ ก็จะมีความคดิเห็นท่ีไมดี่เชน่กนั 

 2. การตดิตอ่สมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน ความคดิเห็นของคนบางคนอาจเกิดจากความสมัพนัธ์ใกล้ชิด

กบัคนอ่ืน โดยได้รับข้อมลูเร่ืองราวตา่งๆ จากผู้ ท่ีสมัพนัธ์ด้วย แล้วถ่ายทอดความคิดเห็นนัน้มาเป็น

ของตน เช่น ความสมัพนัธ์ท่ีมีตอ่พ่อ แม ่ครู อาจารย์ บคุคลนัน้ ก็จะได้รับความคิดเห็นถ่ายทอดมา

จากบคุคลท่ีใกล้ชิดได้เป็นอยา่งมาก 

 3. ตวัแบบ ความคิดเห็นของบคุคลบางอย่าง เกิดจากการเลียนแบบ เด็กอาจเลียนแบบ

พฤตกิรรมอยา่งท่ีตนชอบจากพอ่แม ่ครู อาจารย์ และบคุคลท่ีใกล้ชิด นอกจากนัน้อาจจะเลียนแบบ

จากภาพยนตร์ และส่ือตา่งๆ ท่ีได้พบเห็นมา หากตวัแบบมีความคิดเห็นท่ีดีตอ่บคุคลหรือสิ่งตา่งๆ  

ผู้ เลียนแบบก็จะรับเอาข้อมลูฝังเข้าไปในจิตใจ และมีความคดิเห็นตา่งๆ เหมือนตวัแบบ 
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 4. องค์ประกอบทางสถาบนัสงัคม สถาบนัและสงัคมตา่งๆ เช่น โรงเรียน วดั โรงภาพยนตร์ 

และองค์การตา่งๆ เป็นสิ่งท่ีอิทธิพลในการสร้างความคดิเห็นให้เกิดกบับคุคลได้เป็นอย่างดี โดยท่ี

บคุคลจะคอ่ยๆรับประสบการณ์ จากชีวิตประจําวนั และสะสมมากขึน้ จนเป็นความคิดเห็น และมี

พฤติกรรมท่ีดีตอ่ไป เช่น โรงเรียน อาจจะอบรมให้เด็กรู้จกัเช่ือฟัง พ่อ แม ่ เด็กก็จะรับข้อมลูและ

ความคดิเห็นท่ีดีตอ่พอ่ แม ่เป็นต้น  

 จากประโยชน์ของความคิดเห็นข้างต้น สรุปได้ว่าความคิดเห็นนัน้เป็นความรู้สึกของบคุคล 

เป็นการแสดงออก ด้านเจตคติด้านใดด้านหนึ่งท่ีพร้อมจะมีปฏิกิริยาเฉพาะอย่างต่อสถานการณ์

ภายนอกท่ีเก่ียวข้องกับปัจจยัต่างๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการ การท่ีบุคคลสมัพนัธ์กนัและมี

ความคดิเห็นตอ่สิ่งตา่งๆ ท่ีแตกตา่งกนั ความขดัแย้งระหว่างบคุคลก็จะเกิดขึน้ ซึ่งความคิดเห็นนีจ้ะ

เกิดขึน้จากความรู้และประสบการณ์ท่ีมีอยู่ของแตล่ะบคุคล 

 3.  ความสาํคัญของความคิดเหน็ 

 เฟลดแมน (Feidman. 1971: 53) กลา่ววา่การสํารวจความคดิเห็นเป็นการศกึษาความรู้สึก

ของบคุคล กลุ่มคนท่ีมีตอ่สิ่งหนึ่ง แตล่ะคนจะแสดงความเช่ือ และความรู้สึกใดๆ ออกมาโดยการ

พูด การเขียน เป็นต้น การสํารวจความคิดเห็น จะเป็นประโยชน์ตอ่การวางนโยบายต่าง ๆ           

การเปล่ียนแปลงนโยบายหรือการเปล่ียนแปลงระบบงาน รวมทัง้ในการฝึกหดัการทํางานด้วยเพราะ

จะทําให้การดําเนินการตา่ง ๆ เป็นไปด้วยความเรียบร้อยตามความพอใจของผู้ ร่วมงาน 

 เบสท์ (Best. 1977: 17) กล่าวว่า ในการศกึษาถึงความคิดเห็นตา่ง ๆ ส่วนมากจะใช้วิธี

แบบวิจยัตลาด ได้แก่ การสอบถาม ซกัถาม บนัทกึ และรวมรวมไว้เป็นข้อมลู ซึ่ง เบสท์ ได้เสนอแนะ

ว่า “วิธีง่ายท่ีสดุในการท่ีจะบอกถึงความคิดเห็นจะออกมาในลกัษณะเช่นไร และจะได้สามารถทํา

ตามข้อคิดเห็นนัน้ได้ หรือในการวางนโยบายใดๆ ก็ตาม ความคิดเห็นท่ีวดัออกมาได้จะทําให้

ผู้บริหารเห็นควรหรือในอนัท่ีจะดําเนินนโยบายหรือล้มเลิกไป” 

 จากความสําคญัของความคิดเห็นสรุปได้ว่า ความคิดเห็นนัน้เป็นประโยชน์ในการกําหนด

แบบแผนการวางนโยบายตา่ง ๆ ให้เป็นไปตามนโยบาย หรือล้มเลิกนโยบาย เพ่ือให้งานดําเนินไป

อยา่งเรียบร้อย ซึง่ได้มาจากการสํารวจความคดิเห็นและรวบรวมไว้เป็นข้อมลู 

 4.  การเกิดความคิดเหน็ 

 ความคิดเห็นเกิดจากการเรียนรู้ และประสบการณ์ของบุคคล ออลพอร์ท เสนอความ

คิดเห็นตอ่สิ่งใดสิ่งหนึ่งของคนเกิดขึน้ได้ตามเง่ือนไข 4 ประการ คือ (ชนานชุ วิชิตะกลุ.2546: 10 ; 

อ้างอิงจาก ศกัดิ ์สนุทรเสนี. 2531: 4) 

 1. กระบวนการเรียนรู้ท่ีได้จากการเพิ่มพนู และบรูณาการ ของการตอบสนองแนวความคิด

ตา่งๆ เชน่ ความคดิเห็นจากครอบครัว โรงเรียน ครู การเรียนการสอนอ่ืนๆ 
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 2. ประสบการณ์ส่วนตวัขึน้อยู่กบัความแตกตา่งของบคุคล ซึ่งมีประสบการณ์ท่ีแตกตา่ง 

กนัไป นอกจากประสบการณ์ของคนจะสะสมขึน้เร่ือยๆ แล้ว ยงัทําให้มีรูปแบบเป็นของตวัเอง 

ดงันัน้ ความคิดเห็นบางอย่าง จึงเป็นเร่ืองเฉพาะของแตล่ะบุคคล แล้วแตพ่ฒันาการ และความ

เจริญเตบิโตของคนๆ นัน้ 

 3. การเลียนแบบ การถ่ายทอดความคิดเห็นของคนบางคน ได้มาจากการเลียนแบบความ

คดิเห็นของคนอ่ืนท่ีตนพอใจ เชน่ พอ่แม ่ครู พ่ีน้อง และคนอ่ืนๆ 

 4. อิทธิพลของกลุ่มสงัคม คนย่อมมีความคิดเห็นคล้องกนัตามกลุ่มสงัคม ท่ีตนอาศยัตาม

สภาพแวดล้อม เชน่ ความคดิเห็นตอ่ศาสนา สถาบนัตา่งๆ เป็นต้น 

จากความหมายของการเกิดความคิดเห็นดงักล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความคิดเห็น

สามารถเกิดขึน้ได้ มีสาเหตุมาจากการได้รับประสบการณ์ของแต่ละบุคคลและถูกสะสมไว้และ     

นําออกมาถ่ายทอดเป็นความคิดของตนเอง 

5.  ประเภทความคิดเหน็ 

เรเมอร์ (Remmer,  1954. Pp 171 อ้างอิงใน ธิดารัตน์ ปลืม้จิตต์, 2551, หน้า 9) กล่าวว่า 

ความคดิเห็นมี 2 ประเภท คือ 

1.  ความคิดเห็นเชิงบวกสุด – เชิงลบสุด เป็นความคิดเห็นท่ีเกิดจากการเรียนรู้และ

ประสบการณ์ซึง่สามารถรวบทิศทางได้ 

1.1  ทิศทางบวกสดุ ได้แก่ ความรักจนหลงบชูา 

1.2  ทิศทางลบสดุ ได้แก่ รังเกียจมาก ความคิดเห็นนีรุ้นแรงเปล่ียนแปลงได้ยาก 

2.  ความคิดเห็นจากความรู้ ความเข้าใจ การมีความคิดต่อสิ่งหนึ่งขึน้อยู่กบัความรู้ความ

เข้าใจท่ีมีตอ่สิ่งนัน้ เช่น ความรู้ความเข้าใจในทางท่ีดี ชอบ ยอมรับ ความรู้ความเข้าใจในทางไม่ดี 

ไมช่อบ รังเกียจ ไมเ่ห็นด้วย 

จากความหมายของประเภทความคิดเห็นดงักล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ประเภทของ  

ความคิดเห็นตามท่ีกล่าวมาข้างต้น แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ความคิดเห็นท่ีสามารถบอกทิศทาง    

ได้วา่สิ่งไหนรักมากท่ีสดุ สิ่งไหนเกลียดมากท่ีสดุ กบัความคิดเห็นท่ีขึน้อยู่กบัความรู้ความเข้าใจ 

6.  ปัจจัยท่ีมีผลต่อความคิดเหน็ 

ออสแคมป์ (Oskamp,  1977. pp. 119-133 อ้างอิงใน อรวรรณ ชินพฒันาวานิช, 2546, 

หน้า 11) ได้สรุป ถึงปัจจยัท่ีทําให้เกิดความคดิเห็นดงันี ้

1.  ปัจจยัทางพนัธุกรรมและสรีระ คือ อวยัวะตา่งๆ ของบคุคลท่ีได้ใช้รับรู้ผิดปกติ หรือเกิด

ความบกพร่อง ซึง่อาจมีความคดิเห็นท่ีไมดี่ตอ่บคุคลภายนอก 
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2.  ประสบการณ์โดยตรงของบุคคล คือบุคคลได้รับความรู้สึกและความคิดต่างๆ จาก

ประสบการณ์โดยตรง เป็นการกระทําหรือพบเห็นตอ่สิ่งตา่งๆ โดยตนเอง ทําให้เกิดเจตคติหรือความ

คดิเห็นจากประสบการณ์ท่ีตนเองได้รับ 

3.  อิทธิพลจากครอบครัว เป็นปัจจัยท่ีบุคคลเม่ือเป็นเด็กจําได้รับอิทธิพลจากการอบรม

เลีย้งดูของพ่อแม่และครอบครัว ทัง้นีเ้ม่ือตอนเป็นเด็กเล็กๆ จะได้รับการอบรมสัง่สอน ทัง้ในด้าน

ความคิด การตอบสนองความต้องการทางด้านร่างกาย การให้รางวลัและการลงโทษ ซึ่งเด็กจะ

ได้รับจากครอบครัวและจากประสบการณ์ท่ีตนเองได้รับมา 

4.  เจตคติและความคิดเห็นของกลุ่ม เป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลอย่างมากตอ่ความคิดเห็นหรือ

เจตคตขิองแตล่ะบคุคล เน่ืองจากบคุคลจะต้องมีสงัคมและอยู่ร่วมกนัเป็นกลุ่ม ดงันัน้ ความคิดเห็น

และเจตคตติา่งๆ จะได้รับการถ่ายทอดและมีแรงกดดนัจากกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็นเพ่ือนในโรงเรียน กลุ่ม

อ้างอิงตา่งๆ ซึง่ทําให้เกิดความคล้อยตามเป็นไปตามกลุม่ได้  

5.  ส่ือมวลชน เป็นส่ือต่างๆ ท่ีบุคคลได้รับส่ือเหล่านีไ้ม่ว่าจะเป็นหนงัสือพิมพ์ ภาพยนตร์ 

วิทยุ โทรทัศน์ จะมีผลทําให้บุคคลมีความคิดเห็นมีความรู้สึกต่างๆ เป็นไปตามข้อมูลข่าวสารท่ี      

ได้รับจากส่ือ 

จําเรียง ขจรศิลป์  (2536, หน้า 248-249 อ้างอิงใน ธิดารัตน์ ปลืม้จิตต์, 2551, หน้า 9)            

ได้กลา่วถึงปัจจยัท่ีก่อให้เกิดความคิดเห็นว่า ขึน้อยูก่บักลุม่ทางสงัคมในหลายประการ คือ 

1.  ภูมิหลังทางสังคม หมายถึงกลุ่มคนท่ีมีภูมิหลงัท่ีแตกต่างกัน โดยทั่วไปจะมีความคิด

เห็นท่ีแตกตา่งกนัไปด้วย เชน่ ความคดิเห็นระหวา่งผู้ เยาว์กบัผู้สงูอาย ุชาวเมืองกบัชาวชนบท  

2.  กลุ่มอ้างอิง หมายถึง การท่ีคนเราจะคบหาสมาคมกับใคร หรือกระทําสิ่งหนึ่งสิ่งใด

ให้แก่ผู้ ใด หรือการกระทําท่ีคํานึงถึงอะไรบางอย่างร่วมกันหรืออ้างอิงกันได้ เช่น ประกอบอาชีพ

เดียวกนั การเป็นสมาชิกกลุ่มหรือสมาคมเดียวกนั เป็นต้น สิ่งเหล่านีย้่อมมีอิทธิพลตอ่ความคิดเห็น

ของบคุคลเหลา่นัน้ด้วย 

3.  กลุ่มกระตือรือร้น หรือกลุ่มเฉ่ือยชา หมายถึง การกระทําท่ีก่อให้เกิดความกระตือรือร้น 

เป็นพิเศษอนัจะก่อให้เกิดกลุ่มผลประโยชน์ขึน้มาได้ ย่อมส่งผลตอ่การจงูใจให้บคุคลท่ีเป็นสมาชิก

เหลา่นัน้มีความคิดเห็นท่ีคล้อยตามได้ไม่ว่าจะให้คล้อยตามในทางท่ีเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยก็ตาม 

ในทางตรงกนัข้ามกลุม่เฉ่ือยชาก็จะไมมี่อิทธิพลตอ่สมาชิกมากนกั 
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จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่ความคิดเห็นได้แก่ ปัจจยัส่วนบคุคล 

คือปัจจยัท่ีมีผลตอ่ความคดิเห็นของบคุคลโดยตรง เช่น เพศ อาย ุรายได้ และปัจจยัสภาพแวดล้อม 

คือปัจจยัท่ีมีผลตอ่ความคิดเห็นของบคุคลโดยอ้อม เช่น ส่ือมวลชน กลุ่มท่ีเก่ียวข้อง และครอบครัว

  

7.  การวัดความคิดเหน็ 

มอร์แกน และคิง (Morgan and King,  1971. Unpaged อ้างอิงใน ธิดารัตน์ ปลืม้จิตต์, 

2551, หน้า 9) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับการวัดความคิดเห็นไว้ว่า การจะให้ออกความคิดเห็นควร

ถามต่อหน้า ถ้าจะใช้แบบสอบถามสําหรับวดัความเห็นต้องระบุให้ผู้ตอบ ตอบว่าเห็นด้วย หรือไม่

เห็นด้วยกับข้อความท่ีกําหนดให้ แบบสอบถามนีนิ้ยมสร้างตามแนวของลิเคิร์ทซึ่งแบ่งความคิด

ออกเป็น 5 ระดบั ได้แก่ เห็นด้วยอยา่งย่ิง เห็นด้วยเฉยๆ ไมแ่นใ่จ ไมเ่ห็นด้วย และไมด้่วยอยา่งย่ิง 

 เบสท์ (Best, 1977. pp. 77 อ้างอิงใน ธิดารัตน์ ปลืม้จิตต์, 2551, หน้า 9) ได้เสนอแนะว่า 

วิธีท่ีง่ายท่ีสุดท่ีจะบอกความคิดเห็นก็คือการแสดงให้เห็นถึงร้อยละของคําตอบแต่ละข้อคําถาม 

เพราะจะทําให้เห็นวา่ความคดิเห็นจะออกมาในลกัษณะใด 

 จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า การวัดความคิดเห็นควรถามหรือระบุให้ชัดเจนว่า        

เห็นด้วย หรือไมเ่ห็นด้วย การหาร้อยละของข้อคําถามเพ่ือได้ซึง่คําตอบท่ีจะออกมาในลกัษณะใด 

 

8.  งานวจัิยท่ีเก่ียวข้อง 

 8.1  งานวจัิยในประเทศ 

 กัลยกร อนุฤทธ์ิ (2550) ได้ทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมีเดีย  

เร่ืองบทประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 การวิจยัครัง้นีมี้ความ  มุ่ง

หมายเพ่ือการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบมลัตมีิเดีย เร่ืองบทประยกุต์ของสมการเชิง

เส้นตวัแปรเดียว ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีคณุภาพ พบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ี

กําหนด (80/80) โดยมีประสิทธิภาพ 82.01/82.81 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง  

บทประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียวของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบมลัตมีิเดีย สงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

 ชฎาทิพย์ ศรพรหม (2556) ได้ทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองลําดบั

เหตกุารณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2 การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุ่งหมายเพ่ือ

พฒันาบทเรียนและหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 85/85 ผลการวิจยัพบว่าได้บทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองลําดบัเหตกุารณ์ กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2 
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มีคุณภาพด้านเนือ้หาอยู่ในระดับดี คุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดี และ มี

ประสิทธิภาพ 88.78/92.89 

 เชาวนี อานภุาพ (2555) ได้วิจยัการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองอาเซียนศกึษา โดยใช้

รูปแบบฝังกราฟิก สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 การวิจยัครัง้นีมี้จุดมุ่งหมายเพ่ือสร้างและ

หาประสิทธิภาพของบทเรียน เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียน ตามเกณฑ์ 80/80 

และศึกษาความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 80.57/81.67       

การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียน มีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย     

ในภาพรวมอยูใ่นระดบัความพงึพอใจมาก 

 ปวีณา  เหมะธุลิน  (2551) ไ ด้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติ มี เ ดีย  เ ร่ือง            

การถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิตอล สําหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี และเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทาง    

การเรียนของนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรามคําแหง ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา การถ่ายภาพ

เบือ้งต้น โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับการสอนปกติ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเท่ากับ 92.56/93.90 และนักศึกษาท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่านกัศึกษาท่ีเรียนด้วยการสอนปกติ อย่างมี

นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

 วรรณา พิมพนัธุ์ (2553) ได้ทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียท่ีเน้น

ผู้ เ รียนเป็นสําคัญ เ ร่ืองพืน้ฐานทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า

ประสิทธิภาพของบทเรียนมีประสิทธิภาพ 82.04/81.97 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้อย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70    

อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

 สวุดี ไกรสงัข์ (2557) ได้วิจยัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองการออกแบบ

กราฟิกสําหรับสิ่งพิมพ์ โรงเรียนสนัติราษฎร์วิทยาลยั การวิจยัครัง้นีมี้จุดมุ่งหมายเพ่ือพฒันาบทเรียน

และหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 85/85 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย เ ร่ืองการออกแบบกราฟิกสําหรับสิ่งพิมพ์ โรงเรียนสันติราษฎร์วิทยาลัยมีคุณภาพ          

ด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดี และได้ประสิทธิภาพของบทเรียนคือ 

88.17/90.00 ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 
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 8.2  งานวจัิยต่างประเทศ 

 คลาร์ก (Clark. 1995 : 14) ได้ศกึษาการใช้โปรแกรมมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์เคร่ืองมือสงัเกต

การพัฒนาวิชาชีพครู ผลการศึกษาพบว่า ครูท่ีใช้โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็นเคร่ืองมือ

สงัเกตการพฒันาวิชาชีพมีความสามารถในการจํา สามารถพิสูจน์และอธิบายได้มากกว่าครูท่ีใช้

คูมื่อมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

 คลาสเซ็น (Klassen. 1999 : 42) ได้ศกึษาผลการใช้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในการเพิ่ม

ทกัษะภาษาองักฤษของนกัเรียนในการเรียนวิชาภาษาองักฤษของมหาวิทยาลยัแห่งฮ่องกง พบว่า

นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ มีทักษะการฟังสูงขึน้ และมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชา

ภาษาองักฤษ 

 ยงั (Young. 1997) ได้ทําการวิจยัทดสอบความเข้าใจโปรแกรม CD-ROM ท่ีใช้มลัติมีเดีย

เพ่ือการสอนวิชาคณิตศาสตร์เบือ้งต้นสําหรับอาจารย์เพ่ือใช้ทดสอบนกัเรียนก่อนการสอน สําหรับ

เตรียมการสอน ผลของการใช้ภาเคล่ือนไหว ตวัอกัษร สามารถอธิบายให้เป็นท่ีเข้าใจ และช่วยใน

การจําทกัษะในวิชาคณิตศาสตร์ได้ ส่ือชนิดนีเ้หมาะสําหรับเป็นอปุกรณ์การเรียนการสอนได้ 

 

 9.  สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เป็นส่ือประสมท่ีมีประโยชน์และมีบทบาทในการจดัการ

เรียนการสอนในปัจจุบนัอย่างมาก จากงานวิจยัจะเห็นได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนัน้มี

ส่วนช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจและมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึน้ เพราะมีการ

นําเสนอเนือ้หาและเทคนิคท่ีน่าสนใจ ทําให้เกิดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึน้ด้วย ทัง้นีบ้ทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะมีประสิทธิภาพได้นัน้ต้องผ่านกระบวนการออกแบบ และพฒันาอย่าง

เป็นขัน้ตอน มีการประเมินคณุภาพก่อนนําไปใช้จริง 

 



 

 

บทที่  3 

 

วิธีการดาํเนินงานวิจัย 

 

 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการสร้างบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย

อาชีวศึกษาพิษณุโลก ซึ่งเป็นการวิจยัเชิงทดลองมีวตัถุประสงค์เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนมลัติมีเดีย เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียน ศกึษาความคิดเห็นของนกัเรียน   

ท่ีมีตอ่บทเรียนมลัตมีิเดีย ผู้ วิจยัได้กําหนดแนวทางศกึษาตามหวัข้อตอ่ไป ดงันี ้

1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้า 

3. ขัน้ตอนดําเนินการศกึษาค้นคว้า 

4. การเก็บรวบรวมข้อมลู 

5. การวิเคราะห์ข้อมลู 

 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร  ได้แก่  นกัศกึษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก จํานวน 120 คน 

กลุ่มตวัอย่าง  ได้แก่ นักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.2.2 บค.) แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการสร้างเว็บไซต์ 

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2557 จํานวน 40 คน เลือกแบบเจาะจง 

 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

 2.1 บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบั

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก         

ท่ีผู้ศกึษาค้นคว้าสร้างขึน้ 

 2.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก ท่ีผู้ ศึกษาค้นคว้าสร้างขึน้ จํานวน 100 ข้อ มีลักษณะเป็น

ปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ครอบคลมุเนือ้หา จํานวน 10 บทเรียน 
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 2.3 แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย

อาชีวศกึษาพิษณุโลก 

 2.4 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

 

3. ขัน้ตอนดาํเนินการศึกษาค้นคว้า 

 1. การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

 การสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 มีการพฒันาขึน้

ตามหลักของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน อย่างมีระบบตามหลักการของ Generic      

ID Model : ADDIE (วารินทร์ รัศมีพรหม, 2541 หน้า 47 อ้างอิงมาจาก Seels, 1990) ซึ่งมี

รายละเอียด ดงันี ้

 ขัน้ตอนท่ี 1  การวิเคราะห์ (Analysis) ในขัน้ตอนนีผู้้ศกึษาค้นคว้าได้วิเคราะห์ประเด็น

ดงัตอ่ไปนี ้

 1.1 การวิเคราะห์ปัญหา   

  1.1.1 เนือ้หาวิชา เป็นเนือ้หาท่ียาก ทําให้นักเรียนไม่เข้าใจในบทเรียน และรู้สึก

เบ่ือหนา่ยตอ่การเรียน 

  1.1.2 การจดักิจกรรมการเรียนรู้ของครูเป็นการบรรยายจากหนงัสือ ไม่เร้าความ

สนใจผู้ เรียน ขาดการกระตุ้น 

 1.2 การวิเคราะห์หลกัสตูรและเนือ้หา 

    1.2.1 ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ พุทธศกัราช 2556 และหลักสูตร

ประเภทวิชาพาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จุดประสงค์ สมรรถนะ และคําอธิบาย

รายวิชาการสร้างเว็บไซต์ 

  1.2.2 ศึกษาเนือ้หารายวิชาการสร้างเว็บไซต์ นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ

ชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2557 มีทัง้หมด 10 บทเรียน ดงันี ้
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 บทท่ี 1    บทนํา (Introduction) 

 บทท่ี 2    บราวเซอร์ท่ีรองรับ HTML5 (Web Browser) 

 บทท่ี 3    โปรแกรมท่ีใช้เขียนภาษา HTML5 (Text Editor) 

 บทท่ี 4    โครงสร้างพืน้ฐานของ HTML5 (New Elements) 

 บทท่ี 5    ฟอร์มรูปแบบใหมข่อง HTML5 (New From) 

 บทท่ี 6    การใช้งานไฟล์วีดีโอและเสียง (Video/Audio) 

 บทท่ี 7    การวาดและการตกแตง่รูป (Canvas) 

 บทท่ี 8    การลากและการวางรูปภาพ (Drag and Drop) 

 บทท่ี 9    พืน้ฐานการใช้งาน CSS3 

 บทท่ี 10  การอพัโหลดไฟล์สูเ่ว็บไซต์ (Upload File) 

 1.3 การวิเคราะห์ทรัพยากร 

 วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก ซึ่งเป็นสถานศึกษาขนาดใหญ่ ได้กําหนดให้ผู้ เรียนใช้

เทคโนโลยีเพ่ือแสวงหาความรู้อย่างไร้ขีดจํากัดและมีความพร้อมด้านระบบเครือข่ายและ

คอมพิวเตอร์ โดยมีห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์ แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มีจํานวน 7 ห้อง        

มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทัง้หมด จํานวน  280  เคร่ือง มีความพร้อมของการเช่ือมตอ่ระบบเครือขา่ย 

 จากข้อมูลดังกล่าว สรุปได้ว่ามีความเป็นไปได้ท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้

บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัร

วิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลกท่ีผู้ศกึษาค้นคว้าสร้างขึน้ 

 ขัน้ตอนท่ี 2  การออกแบบ (Design) 

 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้นําเนือ้หาท่ีได้วิเคราะห์ มาดําเนินการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

 2.1 ออกแบบสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับ

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษา

พิษณโุลก แบง่เนือ้หาออกเป็น 10 บทเรียน 

 2.2 ออกแบบผังงาน (Flow Chart) เพ่ือกําหนดโครงสร้างของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง      

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก 

 

 

http://www.w3schools.com/html5/html5_intro.asp
http://www.w3schools.com/html5/html5_video_dom.asp
http://www.w3schools.com/html5/html5_app_cache.asp
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ภาพ 1 แสดงโครงสร้างของบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 

หน้าแรก 

หน้าเมน ู

แบบทดสอบหลงัเรียน 

วิธีใช้งาน บทเรียน เกมส์ฝึกทกัษะ วีดีโอ ผู้จดัทํา กลบัหน้าหลกั 

ลงทะเบียน 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน บทท่ี 1 

บทท่ี 2 แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

บทท่ี 3 แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

บทท่ี 4 แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

บทท่ี 5 แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

บทท่ี 6 แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

บทท่ี 7 แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

บทท่ี 8 แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

บทท่ี 9 แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

บทท่ี 10 แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 
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 2.3 ออกแบบบทดําเนินเร่ือง (Storyboard)  

 2.4 ออกแบบหน้าจอของบทเรียนมลัตมีิเดีย 

 2.5 ออกแบบเคร่ืองมือการวดัผลและประเมินผล 

 2.6 ออกแบบกิจกรรมและแบบฝึกหดั 

 ขัน้ตอนท่ี 3 การพัฒนา (Development) 

 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ดําเนินการสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยั

อาชีวศกึษาพิษณุโลก ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

 3.1 การสร้างบทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 

 ในขัน้ตอนนี ้ผู้ ศึกษาค้นคว้าได้สร้างบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 มีลําดบัการพฒันาดงันี ้

  3.1.1 ศกึษาและเลือกใช้โปรแกรมพฒันาและสร้างบทเรียนมลัติมีเดีย โดยเลือกใช้

โปรแกรมสําเร็จรูปซึง่มีคณุสมบตัแิละวิธีการใช้งานท่ีเอือ้อํานวยตอ่การพฒันาและสร้างบทเรียน 

 3.1.2 สร้างบทเรียนตาม Storyboard ท่ีได้เขียนไว้โดยใช้อปุกรณ์และโปรแกรม ดงันี ้

  1)  เคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ 

  2)  โปรแกรมสร้างเอนิเมชัน่ ภาพเคล่ือนไหว 

  3)  โปรแกรมตกแตง่ภาพและจดัทํากราฟิก 

  4)  โปรแกรมสําหรับบนัทกึเสียงบรรยาย และตดัตอ่เสียงเพลงประกอบ 

  3.1.3 นําบทเรียนมลัติมีเดีย เสนอผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือ ตรวจสอบความเหมาะสมใน

องค์ประกอบตา่ง ๆ ของบทเรียน เพ่ือนําข้อเสนอมาปรับปรุงแก้ไข โดยใช้ผู้ เช่ียวชาญ 3 ทา่น 

 ขัน้ตอนท่ี 4 ขัน้ทดลองใช้ (Implementation) 

 นําบทเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปตรวจสอบและหาประสิทธิภาพตามวิธีของ ไชยยศ          

เรืองสวุรรณ (2533.หน้า 127-130) ซึง่มี 3 ขัน้ตอนดงันี ้

 ขัน้ท่ี  1  ขัน้ทดลองรายบุคคล ทําการทดลองกับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้     

ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557  

ท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน แบง่เป็นนกัเรียน เก่ง ปานกลาง ออ่น ระดบัละ 1 คน พบว่า เสียง

บรรยายประกอบเบาเกินไป ปุ่ มเมนคูวบคมุตา่ง ๆ ยงัผิดพลาด ตวัหนงัสือเล็กเกินไป 

 ขัน้ท่ี  2  ขัน้ทดลองกลุ่มเล็ก  ทําการทดลองกับนักเรียนระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้     

ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557  

ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจํานวน 9 คน แบ่งเป็นนักเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน ระดบัละ 3 คน จากผล   
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การเรียนเฉล่ีย ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2556 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเรียนให้เป็นไป

ตามเกณฑ์ 80/80 โดยกลุ่มทดลองเรียนจบในแตล่ะบทเรียนแล้ว ต้องทําแบบทดสอบ หลงัเรียนใน

แตล่ะบทเรียน เพ่ือทําการทดสอบความรู้ระหว่างเรียน นําผลมาหาประสิทธิภาพของกระบวนการ

(E1) และเม่ือกลุ่มทดลองศึกษาเนือ้หาทัง้หมดเสร็จสิน้เรียบร้อยแล้วให้ทําแบบทดสอบวดัผล

สมัฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ือนําผลมาหาประสิทธิภาพตามกระบวนการ(E2)  

 ขัน้ท่ี 3 ขัน้ทดลองกลุ่มใหญ่  ทําการทดลองกบันกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 

2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 ท่ี

ไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งจํานวน 20 คน แบง่เป็นนกัเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน ระดบัละ 9 คน จากผลการ

เรียนเฉล่ีย ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2556 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนให้เป็นไป ตามเกณฑ์ 

80/80 โดยกลุม่ทดลองเรียนจบในแตล่ะบทเรียนแล้ว ต้องทําแบบทดสอบหลงัเรียน ในแตล่ะหน่วย

การเรียนรู้ เพ่ือทําการทดสอบความรู้ระหว่างเรียน นําผลมาหาประสิทธิภาพของกระบวนการ

(E1) และเม่ือกลุ่มทดลองศึกษาเนือ้หาทัง้หมดเสร็จสิน้เรียบร้อยแล้วให้ทําแบบทดสอบวัดผล

สมัฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ือนําผลมาหาประสิทธิภาพตามกระบวนการ(E2) และนําข้อบกพร่องท่ีผ่าน

การทดลองใช้ มาปรับปรุงแก้ไขให้สมบรูณ์ 

 ขัน้ตอนท่ี 5 การประเมินผล (Evaluation) 

5.1 หลังจากใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 ให้นักเรียน  

ทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  

5.2 นําผลการทดสอบท่ีได้จากการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนมาตรวจและวิเคราะห์ข้อมูล

ตามวิธีทางสถิต ิ

5.3 ให้นักเรียนทําแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก ท่ีพฒันาโดยผู้ศกึษาค้นคว้า 

 

2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 

แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

ผู้ศกึษาค้นคว้าได้ดําเนินการพฒันาแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 เพ่ือใช้เป็น

แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนดงันี ้
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 2.1 ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ สมรรถนะ คําอธิบายรายวิชาและเนือ้หาจากหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 ประเภทวิชาพาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

รายวิชาการสร้างเว็บไซต์ สร้างตารางการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของจุดประสงค์การเรียนรู้และ

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.2 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.3 สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนให้ครอบคลมุจดุประสงค์การเรียนรู้และ

เนือ้หาเป็นข้อสอบแบบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก จํานวน 120 ข้อ ต้องการใช้จริง 100 ข้อ แล้วทําการ

เขียนข้อสอบให้สอดคล้องกบัช่ือเร่ือง เนือ้หา และจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 2.4 นําแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้เสนอ อาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือขอคําแนะนําตรวจสอบข้อบกพร่อง 

 2.5 นําแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแล้วเสนอให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจํานวน 3 คน พิจารณา

ตรวจสอบหาค่าความสอดคล้องของข้อคําถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้แล้วนํามาวิเคราะห์หาคา่ดชันี

ความสอดคล้อง IOC (Index of Item-Objective Congruence) โดยใช้เกณฑ์คา่ IOC ตัง้แต ่0.6 ขึน้ไป 

 2.6 นําแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วนําไปทดลองกับนักเรียนระดบัประกาศนียบตัร

วิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลกท่ีเคยเรียน เร่ืองการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 มาแล้วจํานวน 30 คน นําคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์ความยากง่าย (p) 

และค่าอํานาจจําแนก (r) ของข้อสอบแต่ละข้อ โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป คดัเลือกข้อสอบท่ีมีค่า

ความยากง่าย (p) ตัง้แต่ 0.20 ถึง 0.80 และค่าอํานาจจําแนก (r) ตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป ได้ข้อสอบ 

ตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ จํานวน 100 ข้อครอบคลมุเนือ้หาและตวัชีว้ดั 

 2.7 นําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีได้ไปใช้สําหรับทดสอบก่อนเรียนและหลงั

เรียนกบักลุม่ตวัอยา่ง 

 

 3. การสร้างแบบประเมินบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

 การสร้างแบบประเมินบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 ซึ่ง       

ผู้ศกึษาค้นคว้าสร้างขึน้ ดงันี ้  

3.1 ศกึษาเอกสารเก่ียวกบัหลกัการ แนวคิด วิธีการสร้างแบบประเมินบทเรียนมลัติมีเดีย

และสร้างแบบประเมินบทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5  

3.2 นําแบบประเมินท่ีสร้างขึน้เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบแล้วปรับปรุงแก้ไข 
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3.3 นําแบบประเมินบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับ

นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 ให้ผู้ เช่ียวชาญด้านการวิจยัและวดัผล พิจารณาความ

สอดคล้องของข้อความถาม แล้วนํามาวิเคราะห์หาคา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ใช้เกณฑ์คา่ IOC 

ตัง้แต ่0.6 ขึน้ไป ถือวา่นําไปใช้ได้ 

3.4 นํารายการประเมินท่ีมีคา่ IOC ตัง้แต ่0.6 ขึน้ไป  สร้างแบบประเมินบทเรียนมลัติมีเดีย 

เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5  โดยมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประกอบค่า 5 ระดับ 

(Rating Scale) ใช้เกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดบั  คือ 

  ระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ  ให้คะแนน  5 คะแนน   

  ระดบัเหมาะสมมาก  ให้คะแนน 4 คะแนน 

  ระดบัเหมาะสมปานกลาง ให้คะแนน 3 คะแนน 

  ระดบัเหมาะสมน้อย  ให้คะแนน 2 คะแนน 

  ระดบัเหมาะสมน้อยท่ีสดุ  ให้คะแนน 1 คะแนน 

โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของคา่เฉล่ียในแตล่ะข้อคําถาม ดงันี ้(บญุชม  ศรีสะอาด, 

2543, หน้า 100) 

คะแนนคา่เฉล่ีย   4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสดุ 

คะแนนคา่เฉล่ีย   3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัมาก 

คะแนนคา่เฉล่ีย   2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง 

คะแนนคา่เฉล่ีย   1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัน้อย 

คะแนนคา่เฉล่ีย   ต่ํากวา่ 1.51 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัน้อยท่ีสดุ 

 

4. การสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 

แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ เรียนท่ีมีต่อการเรียนบทเรียนมลัติมีเดีย 

เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 เพ่ือทราบถึงความคิดเห็นและความรู้สึกของผู้ เรียนตาม

รูปแบบท่ีผู้ศกึษาสร้างขึน้ การสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นมีขัน้ตอนการดําเนินการดงันี ้

4.1 ศกึษาเอกสาร ตํารา และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัรูปแบบการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น

 4.2 กําหนดหวัข้อหลกัท่ีจะสอบถาม กําหนดรายละเอียดของแบบสอบถามความคิดเห็น 

และสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น นําแบบสอบถามท่ีสร้างขึน้ไปเรียนปรึกษากับอาจารย์ท่ี

ปรึกษา เพ่ือแก้ไขปรับปรุงตามความเหมาะสม 
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4.3 นําแบบสอบถามความคิดเห็นเสนอให้ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน เป็นผู้ตรวจสอบความ

เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยใช้เกณฑ์คา่ IOC ตัง้แต ่0.6 ขึน้ไป  ถือว่าเป็นแบบสอบถาม

ทีมีความสอดคล้อง นําไปใช้ได้ ส่วนข้อคําถามท่ีมีคา่ IOC น้อยกว่า 0.6 ลงมา เป็นข้อคําถามท่ีต้อง

ปรับปรุงหรือตดัออก  

4.4 นําข้อคําถามท่ีมีความสอดคล้อง สร้างเป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ เรียนท่ีมีตอ่

บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัร

วิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 มีลกัษณะเป็น มาตราส่วนประกอบค่า 5 ระดบั (Rating Scale) ใช้เกณฑ์การให้

คะแนนดงันี ้

  คะแนน  5 เม่ือตอบ มากท่ีสดุ 

  คะแนน  4 เม่ือตอบ มาก 

  คะแนน  3 เม่ือตอบ ปานกลาง 

  คะแนน  2 เม่ือตอบ น้อย 

  คะแนน  1 เม่ือตอบ น้อยท่ีสดุ 

 โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ียในแต่ละข้อคําถาม ดงันี ้(บุญชม  ศรีสะอาด, 

2543, หน้า 100) 

คะแนนคา่เฉล่ีย   4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสดุ 

คะแนนคา่เฉล่ีย   3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัมาก 

คะแนนคา่เฉล่ีย   2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง 

คะแนนคา่เฉล่ีย   1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัน้อย 

คะแนนคา่เฉล่ีย   ต่ํากวา่ 1.51 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัน้อยท่ีสดุ 

 4.5 นําแบบสอบถามความคิดเห็นให้กบันกัเรียนกลุ่มท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้าคือนกัเรียน

ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก 

จํานวน 40 คน เพ่ือประเมินบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 แล้วนํา

คา่ท่ีได้ไปหาคา่เฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การเก็บรวบรวมข้อมลูครัง้นี ้ผู้ศกึษาค้นคว้าได้ดําเนินการตามขัน้ตอนตา่งๆ ดงันี ้

1. ดําเนินการเลือกกลุม่ตวัอยา่งจํานวน 40 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง 

2. ปฐมนิเทศชีแ้จงหลกัการและเหตผุล ข้อกําหนดในการเรียนเบือ้งต้น จุดประสงค์การเรียนรู้ 

วิธีการเรียนให้นกัเรียนรับทราบ 

3. ดําเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ โดยให้นกัเรียนเรียนจาก

บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 ซึ่งมีจํานวน 10 บทเรียน โดยให้

นกัเรียนอ่านคําชีแ้จงให้เข้าใจ ศึกษาเนือ้หาในแต่ละเร่ืองเรียงลําดบัตัง้แต ่บทท่ี 1 ถึง บทท่ี 10      

ให้นักเรียนศึกษาเนือ้หาและตัวอย่างจากนัน้ทําแบบทดสอบ เม่ือครบทุกเร่ืองให้นักเรียนทํา

แบบทดสอบหลงัเรียน  

4. หลงัสิน้สุดการทดลอง ผู้ศึกษาค้นคว้าทําการทดสอบหลังเรียน (Post test) โดยใช้

แบบทดสอบชุดเดียวกันกับการทดสอบก่อนเรียน และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ

บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัร

วิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก 

 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้ ศึกษาค้นคว้านําข้อมูลทัง้หมดมาวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาค่าทางสถิติโดยใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์และโปรแกรมวิเคราะห์งานวิจัยทางการศึกษาพัฒนาโดย นายปกรณ์  ประจันบาน 

มหาวิทยาลัยนเรศวร พ.ศ. 2541 ซึ่งเพิ่มเติมโดย นายศักดิ์สิทธ์ิ วัชรารัตน์ วิทยาลัยสารพัดช่าง

พิษณโุลก สํานกังานคณะกรรมการการอาชีวศกึษา พ.ศ. 2552 มีรายละเอียดดงันี ้

 1. วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยั

อาชีวศกึษาพิษณุโลก  ตามเกณฑ์ 80/80 โดยวิเคราะห์ตามสตูรการหาคา่ E1/E2 ไชยยศ  เรืองสวุรรณ 

(2533 : 127-130) 

 2. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้

บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัร

วิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก โดยใช้คา่ท่ี (t-test แบบ 

Dependent samples)  
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 3. วิเคราะห์ความคดิเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก โดยใช้ค่าเฉล่ีย (X̅) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วนํา

คา่เฉล่ียมาเทียบเกณฑ์ ดงันี ้

  4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเห็นด้วยมากท่ีสดุ 

  3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเห็นด้วยมาก 

  2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเห็นด้วยปานกลาง 

  1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเห็นด้วยน้อย 

  1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเห็นด้วยน้อยท่ีสดุ 

 เกณฑ์การยอมรับคณุภาพ คือ 3.51 ขึน้ไป (บญุชม ศรีสะอาด, 2545, 100) 

 4. สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

 การศกึษาครัง้นี ้ผู้ศกึษาค้นคว้าได้ใช้สถิตท่ีิในการวิเคราะห์ข้อมลู ดงันี ้

4.1 คา่ร้อยละ (Percentage) 

4.2 คา่เฉล่ีย (Mean) 

4.3 คา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

4.4 คา่ดชันีความเท่ียงตรง (IOC) 

4.5 ประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) 

4.6 คา่ความยากง่ายของข้อสอบ (p) 

4.7 คา่อํานาจจําแนกของข้อสอบรายข้อ (r) 

 

4.1 คา่ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สตูร  

  P  = 100×N
F  

 เม่ือ P     แทน    ร้อยละ 

  F           แทน    ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 

  N    แทน    จํานวนความถ่ีทัง้หมด 
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4.2 คา่เฉล่ีย (Mean) โดยใช้สตูร  

  X̅ = X
N

∑  

 เม่ือ X̅   แทน คา่เฉล่ีย 

  ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดในกลุม่ 

  N    แทน  จํานวนคนในกลุม่ตวัอยา่ง 

 

4.3 คา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สตูร  

  S.D. = 
1

)( 2

−
−∑

N
XX

 

 เม่ือ S.D. แทน คา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  X     แทน   คะแนนแตล่ะตวั 

  X̅    แทน  คา่เฉล่ีย 

  N แทน   จํานวนคะแนนในกลุม่ 

  ∑     แทน ผลรวม 

 

4.4 ค่าดชันีความเท่ียงตรงตามโครงสร้างแบบประเมิน โดยใช้ความคิดเห็นของ

ผู้ เช่ียวชาญหาดชันีความสอดคล้อง IOC (สมนกึ ภทัทิยธนี, 2546, 221) 

 

  IOC    =   R
N
∑  

         

  เม่ือ IOC แทน   ดชันีความสอดคล้อง 

       ∑R     แทน   ผลรวมคะแนนความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด 

                                 แทน   จํานวนผู้ เช่ียวชาญวิเคราะห์ผลโดยนําคะแนนมาเทียบโดยใช้

เกณฑ์ตามเกณฑ์การแปลผลคา่ IOC ดงันี ้

   IOC < 0.6 หมายถึง ตดัข้อนัน้ทิง้ 

   IOC > 0.6 หมายถึง ข้อนัน้ใช้ได้ 
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4.5 ประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2533 : 127-130) 

  100x 
A
N

X

E 1 












=

∑
 

 เม่ือ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  ∑ X  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวา่งเรียน 

  A  แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหวา่งเรียน 

  N  แทน จํานวนผู้ เรียน 

  100x 
B

N
F

E 2 












=

∑
 

 เม่ือ 2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

          ∑ F  แทน คะแนนรวมของผลลพัธ์หลงัเรียน 

  B แทน คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 

  N  แทน จํานวนผู้ เรียน 

 

4.6 คา่ความยากง่ายของข้อสอบ (p) (บญุชม ศรีสะอาด, 2545) 

  
N
Rp =  

 เม่ือ   P คือ คา่ความยากของข้อคําถามแตล่ะข้อ 

  R คือ จํานวนผู้ ท่ีตอบข้อคําถามนัน้ถกู 

  N คือ จํานวนผู้ เข้าสอบทัง้หมด 

 คา่ความยากง่าย  0.20 – 0.80  ใช้ได้ 

 

4.7 คา่อํานาจจําแนกของข้อสอบรายข้อ (r) (บญุชม ศรีสะอาด, 2545) 

  
N

RR
r LU −
=  

 เม่ือ   r คือ   คา่อํานาจจําแนก 

  UR  คือ   จํานวนนกัเรียนในกลุม่สงูท่ีตอบถกู  

  LR  คือ   จํานวนนกัเรียนในกลุม่ต่ําท่ีตอบถกู  

  N คือ   จํานวนนกัเรียนในกลุม่สงูหรือกลุม่ต่ํา 

 คา่อํานาจจําแนก  0.20  ขึน้ไปใช้ได้ 



 
 

บทที่  4 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

  การศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้ ผู้ศกึษาค้นคว้าได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้

 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 สําหรับนักเรียนระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน

มลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ

ชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

 3. ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

 จากการสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับ

นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษา

พิษณุโลก ผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือได้ประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก ทัง้ด้านเนือ้หาและ     

การดําเนินเร่ือง ด้านรูปแบบการนําเสนอ ด้านเสียงและภาษา ด้านภาพ กราฟิก สี และตวัอกัษร 

 ส่วนท่ี 1  ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก สามารถแสดงรายละเอียดได้ดงัตาราง 1 
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ตาราง 1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียน 

   โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สาํหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

   ชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก  

   โดยผู้เช่ียวชาญ จาํนวน 3 คน 

 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 

X̅ S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 

1. ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง    

1.1 ความสอดคล้องระหว่างเนือ้หากบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

1.2 การนําเสนอเนือ้หามีลําดบั ชดัเจน 4.33 0.58 มาก 

1.3 ความยากของเนือ้หาและบทเรียนเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

1.4 แบบทดสอบมีความเข้าใจง่าย 4.33 0.58 มาก 

2. ด้านรูปแบบการนําเสนอ    

2.1 อตัราความเร็วในการนําเสนอเนือ้หามีความสม่ําเสมอ 4.33 0.58 มาก 

2.2 เทคนิคเร้าความสนใจให้ผู้ เรียนติดตามบทเรียน 4.33 0.58 มาก 

2.3 ผู้ เรียนควบคมุบทเรียนได้ด้วยตนเอง 4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

2.4 ปริมาณของข้อมลูท่ีนําเสนอแตล่ะหน้าจอโดยภาพรวม 4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

2.5 การมีปฏิสมัพนัธ์และการให้ผลย้อนกลบั 4.33 0.58 มาก 

3. ด้านเสียงและภาษา    

3.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ 4.33 0.58 มาก 

3.2 มีการบรรยายในแตล่ะหวัข้อชดัเจนเป็นประโยชน์ 

      ตอ่ผู้ เรียน สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

4.33 0.58 มาก 

3.3 การใช้ภาษาถกูต้อง ส่ือความหมายชดัเจน  

      เหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 

4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

4. ด้านภาพ กราฟิก สี และตัวอักษร    

4.1 ความชดัเจนของภาพและสี 4.33 0.58 มาก 

4.2 ความเหมาะสมของภาพกราฟิก ในด้านส่ือความหมาย 

      ตามบทเรียน 

4.00 0.00 มาก 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 

X̅ S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 

4.3 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4.00 0.00 มาก 

4.4 ปุ่ มกด เมนตูา่งๆ มีขนาดเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 

4.5 ความเหมาะสมกบัตําแหนง่ตวัอกัษรและรูปภาพกบั 

      ขนาดหน้าจอ 

4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

รวมเฉล่ีย 4.42 0.51 มาก 

 

 จากตาราง 1  พบว่าผู้ เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกบัความเหมาะสมของบทเรียนมลัติมีเดีย 

เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2   

แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก อยู่ในเกณฑ์เหมาะสมระดับมาก             

(X̅ = 4.42) โดยมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสดุในประเด็น ความสอดคล้องระหว่างเนือ้หากบัจดุประสงค์ การ

เรียนรู้ ความยากของเนือ้หาและบทเรียนเหมาะสมกับระดับผู้ เรียน ผู้ เรียนควบคุมบทเรียน ได้ด้วย

ตนเอง ปริมาณของข้อมูลท่ีนําเสนอแต่ละหน้าจอโดยภาพรวม การใช้ภาษาถูกต้อง ส่ือความหมาย

ชดัเจนเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน ความเหมาะสมกบัตําแหนง่ตวัอกัษรและรูปภาพ กบัขนาดหน้าจอ 

 

 ส่วนท่ี 2  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

 ในการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก  โดยได้ทดลองกับนักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 

ห้องท่ี 3 (2.3 บค.) แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก ภาคเรียนท่ี 2        

ปีการศกึษา 2556 โดยแบง่ขัน้ตอนการหาประสิทธิภาพออกเป็น 3  ขัน้ตอนดงันี ้
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 ขัน้ท่ี 1  นําบทเรียนมลัติมีเดียท่ีสร้างขึน้ ไปทดสอบประเมินผลข้างต้น เพ่ือตรวจสอบเคร่ืองมือ

กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 ห้องท่ี 3 (2.3 บค ) แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2556 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จํานวน 3 คน เพ่ือ

ตรวจสอบความพร้อมของเนือ้หา ความชดัเจนของภาษา ภาพ เสียง ขนาดตวัอกัษร การใช้ปุ่ มคําสั่ง

ตา่งๆ และหาข้อบกพร่องทางด้านความยากง่ายท่ีใช้ในการเรียนพบวา่ 

  1. เสียงบรรยายประกอบการเรียนการสอนเบาเกินไป ควรปรับให้ดงัมากขึน้  

  2. ตวัอกัษรบางหน้ายงัมีขนาดเล็กควรแก้ไขตวัอกัษรให้มีขนาดใหญ่ขึน้   

  3. ปุ่ มถดัไป และย้อนกลบับางปุ่ มไมส่ามารถคลิกได้ 

  4. แบบทดสอบบางข้อไมมี่คําตอบท่ีถกูต้อง 

 ขัน้ท่ี 2  นําบทเรียนมัลติมีเดียท่ีสร้างขึน้ ไปทดลองใช้กับนักเรียนระดบัประกาศนียบัตร

วิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 ห้องท่ี 3 (2.3 บค.) แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก       

ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2556 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจํานวน 9 คน โดยคดัเลือกนักเรียนท่ีมีผล     

การเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน จากผลการเรียนเฉล่ีย ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 เพ่ือหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียให้เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 โดยนักเรียนท่ีเรียนจบในแต่ละ

เนือ้หาแล้วนักเรียนต้องทําแบบทดสอบก่อนเรียนเนือ้หา เพ่ือนําผลมาหาประสิทธิภาพของ

กระบวนการ (E1) และเม่ือนักเรียนศึกษาเนือ้หาทัง้หมดเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนทํา

แบบทดสอบหลงัเรียน เพ่ือนําผลมาหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E2) ผลการหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนมลัตมีิเดีย สามารถแสดงรายละเอียดได้ดงัตาราง 2 

 

ตาราง 2 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรม 

 ด้วยภาษา HTML5  จาํนวน 9 คน ตามเกณฑ์ 80/80 

 

 

กลุ่ม 

ตัวอย่าง 

 

จาํนวน 

นักเรียน 

ค่าเฉล่ีย E1 คะแนนจากการ

ทดสอบก่อนเรียน 

ค่าเฉล่ีย E2 คะแนนจากการ

ทดสอบหลังเรียน 

ก่อนเรียน (120 คะแนน) หลังเรียน (100 คะแนน) 

คะแนนเฉล่ีย ร้อยละ  คะแนนเฉล่ีย ร้อยละ 

นกัเรียน 9 96.65 80.54        81.85 81.85 
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 จากตาราง 2 แสดงให้เห็นว่า คะแนนเฉล่ียจากการทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ  96.65  คิดเป็น

ร้อยละ 80.54 และคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 81.85 คิดเป็นร้อยละ 81.85 ดงันัน้

ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมี เดียท่ีผู้ ศึกษาค้นคว้าสร้างขึน้ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 

80.54/81.85  

 ขัน้ท่ี 3 นําบทเรียนมลัติมีเดียจากการทดลองใช้กับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ

ชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 

2556 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 20 คน โดยให้นักเรียนศึกษาเนือ้หาบทเรียนและกิจกรรม       

การเรียนการสอนตามลําดับขัน้ตอน เม่ือเสร็จสิน้การเรียนในแต่ละบทเรียน ผู้ เรียนจะต้องทํา

แบบทดสอบก่อนเรียน และให้ผู้ เรียนทําแบบทดสอบหลงัเรียน และผลการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนมลัตมีิเดียสามารถแสดงรายละเอียดได้ดงัตาราง 3 

 

ตาราง 3  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรม 

  ด้วยภาษา HTML5  จาํนวน 20 คน ตามเกณฑ์  80/80 

 

 

กลุ่ม 

ตัวอย่าง 

 

จาํนวน 

นักเรียน 

ค่าเฉล่ีย E1 คะแนนจากการ

ทดสอบก่อนเรียน 

ค่าเฉล่ีย E2 คะแนนจากการ

ทดสอบหลังเรียน 

ก่อนเรียน (120 คะแนน) หลังเรียน (100 คะแนน) 

คะแนนเฉล่ีย ร้อยละ คะแนนเฉล่ีย ร้อยละ 

นกัเรียน 20 97.35 81.12 82.20 82.20 

  

 จากตาราง 3 พบว่า การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก จากการทดสอบหลังเรียนทุกบทเรียนเท่ากับ 97.35 คิดเป็นร้อยละ 

81.12 และคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 82.20 คิดเป็นร้อยละ 82.20 นั่นคือ 

ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียท่ีผู้ ศึกษาค้นคว้าสร้างขึน้ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ

81.12/82.20 ดงันัน้สรุปได้ว่า บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับ

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษา

พิษณโุลก มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
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 2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน

มัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก   

 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย    

เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 

แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก ท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง จํานวน 40 คน 

สามารถแสดงรายละเอียดได้ดงัตาราง 4 

 

ตาราง 4 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 

 

การทดสอบ (N) X̅  S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 40 58.02  2.27 27.13* 0.0000 

หลงัเรียน 40 77.60 

 

*   มีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั  .05 

 

จากตาราง 4 แสดงให้เห็นว่า คะแนนเฉล่ียของนกัเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 58.02  คะแนนเฉล่ีย

ของนกัเรียนหลงัเรียนเท่ากับ 77.60 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการทดสอบทัง้สองแบบ

เทา่กบั 2.27  คา่ t เทา่กบั  27.13  แสดงว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนด้วยบทเรียน

มัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิต ิ        

ท่ีระดบั .05 

 

3. ผลการวิเคราะห์ความคิดเหน็ท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

ผลการวิเคราะห์ความความคิดเห็นท่ีมีตอ่บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก จํานวน 40 คน สามารถแสดงรายละเอียดได้ดงัตาราง 5 
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ตาราง 5  แสดงผลการวิเคราะห์ความความคิดเห็นท่ีมีต่อบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียน 

    โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สาํหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2  

    แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก 

 

 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 

X̅ S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 

1. ด้านความสนใจของผู้เรียน 

     1.1 บทเรียนชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความกระตือรือร้น 

 

4.50 

 

0.51 

 

มากท่ีสดุ 

     1.2  บทเรียนทําให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น 4.57 0.50 มากท่ีสดุ 

     1.3 บทเรียนทําให้เกิดแรงจงูใจ เกิดความสนกุ 4.57 0.50 มากท่ีสดุ 

     1.4 ผู้ เรียนมีความเข้าใจเนือ้หาวิชามากขึน้  

           เม่ือเรียนโดยใช้บทเรียนมลัตมีิเดีย 

     1.5 บทเรียนทําให้ผู้ เรียนเกิดความพอใจในการเรียน 

4.46 

 

4.61 

0.51 

 

0.50 

มาก 

 

มากท่ีสดุ 

2. ด้านเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนการสอน 

     2.1  การนําเสนอเนือ้หามีลําดบั ชดัเจน 

 

4.25 

 

0.44 

 

มาก 

     2.2  เนือ้หามีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน 4.36 0.49 มาก 

     2.3  ความยาวของเนือ้หาและบทเรียนเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 4.21 0.42 มาก 

     2.4  ข้อความ ภาพ ท่ีใช้ประกอบ ส่ือความหมายชดัเจน 4.36 0.49 มาก 

3. ด้านเสียงและภาษา       

3.1 มีการบรรยายในแตล่ะหวัข้อชดัเจนเป็นประโยชน์ 

      ตอ่ผู้ เรียน สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

4.46 0.51 มาก 

 

3.2 การใช้ภาษาถกูต้อง ส่ือความหมายชดัเจน 

      เหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 

4.14 0.36 มาก 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 

X̅ S.D. ระดับ 

คุณภาพ 

4. ด้านการจัดการในบทเรียน    

     4.1 เข้าเรียนเนือ้หาได้ง่าย สะดวก 4.50 0.51 มากท่ีสดุ 

     4.2 พอใจกบัการตรวจงานด้วยตนเองเพราะทราบผล 

           ย้อนกลบัในทนัที 

4.46 0.51 มาก 

     4.3 รู้สกึพอใจ ถ้าไมเ่ข้าใจสามารถย้อนกลบัไปทบทวนได้ 4.36 0.49 มาก 

     4.4 แบบทดสอบไมย่ากจนเกินไป 4.25 0.44 มาก 

รวมเฉล่ีย 4.40 0.47 มาก 

 

 จากตารางท่ี 5 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความคิดเห็นต่อการใช้บทเรียนมัลติมี เดีย             

เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2    

แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก พบว่ามีความเห็นด้วยมาก (X̅= 4.40) โดย

มีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสดุในประเด็น บทเรียนช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความกระตือรือร้นบทเรียน   ทําให้

เกิดความอยากรู้อยากเห็น บทเรียนทําให้เกิดแรงจูงใจ เกิดความสนกุ บทเรียนทําให้ผู้ เรียน เกิดความ

พอใจในการเรียน เข้าเรียนเนือ้หาได้ง่าย สะดวก 

  



บทที่  5 

 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การศึกษาค้นคว้า เร่ือง การสร้างบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก ได้สรุปผล อภิปราย และเสนอแนะดงันี ้

 

สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 

 จากการศึกษาค้นคว้าสามารถสรุปผลได้ดังนี ้

 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก  

  1.1 ผลการประเมินความเหมาะสมโดยผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือ มีความคิดเห็นเก่ียวกับ

การพฒันาความรู้โดยบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียน

ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก      

มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.42 ซึง่อยูใ่นเกณฑ์เหมาะสมมาก จงึสามารถดําเนินการศกึษาค้นคว้าตอ่ไป 

  1.2 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยั

อาชีวศึกษาพิษณุโลก ในขัน้ทดลองกลุ่มเล็กมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.54/81.85 และกลุ่มใหญ่            

มีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.12/82.20  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ คือ 80/80 แสดงว่าบทเรียนมลัติมีเดีย 

มีประสิทธิภาพสามารถนํามาใช้ในการเรียนการสอนได้ 

 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอย่างท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศึกษาพิษณุโลก พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัติมีเดีย   

มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึ่งเป็นไป

ตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 
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 3. ผลการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก พบว่า นักเรียนท่ีใช้บทเรียนมีความเห็นด้วยเป็นอย่างมาก           

(X̅= 4.40) 

 

อภปิรายผล 

 จากผลการวิเคราะห์ข้อมลู สามารถอภิปรายผลได้ดงัตอ่ไปนี ้

 1. การสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ     

วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก  

1.1 การประเมินคณุภาพบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย

อาชีวศึกษาพิษณุโลก โดยผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือเทคโนโลยี ให้ความเห็นว่าบทเรียนมัลติมีเดีย                  

มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ทัง้นีเ้น่ืองมาจากการสร้างบทเรียนได้รับการออกแบบ  

ตามกระบวนการเรียนการสอน 9 ขัน้ ของ Robert Gagne (มนต์ชยั เทียนทอง,2545: 95-105) ได้แก่ 

สร้างความสนใจให้เกิดขึน้ในตวัผู้ เรียน ให้ผู้ เรียนทราบจดุมุ่งหมายในการเรียน เร้าให้ผู้ เรียนระลึกถึง

ความรู้เดิม นําเสนอส่ือ ชีแ้นะผู้ เรียนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี ให้ผู้ เรียนปฏิบตัิ ให้ข้อมูลย้อนกลบั 

ประเมินผลจากการปฏิบตัิ ส่งเสริมการนําไปใช้และการจํา นอกจากนีย้ังได้รับการออกแบบให้เป็น

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเพ่ือเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีสมบรูณ์   

 1.2 การหาประสิทธิภาพบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย

อาชีวศึกษาพิษณุโลก บทเรียนท่ีผู้ ศึกษาค้นคว้าสร้างขึน้มีประสิทธิภาพเท่ากับ  81.12/82.20            

ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ทัง้นี เ้ น่ืองมาจากการดําเนินการสร้างและหาประสิทธิภาพนัน้                   

มีการดําเนินงานอย่างเป็นขัน้ตอน ตามรูปแบบการพฒันาระบบการเรียนการสอนของ Generic ID 

Model (ADDIE)  ซึ่งเป็นระบบการพัฒนาการเรียนการสอนท่ีเป็นขัน้ตอนท่ีสามารถตรวจสอบ           

ได้ชัดเจน  มีผู้ เช่ียวชาญด้านต่างๆ ตรวจสอบทุกขัน้ตอนและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  

นอกจากนีไ้ด้ผ่านการทดลองหาประสิทธิภาพ 3 ขัน้ตอน ซึ่งทําให้เช่ือได้ว่าบทเรียนมัลติมีเดียท่ี           

ผู้ศกึษาค้นคว้าสร้างขึน้นัน้สามารถนําไปใช้เรียนรู้ได้จริงและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
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 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยั

อาชีวศึกษาพิษณุโลก พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน

เรียน อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ี .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ ทัง้นีเ้น่ืองจากบทเรียน

มลัตมีิเดียมีทัง้ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงบรรยาย เร้าความสนใจ มีเนือ้หาท่ีทนัสมยั 

มีความยากง่ายเหมาะสมกับวัยและความต้องการของผู้ เรียน ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

สามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพและความพร้อม นอกจากนัน้ผู้ ศึกษาค้นคว้าได้สร้างและพัฒนา

แบบทดสอบตามขัน้ตอนของการวัดผลและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และ         

มีเกณฑ์การประเมินผลท่ีชัดเจน  เป็นเคร่ืองมือท่ีมีคุณภาพ  ส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ      

ทางการเรียนของนักเรียน สอดคล้องกับผลการวิจัยของ เชาวนี อานุภาพ (2555) ซึ่งได้ทําการวิจัย    

การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองอาเซียนศึกษา โดยใช้รูปแบบฝังกราฟิก สําหรับนักเรียน             

ชัน้มัธยมศึกษาปี ท่ี  2 ผลการวิจัยพบว่า บทเ รียนมัลติ มี เ ดียมีประสิทธิภาพ 80.57/81.67                

การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียน มีคะแนนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผลการวิจัยของ คลาสเซ็น (Klassen. 1999 : 42)              

ได้ทําการศึกษาผลการใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการเพิ่มทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียน             

ในการเรียนวิชาภาษาองักฤษของมหาวิทยาลยัแห่งฮ่องกง พบว่านกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

สงูขึน้ มีทกัษะการฟังสงูขึน้ และมีเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนวิชาภาษาองักฤษ 

 3. ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยั

อาชีวศึกษาพิษณุโลก  โดยรวมความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก สอดคล้องกับสมมติฐานการศึกษา

ค้นคว้าข้อ 3  ทัง้นีเ้น่ืองจากการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียนน่าสนใจ ตวัอย่างท่ีใช้ประกอบบทเรียน

ชว่ยให้เข้าใจง่ายขึน้ นกัเรียนมีสว่นร่วมในการเรียนโต้ตอบกบับทเรียนได้ สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง

ได้อย่างอิสระ มีการแจ้งผลหลงัการทําแบบฝึกหดัและแบบทดสอบ มีการให้ข้อมลูท่ีย้อนกลบัทนัที 

มีการออกแบบในการทําภาพเคล่ือนไหว สี เสียง มาผสมผสานทําให้นักเรียนเกิดความต่ืนเต้น      

ไมเ่บ่ือหนา่ย นอกจากนีแ้บบสอบถามความคิดเห็นได้พฒันาตามขัน้ตอนการสร้างและหาคณุภาพ

เคร่ืองมือ มีรายการประเมินครอบคลมุทกุกิจกรรมการเรียนรู้   
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ข้อเสนอแนะ 

 จากการดําเนินการศกึษาค้นคว้า เร่ือง การสร้างบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษา HTML5 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก ผู้ศกึษาค้นคว้า มีข้อเสนอแนะ ดงันี ้

 1. ข้อเสนอแนะในการนําผลการศกึษาไปใช้ 

 บทเรียนมัลติมีเดีย เป็นส่ือท่ีตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิด

ทักษะท่ีมากขึน้ควรฝึกปฏิบัติบ่อยๆ ทัง้ในและนอกห้องเรียนจะทําให้เกิดการเรียนรู้อย่างเต็ม

ประสิทธิภาพ ครูผู้สอนมีบทบาทในการเสริมสร้างลกัษณะนิสยัของผู้ เรียนในด้านคณุธรรม จริยธรรม 

ไปพร้อมๆกบัการศกึษาเนือ้หาบทเรียนด้วย เพ่ือให้ผู้ เรียนได้รับประโยชน์สงูสดุจากการเรียน 

 2. ข้อเสนอแนะในการศกึษาค้นคว้าครัง้ตอ่ไป 

 ควรมีการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียในเนือ้หาวิชาอ่ืนๆต่อไป และมีการพฒันาด้านการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการร่วมกับรูปแบบอ่ืนๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบ

นอกห้องเรียน และการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
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รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

 

1. ผศ.ดร.ดเิรก  ธีระภธูร  อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา 

    คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

2. ผศ.ดร.ทิพรัตน์  สิทธิวงศ์ อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา 

    คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

3. ดร.พิชญาภา  ยวงสร้อย อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา 

    คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

4. ดร.ชํานาญ  ปาณาวงษ์ อาจารย์ภาควิชาการศกึษา  

    คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

5. ดร.ประทีป  ปินชยั  รองผู้ อํานวยการวิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

6. ดร.ทศันีย์  จารุรัตน์จามร หวัหน้างานวิจยั วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

7. พ.อ.อ.พล  งอกออ่น  หวัหน้าแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

    แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

8. นางสาวพวงมาลยั  จนัทรเสนา วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ  

    แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและแผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

    วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 
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ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
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ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

 

- แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5  

   สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  

   วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก (สําหรับผู้ เช่ียวชาญ) 

- แบบประเมินความคดิเห็นท่ีมีตอ่บทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5  

   สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  

   วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก 

- แบบสอบถามความคดิเห็นเก่ียวกบัความเหมาะสมและความสอดคล้องของวตัถปุระสงค์ 

   การเรียนรู้กบัแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียน 

   โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2  

   แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก (สําหรับผู้ เช่ียวชาญ) 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 

สาํหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก  

(สาํหรับผู้เช่ียวชาญ) 

……………………………………………………………………………………………………...... 

คาํชีแ้จง 

 1.  แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย

อาชีวศึกษาพิษณุโลกชุดนี  ้มีวัตถุประสงค์ในการรวบรวมความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือนํา

ข้อเสนอแนะไปพฒันาและหาประสิทธิภาพในการปรับปรุงคณุภาพของบทเรียนให้สมบรูณ์มากย่ิงขึน้ 

 2.  แบบประเมินนีแ้บง่ออกเป็น 2 ตอนคือ 

  ตอนท่ี 1  สอบถามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกับคุณภาพของบทเรียน

มลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5สําหรับนักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ    

ชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

  ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ 

 3.  คา่ระดบัความคดิเห็นในแบบประเมินนีมี้ 5 ระดบั มีความหมายดงันี ้

  คา่ระดบั  5 หมายถึง        มีความเห็นด้วยมากท่ีสดุ 

  คา่ระดบั  4 หมายถึง        มีความเห็นด้วยมาก 

  คา่ระดบั  3 หมายถึง        มีความเห็นด้วยปานกลาง 

  คา่ระดบั  2 หมายถึง        มีความเห็นด้วยน้อย 

  คา่ระดบั  1 หมายถึง        มีความเห็นด้วยน้อยท่ีสดุ 
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 ตอนท่ี 1 รายการสอบถามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกับคุณภาพของบทเรียน 

กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ค่าระดบัในแบบสอบถาม          

มีความหมายดงันี ้

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง 

1.1 ความสอดคล้องระหว่างเนือ้หากบัจดุประสงค์การเรียนรู้      

1.2 การนําเสนอเนือ้หามีลําดบั ชดัเจน      

1.3 ความยากของเนือ้หาและบทเรียนเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน      

1.4 แบบทดสอบมีความเข้าใจง่าย      

2. ด้านรูปแบบการนําเสนอ 

2.1 อตัราความเร็วในการนําเสนอเนือ้หามีความสม่ําเสมอ      

2.2 เทคนิคเร้าความสนใจให้ผู้ เรียนติดตามบทเรียน      

2.3 ผู้ เรียนควบคมุบทเรียนได้ด้วยตนเอง      

2.4 ปริมาณของข้อมลูท่ีนําเสนอแตล่ะหน้าจอโดยภาพรวม      

2.5 การมีปฏิสมัพนัธ์และการให้ผลย้อนกลบั      

3. ด้านเสียงและภาษา 

3.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ      

3.2 มีการบรรยายในแตล่ะหวัข้อชดัเจนเป็นประโยชน์ 

      ตอ่ผู้ เรียน สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

3.3 การใช้ภาษาถกูต้อง ส่ือความหมายชดัเจน  

      เหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 
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ตอนท่ี 1 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

4. ด้านภาพ กราฟิก สี และตัวอักษร 

4.1 ความชดัเจนของภาพและสี      

4.2 ความเหมาะสมของภาพกราฟิก ในด้านส่ือความหมาย 

      ตามบทเรียน 

     

4.3 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      

4.4 ปุ่ มกด เมนตูา่งๆ มีขนาดเหมาะสม      

4.5 ความเหมาะสมกบัตําแหนง่ตวัอกัษรและรูปภาพกบั 

      ขนาดหน้าจอ 

     

 

ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

***ผู้ศกึษาค้นคว้าขอขอบพระคณุในความคิดเห็นและข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์*** 

 

      ลงช่ือ............................................ผู้ประเมิน 

             (............................................) 

                 วนัท่ี.......เดือน..........................พ.ศ. ........... 
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แบบประเมินความคิดเหน็ท่ีมีต่อบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรม 

ด้วยภาษา HTML5 สาํหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2  

แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

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

คาํชีแ้จง 

 1.  แบบประเมินความคิดเห็นท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยั

อาชีวศกึษาพิษณุโลกชุดนี ้มีวตัถปุระสงค์ในการรวบรวมความคิดเห็นของผู้ เรียน เพ่ือนําข้อเสนอแนะ

ไปพฒันาและหาประสิทธิภาพในการปรับปรุงคณุภาพของบทเรียนให้สมบรูณ์มากย่ิงขึน้ 

 2.  แบบประเมินนีแ้บง่ออกเป็น 2 ตอนคือ 

  ตอนท่ี 1  สอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง      

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก 

  ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะ 

 3.  คา่ระดบัความคดิเห็นในแบบประเมินนีมี้ 5 ระดบั มีความหมายดงันี ้

  คา่ระดบั  5 หมายถึง        มีความเห็นด้วยมากท่ีสดุ 

  คา่ระดบั  4 หมายถึง        มีความเห็นด้วยมาก 

  คา่ระดบั  3 หมายถึง        มีความเห็นด้วยปานกลาง 

  คา่ระดบั  2 หมายถึง        มีความเห็นด้วยน้อย 

  คา่ระดบั  1 หมายถึง        มีความเห็นด้วยน้อยท่ีสดุ 
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 ตอนท่ี 1 รายการสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียน กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  

ท่ีตรงกบัความคดิเห็น คา่ระดบัในแบบสอบถามมีความหมายดงันี ้

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านความสนใจของผู้เรียน 

1.1 บทเรียนชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความกระตือรือร้น      

1.2 บทเรียนทําให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น      

1.3 บทเรียนทําให้เกิดแรงจงูใจ เกิดความสนกุ      

1.4 ผู้ เรียนมีความเข้าใจเนือ้หาวิชามากขึน้  

      เม่ือเรียนโดยใช้บทเรียนมลัตมีิเดีย 

     

1.5 บทเรียนทําให้ผู้ เรียนเกิดความพอใจในการเรียน      

2. ด้านเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 การนําเสนอเนือ้หามีลําดบั ชดัเจน      

2.2 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน      

2.3 ความยาวของเนือ้หาและบทเรียนเหมาะสมกบั 

      ระดบัผู้ เรียน 

     

2.4 ข้อความ ภาพ ท่ีใช้ประกอบ ส่ือความหมายชดัเจน      

3. ด้านเสียงและภาษา 

3.1 มีการบรรยายในแตล่ะหวัข้อชดัเจนเป็นประโยชน์ 

      ตอ่ผู้ เรียน สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

3.2 การใช้ภาษาถกูต้อง ส่ือความหมายชดัเจน 

      เหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 
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ตอนท่ี 1 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

4. ด้านการจัดการในบทเรียน 

4.1 เข้าเรียนเนือ้หาได้ง่าย สะดวก      

4.2 พอใจกบัการตรวจงานด้วยตนเอง เพราะทราบ 

      ผลย้อนกลบัในทนัที 

     

4.3 รู้สกึพอใจ ถ้าไมเ่ข้าใจสามารถย้อนกลบัไปทบทวนได้      

4.4 แบบทดสอบไมย่ากจนเกินไป       

 

ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

***ผู้ศกึษาค้นคว้าขอขอบคณุในความคิดเห็นและข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์*** 
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แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมและความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ 

การเรียนรู้กับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนมัลตมีิเดีย  

เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สาํหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก  

(สาํหรับผู้เช่ียวชาญ) 

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

คาํชีแ้จง 

 ตอนท่ี 1 ให้ท่านพิจารณาความเหมาะสมและความสอดคล้องของจดุประสงค์การเรียนรู้กับ

แบบทดสอบว่ามีความเหมาะสมตามท่ีกําหนดหรือไม่ กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับ

ความคดิเห็นของทา่น ดงันี ้

  +1 หมายถึง    แนใ่จวา่ข้อคําถามมีความเหมาะสม 

    0 หมายถึง    ไมแ่นใ่จวา่ข้อคําถามมีความเหมาะสม 

   -1 หมายถึง    แนใ่จวา่ข้อคําถามไมมี่ความเหมาะสม 

 

บทท่ี 1 บทนํา (Introduction) 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

ภาษา HTML5 

 

1. HTML5 ยอ่มาจากคําวา่อะไร 

    ก. Hide Text  Markup Language 5 

    ข. Hyper Text  Markup Link 5 

ค. Hyper Text  Markup Language 5 

    ง. ไมมี่ข้อใดถกู 

    

2. ข้อใดไมใ่ชร่ะบบปฏิบตัิการ 

    ก. Windows 

    ข. Android  

    ค. Ubuntu  

ง. Juntra  

 

    

  

http://www.w3schools.com/html5/html5_intro.asp
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

ภาษา HTML5 

 

3. จดุเดน่ของภาษา HTML5 คือข้อใด 

ก. เป็นจดุเดน่ของ HTML5 ทกุข้อ 

    ข. Persistent Data Storage  

    ค. เพิ่มประสิทธิภาพของฟอร์มท่ีทํางานบนเว็บ

บราวเซอร์  

    ง. ความเป็นมิตรกบัผู้ ใช้ท่ีมากกวา่การมองเห็น 

ด้วยสายตา  

    

4. ข้อใดไมใ่ชโ่ปรแกรมเว็บบราวเซอร์ 

    ก. Internet Explorer 

ข. Siri 

    ค. Mozilla Firefox 

    ง. Safari 

    

5. ข้อใดไมจ่ดัอยูใ่นข้อดีและข้อเสียของ HTML5 

    ก. Browser รุ่นใหมกํ่าลงัจะให้การสนบัสนนุ 

ข. ใช้เวลาโหลดมากเม่ือเทียบกบั Microsoft Word  

    ค. ทํางานได้เฉพาะ Browser ท่ีสนบัสนนุอยา่ง

สมบรูณ์ 

    ง. ยงัอยูใ่นขัน้ตอนการพฒันา ไมส่มบรูณ์และเป็นท่ี

รู้จกัเทา่ท่ีควร 

    

2. มีความรู้

เก่ียวกบัโครงสร้าง

และการทํางาน

เบือ้งต้นของภาษา 

HTML5 

 

6. HTML5 เดมิเป็นภาษาท่ีใช้ในการเขียนข้อความลง

บนเอกสารท่ีตา่งก็เช่ือมตอ่ถึงกนัใน CyberSpace 

ผา่นอะไร 

ก. Hyperlink 

    ข. Upperlink 

    ค. Interlink 

    ง. Cyberlink 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

2. มีความรู้

เก่ียวกบัโครงสร้าง

และการทํางาน

เบือ้งต้นของภาษา 

HTML5 

 

7. ข้อใดเป็นโปรแกรมตกแตง่รูปภาพ  

(Graphics Design) 

    ก. Notepad++ 

    ข. Adobe Dreamweaver CS6 

ค. Adobe Photoshop CS6 

    ง. Text Mate 

    

8. ในการพฒันาโฮมเพจด้วยภาษา HTML5 นัน้ 

เราต้องอาศยั Text Editor ในข้อใด 

    ก. Notepad++ 

    ข. Text Mate  

    ค. Adobe Dreamweaver CS6 

ง. ถกูทกุข้อ 

    

9. Tag บางสว่นจะไมร่องรับใน HTML5 บางสว่น 

จะถกูตดัทิง้ไป คือข้อใด 

ก. <Acronym> 

    ข. <Mark> 

    ค. <Figure> 

    ง. <Time> 

    

10. ในปัจจบุนั เว็บบราวเซอร์ใหม่ๆ  ก็จะรองรับ Tag 

ของ HTML5 ยกเว้นข้อใด 

    ก. Firefox 3+, Safari 3.1+, Chrome 2+ 

ข. Internet Explorer  

    ค. Safari 3.1+ 

    ง. Chrome 2+ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

2. มีความรู้

เก่ียวกบัโครงสร้าง

และการทํางาน

เบือ้งต้นของภาษา 

HTML5 

 

11. ข้อใดหมายถึง Native Application Builder 

ก. การพฒันาโดยปกปิดรหสัท่ีพฒันาทําให้ผู้ใช้ 

คนอ่ืนมองไมเ่ห็น Source Code 

    ข. การพฒันาโดยคงเดมิไมมี่การปกปิดรหสัท่ีใช้ 

ในการพฒันา 

    ค. ไมร่องรับการนําเข้าไปใช้งานกบั Mobile 

    ง. อยู่นอกเหนือจากการควบคมุด้วย HTML5 

    

12. ข้อใดหมายถึง Responsive Application Builder 

    ก. การพฒันาโดยปกปิดรหสัท่ีพฒันาทําให้ผู้ใช้ 

คนอ่ืนมองไมเ่ห็น Source Code 

ข. การพฒันาโดยคงเดมิไมมี่การปกปิดรหสัท่ีใช้ 

ในการพฒันา 

    ค. ไมร่องรับการนําเข้าไปใช้งานกบั Mobile 

    ง. อยู่นอกเหนือจากการควบคมุด้วย HTML5 

    

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

ภาษา HTML5 

 

13. อิลิเมนต์ใน HTML หมายถึงอะไร 

    ก. ข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้จากการเขียนโค๊ด 

    ข. Reader สําหรับคนตาบอดท่ีต้องแปล

ความหมายวา่สว่นนีห้มายถึงอะไร 

ค. โค๊ดท่ีใช้แสดงรูปแบบของสว่นตา่งๆ ในเอกสาร 

ท่ีใช้นําเสนอบนเว็บเพ็จ 

    ง. การกําหนด Tag แบบเฉพาะเจาะจง 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

2. มีความรู้

เก่ียวกบัโครงสร้าง

และการทํางาน

เบือ้งต้นของภาษา 

HTML5 

 

14. ข้อใดคือจดุเดน่ของ Content Editable 

    ก. เป็นการเก็บข้อมลูบนเคร่ืองของผู้ใช้งานท่ี

สามารถทําได้มากกวา่การเก็บด้วย Cookie 

    ข. เป็นการลากและวางซึง่แตก่่อนจะทําได้ก็ต้อง

อาศยั JavaScript 

    ค. เป็นการโฆษณาเคล่ือนไหวอ่ืนๆ ท่ีสามารถ

ควบคมุได้โดย JavaScript 

ง. เป็นการอนญุาตให้มีการแก้ไขเนือ้หาเฉพาะ

สว่นบนหน้าเว็บได้เลย 

    

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

ภาษา HTML5 

 

15. ข้อใดคือปัจจยัพืน้ฐานในการเขียนโฮมเพจโดยใช้

ภาษา HTML5  

    ก. โปรแกรมแก้ไขข้อความ (Text Editor) 

    ข. โปรแกรมตกแตง่รูปภาพ (Graphics Design) 

    ค. โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) 

ง. เป็นปัจจยัพืน้ฐานในการเขียนโฮมเพจโดยใช้

ภาษา HTML5 ทกุข้อ 

    

 

บทท่ี 2 บราวเซอร์ท่ีรองรับ HTML5 (Web Browser) 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

บราวเซอร์ท่ีรองรับ

ภาษา HTML5 

 

16.  Web Browser คืออะไร 

ก. ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ 

เข้าถึงเว็บเพจ 

    ข. Home Page 

    ค. หน้าแรกของเว็บไซต์ 

    ง. หน้าข้อมลูการติดตอ่ผู้จดัทําเว็บไซต์ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

บราวเซอร์ท่ีรองรับ

ภาษา HTML5 

 

17.  WWW ยอ่มาจากคําวา่อะไร 

    ก. Worlds Wide Wab 

ข. World Wide Web 

    ค. Word Wid Web 

    ง. Words Wide Web 

    

18. ข้อใดตอ่ไปนีคื้อ Web Browser  

ก. เป็น Web Browser ทกุข้อ 

    ข. Internet Explorer  

    ค. Google Chrome 

    ง. Mozilla FireFox  

    

19. ข้อใดไมใ่ชโ่ปรแกรมเว็บบราวเซอร์ 

    ก. Internet Explorer 

ข. SIRI  

    ค. Mozilla Firefox  

    ง. Safari  

    

20. ข้อใดไมใ่ชป่ระโยชน์ของ Web Browser 

    ก. สามารถดเูอกสารภายในเว็บเซิร์ฟเวอร์ได้ 

    ข. ทําให้การดเูอกสารบนเว็บมีความนา่สนใจ 

มากขึน้  

    ค. มีการแสดงข้อมลูในรูปของ ข้อความ ภาพ  

และระบบมลัตมีิเดียตา่งๆ  

ง. ใช้เป็นโปรแกรมพิมพ์เอกสารราชการ  

    

21. Internet Explorer ถกูผลิตโดยบริษัทอะไร  

ก. บริษัทไมโครซอฟต์  

    ข. มลูนิธิมอซิลลา  

    ค. บริษัทโอเปร่า  

    ง. บริษัทแม็คอินทอช  
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

บราวเซอร์ท่ีรองรับ

ภาษา HTML5 

 

22. ระบบโทรทศัน์ท่ีมีการโต้ตอบระหวา่งผู้ชม  

เรียกวา่อะไร  

    ก. Television Moblie  

    ข. Map Television  

ค. Interactive Television  

    ง. TV Moblie Interactive  

    

2. สามารถบอก

ความแตกตา่งใน

แตล่ะบราวเซอร์ได้ 

 

23. ข้อใดไมใ่ชค่ณุสมบตัขิอง Firefox ท่ีเดน่กวา่ 

Internet Explorer   

    ก. โปรแกรมมีขนาดเล็กกวา่ทําให้การโหลดข้อมลู

ทางหน้าเว็บเพจทําได้รวดเร็ว  

    ข. ใช้งานง่าย ใช้งานได้สะดวก  

    ค. แท็บด้านบนทําให้ทําให้เข้าได้หลายเว็บไซด์

พร้อมๆกนัโดยไมต้่องเปิด window ใหม ่ 

ง. เป็นคณุสมบตัเิดน่ของ Firefox ทกุข้อ  

    

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

บราวเซอร์ท่ีรองรับ

ภาษา HTML5 

 

24. ข้อใดคือ Web Browser ท่ีรองรับ HTML5 

ก. Chrome  

    ข. Line  

    ค. Instagram  

    ง. FaceBook  

    

2. สามารถบอก

ความแตกตา่งใน

แตล่ะบราวเซอร์ได้ 

 

25. Safari คือโปรแกรมสําหรับเลน่อินเทอร์เน็ต  

ดเูว็บไซต์ คล้ายๆ กบั Web Browser ใด  

    ก. Firefox  

    ข. Chrome 

    ค. Opera  

ง. ถกูทกุข้อ 
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บทท่ี 3 โปรแกรมท่ีใช้เขียนภาษา HTML5 (Text Editor) 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้

เก่ียวกบัโปรแกรม

ท่ีใช้เขียนภาษา 

HTML5 

 

26. Text Editor คือโปรแกรมอะไร  

    ก. โปรแกรม Scan Virus  

    ข. โปรแกรมฐานข้อมลู  

ค. โปรแกรมท่ีใช้สําหรับสร้างและแก้ไขข้อความ  

    ง. โปรแกรมวาดภาพระบายสี  

    

27. ข้อใดคือ Text Editor ท่ีรองรับ HTML5 

    ก. Notepad ++  

    ข. EditPlus 

    ค. Adobe Dreamweaver CS6 

ง. เป็น Text Editor ท่ีรองรับ HTML5 ทกุข้อ 

    

28. Text Editor ในข้อใดไมไ่ด้อยู่ในฝ่ัง Windows 

ก. TextMate  

    ข. Visual Studio 2010  

    ค. EditPlus  

    ง. Notepad ++  

    

2. สามารถบอก

ข้อดีและข้อเสียแต่

ละโปรแกรมท่ีใช้

เขียนภาษา 

HTML5 

 

29. ข้อใดไมใ่ชข้่อดีของโปรแกรม Notepad ++ 

    ก. มีความสามารถในการรองรับหลากหลายภาษา 

    ข. มีฟังก์ชัน่ในการชว่ยอํานวยความสะดวก 

ค. โปรแกรมมีราคาแพง หาซือ้ยาก 

    ง. สามารถใช้ได้สบาย ท่ีสําคญัไมต้่องลง Install 

โปรแกรมให้ยุง่ยาก 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้

เก่ียวกบัโปรแกรม

ท่ีใช้เขียนภาษา 

HTML5 

 

30. โปรแกรมเมอร์ผู้พฒันาโปรแกรม Notepad ++  

มีช่ือวา่อะไร 

    ก. Bill Gates  

    ข. Mark Zuckerberg  

ค. Don Ho  

    ง. Steve Job  

    

2. สามารถบอก

ข้อดีและข้อเสียแต่

ละโปรแกรมท่ีใช้

เขียนภาษา 

HTML5 

 

31. ข้อใดเป็นข้อดีของโปรแกรม Editplus  

    ก. สามารถใช้กบัภาษาไทยได้ 

    ข. เปิดไฟล์ได้ทีละหลายๆไฟล์พร้อมกนั  

    ค. สามารถทําตวัเองเป็น web browser ได้ด้วย  

(IE 5.XX Compatible)  

ง. เป็นข้อดีของ Editplus ทกุข้อ 

    

1. มีความรู้

เก่ียวกบัโปรแกรม

ท่ีใช้เขียนภาษา 

HTML5 

 

32. การสร้างเว็บเพจโดยไม่ต้องเขียนภาษา HTML  

ในโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6  

มีศพัท์เทคนิคเรียกวา่อะไร 

    ก. ENCODE  

    ข. YYSIWYG  

ค. WYSIWYG  

    ง. START 

    

33. แตเ่ดมิโปรแกรม Adobe Dreamweaver  

มีช่ือเรียกว่าอะไร 

ก. Macromedia Dreamweaver  

    ข. Media Dreamweaver  

    ค. Dreamweaver System  

    ง. Macro Dream 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้

เก่ียวกบัโปรแกรม

ท่ีใช้เขียนภาษา 

HTML5 

 

34. ภาษาใดท่ีไมส่ามารถทํางานร่วมกบัโปรแกรม 

Adobe Dreamweaver ได้ 

    ก. ASP 

    ข. PHP 

    ค. XML 

ง. VB 

    

2. สามารถบอก

ข้อดีและข้อเสียแต่

ละโปรแกรมท่ีใช้

เขียนภาษา 

HTML5 

 

35. ข้อใดเป็นข้อดีของโปรแกรม Visual Studio 2010 

    ก. โปรแกรมมีขนาดเล็ก ใช้งานง่าย  

    ข. เป็นโปรแกรมท่ีสามารถแสกนไวรัสได้ 

    ค. เป็นชดุเคร่ืองมือท่ีเหมาะแก่การวาดภาพ 

ง. เป็นชดุเคร่ืองมือแบบครบวงจรท่ีสามารถ

สนองตอบตอ่ความต้องการทกุรูปแบบ 

    

1. มีความรู้

เก่ียวกบัโปรแกรม

ท่ีใช้เขียนภาษา 

HTML5 

 

36. Visual Studio 2010 ยงัมีโปรแกรมยอ่ย 

ท่ีเรียกวา่อะไร 

ก. Visual Web Developer 

    ข. Adobe Visual 

    ค. TextMate Studio 

    ง. Visual Web 

    

37. ข้อใดเป็น Text Editor ท่ีอยูใ่นฝ่ัง Linux  

ก. GWrite 

    ข. Visual Studio 2010 

    ค. EditPlus 

    ง. Notepad ++ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้

เก่ียวกบัโปรแกรม

ท่ีใช้เขียนภาษา 

HTML5 

 

38. ข้อใดเป็น Text Editor ท่ีอยูใ่นฝ่ัง Mac 

    ก. EditPlus  

    ข. Visual Studio 2010  

ค. Text Mate  

    ง. Notepad ++  

    

39. โปรแกรมใดท่ีถกูพฒันาให้มีความสามารถสงู 

บวกกบัการกินทรัพยากรเคร่ืองท่ีต่ํามาก 

    ก. EditPlus  

    ข. Visual Studio 2010  

    ค. Text Mate  

ง. Notepad ++  

    

40. Visual Studio 2010 ได้ถกูปรับแตง่มาให้รองรับ

โครงการพฒันาแอพพลิเคชนัสําหรับเว็บ อาทิเชน่

อะไรบ้าง 

    ก. AJAX 

    ข. SQL Server 2008 

    ค. Windows Mobile 

ง. ถกูทกุข้อ 

    

บทท่ี 4 โครงสร้างพืน้ฐานของ HTML5 (New Elements) 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

โครงสร้างพืน้ฐาน

ของภาษา 

HTML5 

41. ข้อใดตอ่ไปนีเ้ป็นโครงสร้างใหมข่อง HTML5  

    ก. <Header>  

    ข. <Footer>  

    ค. <Aside>  

ง. ถกูทกุข้อ  
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

โครงสร้างพืน้ฐาน

ของภาษา 

HTML5 

 

42. ข้อใดเป็นความหมายของ Tag <Header>  

    ก. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับจดัหมวดหมู่ 

ของคอนโทรล  

ข. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับสว่นหวัของเว็บเพจ  

    ค. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับจดัหมวดหมู่ 

ของเมนทูางด้านข้างของเว็บเพจ  

    ง. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับนําเสนอข้อมลู

เนือ้หาตา่งภายในเว็บเพจ   

    

43. ข้อใดเป็นความหมายของ Tag <HGroup>  

ก. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับจดัหมวดหมู่ 

ของคอนโทรล  

    ข. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับสว่นหวัของเว็บเพจ  

    ค. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับจดัหมวดหมู่ 

ของเมนทูางด้านข้างของเว็บเพจ  

    ง. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับนําเสนอข้อมลู

เนือ้หาตา่งภายในเว็บเพจ   

    

44. ข้อใดเป็นความหมายของ Tag <Aside> 

    ก. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับจดัหมวดหมู่ 

ของคอนโทรล  

    ข. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับสว่นหวัของเว็บเพจ 

ค. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับจดัหมวดหมู่ 

ของเมนทูางด้านข้างของเว็บเพจ  

    ง. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับนําเสนอข้อมลู

เนือ้หาตา่งภายในเว็บเพจ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

โครงสร้างพืน้ฐาน

ของภาษา 

HTML5 

 

45. ข้อใดเป็นความหมายของ Tag <Article> 

    ก. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับจดัหมวดหมู่ 

ของคอนโทรล  

    ข. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับสว่นหวัของเว็บเพจ  

    ค. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับจดัหมวดหมู่ 

ของเมนทูางด้านข้างของเว็บเพจ  

ง. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับนําเสนอข้อมลู

เนือ้หาตา่งภายในเว็บเพจ   

    

46. ข้อใดเป็นความหมายของ Tag <Section>  

ก. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับนําเสนอข้อมลู

เนือ้หาตา่งๆภายในเว็บเพจโดยจะบรรจเุอา 

อิลิเมนต์ <Article> ไว้ด้านใน 

    ข. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับสร้างลิง้ค์ภายใน

เว็บไซต์ชนิดแนวนอนหรือแนวตัง้ก็ได้  

    ค. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับดา่นลา่งของเว็บเพจ 

สามารถนําเสนอข้อมลูองค์กรได้  

    ง. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับนําเสนอข้อมลู

เนือ้หาตา่งภายในเว็บเพจ 

    

47. ข้อใดเป็นความหมายของ Tag <Nav> 

    ก. เป็นอิลเิมนต์ท่ีเหมาะสาํหรับนําเสนอข้อมลูเนือ้หา    

ตา่งๆภายในเว็บเพจโดยจะบรรจเุอาอิลเิมนต์ <Article>  

ไว้ด้านใน 

ข. เป็นอิลเิมนต์ท่ีเหมาะสาํหรับสร้างลิง้ค์ภายในเว็บไซต์

ชนิดแนวนอนหรือแนวตัง้ก็ได้  

    ค. เป็นอิลเิมนต์ท่ีเหมาะสาํหรับดา่นลา่งของเว็บเพจ 

สามารถนําเสนอข้อมลูองค์กรได้  

    ง. เป็นอิลเิมนต์ท่ีเหมาะสาํหรับนําเสนอข้อมลูเนือ้หาตา่ง

ภายในเว็บเพจ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

โครงสร้างพืน้ฐาน

ของภาษา 

HTML5 

 

48. ข้อใดเป็นความหมายของ Tag <Footer> 

    ก. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับจดัหมวดหมู่ 

ของคอนโทรล  

    ข. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับสว่นหวัของเว็บเพจ  

ค. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับจดัหมวดหมู่ 

ของเมนทูางด้านข้างของเว็บเพจ  

    ง. เป็นอิลิเมนต์ท่ีเหมาะสําหรับนําเสนอข้อมลู

เนือ้หาตา่งภายในเว็บเพจ   

    

2. สามารถบอก

ข้อดีและข้อเสีย

ของโครงสร้าง

พืน้ฐานของภาษา 

HTML5 ได้ 

49. ข้อดีของโครงสร้างใหมใ่นภาษา HTML5 คือข้อใด 

ก. ชว่ยให้เว็บเพจมีโครงสร้างมากขึน้ย่ิงกวา่เดมิ 

    ข. ชว่ยให้เว็บเพจปราศจากไวรัส  

    ค. ชว่ยทําให้เว็บเพจออนไลน์โดยไมใ่ช้บริการใดๆ  

    ง. ไมมี่ข้อใดถกู  

    

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

โครงสร้างพืน้ฐาน

ของภาษา 

HTML5 

50. <Title>….</Title> หมายถึงอะไร 

    ก. กําหนดกรอบของรูปภาพ  

    ข. กําหนดเส้นใต้ข้อความ  

    ค. กําหนดตวัหนา  

ง. กําหนดข้อความบนหวัเว็บเพจ 

    

บทท่ี 5 ฟอร์มรูปแบบใหม่ของ HTML5 (New From) 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

ฟอร์มรูปแบบใหม่

ของภาษา 

HTML5 

51. (Search) ในฟอร์มรูปแบบใหมข่อง HTML5 คืออะไร 

    ก. การสร้างฟอร์มตวัเลข   

    ข. การสร้างฟอร์มท่ีอยูข่องเว็บไซต์  

    ค. การสร้างฟอร์มอีเมล์  

ง. การสร้างฟอร์มค้นหาข้อมลู  

    



104 

 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

ฟอร์มรูปแบบใหม่

ของภาษา 

HTML5 

 

52. (Number) ในฟอร์มรูปแบบใหมข่อง HTML5 คืออะไร 

ก. การสร้างฟอร์มตวัเลข   

    ข. การสร้างฟอร์มท่ีอยูข่องเว็บไซต์  

    ค. การสร้างฟอร์มอีเมล์  

    ง. การสร้างฟอร์มค้นหาข้อมลู 

    

53. (URL) ในฟอร์มรูปแบบใหมข่อง HTML5 คืออะไร 

    ก. การสร้างฟอร์มตวัเลข   

ข. การสร้างฟอร์มท่ีอยูข่องเว็บไซต์  

    ค. การสร้างฟอร์มอีเมล์  

    ง. การสร้างฟอร์มค้นหาข้อมลู 

    

54. (Email) ในฟอร์มรูปแบบใหมข่อง HTML5 คือ

อะไร 

    ก. การสร้างฟอร์มตวัเลข   

    ข. การสร้างฟอร์มท่ีอยูข่องเว็บไซต์  

ค. การสร้างฟอร์มอีเมล์  

    ง. การสร้างฟอร์มค้นหาข้อมลู 

    

55. (Range) ในฟอร์มรูปแบบใหมข่อง HTML5 คืออะไร 

    ก. การสร้างฟอร์มตวัเลข  

    ข. การสร้างฟอร์มท่ีอยูข่องเว็บไซต์  

ค. การสร้างฟอร์มคา่ระหวา่ง   

    ง. การสร้างฟอร์มค้นหาข้อมลู 

    

56. ข้อใดกล่าวถึงการสร้างฟอร์ม (Telephone)  

ได้อยา่งถกูต้อง 

    ก. แท็กสําหรับกรอกหมายเลข 

ข. แท็กสําหรับกรอกหมายเลขโทรศพัท์เทา่นัน้ 

    ค. แท็กท่ีใช้ในการคํานวนตวัเลข 

    ง. แท็กท่ีใช้สําหรับการหาคา่ทางคณิตศาสตร์ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

ฟอร์มรูปแบบใหม่

ของภาษา 

HTML5 

 

57. ข้อใดคือความหมายของ “แท็กสําหรับเลือกสีได้

โดยไมจํ่าเป็นจะต้องจดจํารหสัสีของระบบ

คอมพิวเตอร์ให้เสียเวลา” 

    ก. การสร้างฟอร์ม (Telephone) 

ข. การสร้างฟอร์ม (Color) 

    ค. การสร้างฟอร์ม (URL) 

    ง. การสร้างฟอร์ม (Range) 

    

2. มีความเข้าใจ

เก่ียวกบัหลกัการ

ทํางานของฟอร์ม

รูปแบบใหม่ 

 

58. Web Storage คือการเก็บข้อมลูแบบง่ายๆ ในรูป 

Key-Value โดยแยกยอ่ยได้อีก 2 อยา่ง คืออะไร 

    ก. Session Storage / Object 

    ข. Local Storage / String 

    ค. Object / String 

ง. Local Storage / Session Storage 

    

59. Application Caching มีไว้เพ่ือเก็บข้อมลูสําหรับอะไร 

ก. เก็บข้อมลูสําหรับ Application 

    ข. เก็บข้อมลูสําหรับ Web Storage 

    ค. เก็บข้อมลูสําหรับ Server 

    ง. เก็บข้อมลูสําหรับ WebSockets 

    

60. ข้อใดกล่าวถึงหลกัการทํางานของ SSE (Server-

Sent Events) ได้อยา่งถกูต้อง 

    ก. เซิร์ฟเวอร์สามารถสง่ข้อมลูไปยงัไคลเอนต์ได้

โดยตรง โดยท่ีไคลเอนต์ไมต้่องร้องขอก่อน 

    ข. SSE จะรันอยู่บน HTTP ตามปกต ิทําให้สามารถ

ใช้กบัเซิร์ฟเวอร์ในปัจจบุนัได้ทนัที 

    ค. การสง่ผา่นข้อมลูจาก sever ไปท่ี client 

ง. เป็นหลกัการทํางานของ SSE ทกุข้อ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

ฟอร์มรูปแบบใหม่

ของภาษา 

HTML5 

 

61. ข้อใดคือความหมายของ Web Worker 

    ก. JavaScript ท่ีสามารถทําให้ script ทํางาน

หลายๆอยา่งพร้อมกนัได้ 

    ข. Web worker จะสัง่ให้ JavaScript ทํางานโดย

ไมก่ระทบกบังานอ่ืนๆ 

    ค. สามารถออกแบบหน้าเว็บไซต์ให้มีความซบัซ้อน

มากๆได้  

ง. ทกุข้อเป็นความหายของ Web Worker 

    

2. มีความเข้าใจ

เก่ียวกบัหลกัการ

ทํางานของฟอร์ม

รูปแบบใหม่ 

 

62. Web Worker ทํางานได้ดีกบัทกุ Browser ยกเว้น 

Browser ใด 

    ก. Firefox 

    ข. Chrome 

ค. Internet Explorer 

    ง. Opera 

    

63. HTML5 Geolocation คือการระบุพิกัด latitude, 

longitude ท่ีเราอยู ่ด้วยคําสัง่ภาษาใด 

ก. JavaScript 

    ข. VB 

    ค. C++ 

    ง. HTML 

    

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

ฟอร์มรูปแบบใหม่

ของภาษา 

HTML5 

 

64. Geolocation สนบัสนนุบราวเซอร์ใดบ้าง 

    ก. Firefox / Opera 

    ข. Chrome / Firefox 

    ค. Internet Explorer / Safari 

ง. สนบัสนนุทกุบราวเซอร์ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

2. มีความเข้าใจ

เก่ียวกบัหลกัการ

ทํางานของฟอร์ม

รูปแบบใหม่ 

 

65. เราสามารถเพิ่มคณุสมบตัอ่ืินให้กบัแผนท่ีได้  

โดยสามารเพิ่มอะไรได้บ้าง 

ก. เพิ่มจดุมาร์ก และการซูมเข้า – ซูมออก 

    ข. เพิ่มรูปภาพและไฟล์เสียง 

    ค. เพิ่ม VDO 

    ง. เพิ่มไฟล์ภาพเคล่ือนไหว และ Animation 

    

 

บทท่ี 6 การใช้งานไฟล์วีดีโอและเสียง (Video/Audio) 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบัการ

ใช้งานไฟล์วีดีโอ

และเสียง 

66. การใช้งานไฟล์วีดีโอและเสียง ในภาษา HTML5 

Browser ใดไมร่องรับนามสกลุ .mp4 

ก. Firefox 3.6+, Opera 10.6+  

    ข. Chrome 6+, Safari 5+  

    ค. Internet Explorer 9+  

    ง. ถกูทกุข้อ  

    

67. การใช้งานไฟล์วีดีโอและเสียง ในภาษา HTML5 

Browser ใดไมร่องรับนามสกลุ .Ogg  

    ก. Firefox 3.6+  

ข. Internet Explorer 9+, Safari 5+  

    ค. Opera 10.6+  

    ง. Chrome 6+  
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบัการ

ใช้งานไฟล์วีดีโอ

และเสียง 

68. การใช้งานไฟล์วีดีโอและเสียง ในภาษา HTML5 

Browser ใดรองรับนามสกลุ WebM ทัง้หมด  

    ก. Internet Explorer 9+, Chrome 6+  

    ข. Firefox 3.6+, Opera 10.6+  

    ค. Internet Explorer 9+, Safari 5+  

ง. Chrome 6+, Firefox 3.6+, Opera 10.6+ 

    

69. ข้อใดเป็น MIME Types for Video Formats (MP4)  

    ก. Video [MP4]  

    ข. Video (MP4)  

ค. Video/MP4  

    ง. Video<MP4> 

    

70. Controls ใน code HTML5 หมายถึงอะไร  

    ก. สิน้สดุการสร้างเอกสาร HTML5  

    ข. แหลง่ข้อมลู  

    ค. อนญุาตให้เลน่ไฟล์อตัโนมตัหิลงัจากเว็บเพจ 

ถกูโหลดขึน้มา  

ง. อนญุาตให้แสดงแถบควบคมุ การเลน่/หยดุ  

เพิม่เสียง/ลดเสียง 

    

2. มีความเข้าใจ 

Tag ท่ีใช้ในไฟล์

วีดีโอและเสียง 

 

71. <Source> ใน code HTML5 หมายถึงอะไร  

    ก. สิน้สดุการสร้างเอกสาร HTML5  

ข. แหลง่ข้อมลู  

    ค. อนญุาตให้เลน่ไฟล์อตัโนมตัหิลงัจากเว็บเพจ 

ถกูโหลดขึน้มา  

    ง. อนญุาตให้แสดงแถบควบคมุ การเลน่/หยดุ  

เพิม่เสียง/ลดเสียง 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบัการ

ใช้งานไฟล์วีดีโอ

และเสียง 

72. Autoplay ใน code HTML5 หมายถึงอะไร 

    ก. สิน้สดุการสร้างเอกสาร HTML5  

    ข. แหลง่ข้อมลู  

ค. อนญุาตให้เลน่ไฟล์อตัโนมตัหิลงัจากเว็บเพจ 

ถกูโหลดขึน้มา  

    ง. อนญุาตให้แสดงแถบควบคมุ การเลน่/หยดุ  

เพิม่เสียง/ลดเสียง 

    

2. มีความเข้าใจ 

Tag ท่ีใช้ในไฟล์

วีดีโอและเสียง 

 

73. </HTML>  ใน code HTML5 หมายถึงอะไร  

ก. สิน้สดุการสร้างเอกสาร HTML5   

    ข. แหลง่ข้อมลู 

    ค. อนญุาตให้เลน่ไฟล์อตัโนมตัหิลงัจากเว็บเพจ 

ถกูโหลดขึน้มา  

    ง. อนญุาตให้แสดงแถบควบคมุ การเลน่/หยดุ  

เพิม่เสียง/ลดเสียง 

    

74. <Meta Charset="UTF-8" /> คืออะไร 

    ก. โค๊ดท่ีสร้างสว่นใหญ่เป็นเนือ้หาของเว็บจะอยูท่ี่น่ี 

    ข. ข้อความนีจ้ะเกิดขึน้เม่ือ บราวเซอร์ไมส่ามารถ

แสดงผลในรูปแบบ HTML5 ได้  

    ค. แท็กสําหรับกําหนดข้อความบนหวัเว็บเพจ  

ง. ใช้ในการกําหนดรหสัอกัขระของเอกสารให้อยูใ่น

รูปแบบของ UTF-8  

    

75. <Body>….</Body> คืออะไร  

ก. โค๊ดท่ีสร้างสว่นใหญ่เป็นเนือ้หาของเว็บจะอยูท่ี่น่ี  

    ข. ข้อความนีจ้ะเกิดขึน้เม่ือ บราวเซอร์ไมส่ามารถ

แสดงผลในรูปแบบ HTML5 ได้  

    ค. แท็กสําหรับกําหนดข้อความบนหวัเว็บเพจ  

    ง. ใช้ในการกําหนดรหสัอกัขระของเอกสาร  
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บทท่ี 7 การวาดและการตกแต่งรูป (Canvas) 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบัการ

วาดและการ

ตกแตง่รูป 

Canvas 

 

76. ข้อใดคือ หน้าท่ีของ Canvas 

    ก. แท็ก Canvas มีหน้าท่ี คํานวณตวัเลข 

    ข. แท็ก Canvas มีหน้าท่ี ให้ HTML5 กลายเป็นรูปภาพ 

    ค. แท็ก Canvas มีหน้าท่ี ภาพวากกลายเป็นภาพ vector 

ง. แท็ก Canvas มีหน้าท่ี ทําให้ JavaScript วาดรูป 

    

77. Canvas ถกูพฒันาเร่ิมต้นโดยบริษัทใด 

ก. Apple  

    ข. Microsoft  

    ค. Adobe  

    ง. Sun Microsystems  

    

78. ความแตกตา่งของ Canvas และภาพนิ่งชนิดอ่ืนๆ 

ท่ีมีอยูท่ัว่ไปนัน้คืออะไร 

    ก. สามารถทําให้ภาพน่ิงกลายเป็นวีดีโอ 

    ข. สามารถทําให้ภาพมีความละเอียดมากขึน้ Full HD  

ค. สามารถวาดและทําให้มีการเคล่ือนไหวได้  

โดยการขบัเคล่ือนของ JavaScript   

    ง. ไมมี่ข้อใดถกู  

    

2. สามารถบอก

หลกัการทํางาน

ของ Canvas ได้ 

 

79. แท็ก Canvas นัน้จะทํางานอยู่ภายใต้ของแท็กอะไร  

ก. <Body>…..</Body>  

    ข. <Meta> 

    ค. <Script>…..</Script> 

    ง. <Head>…..</Head> 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

2. สามารถบอก

หลกัการทํางาน

ของ Canvas ได้ 

 

80. รูปแบบการวาดรูปด้วย Canvas นัน้มีการกําหนด

ภาษาสคริปในรูปแบบใด 

ก. <Canvas "canvasArea">.......</Canvas>  

    ข. <Canvas Id>.......</Canvas>  

    ค. <CanvasArea>.......</Canvas>  

    ง. <Canvas Id="canvasArea">.......</Canvas>  

    

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบัการ

วาดและการ

ตกแตง่รูป 

Canvas 

 

81. Canvas ยงัมีความสามารถในการควบคมุภาพ 

ในระดบัใด 

    ก. Vector  

    ข. Pixel  

    ค. Bitmap  

ง. ถกูทกุข้อ  

    

82. Canvas ได้รับการกําหนดมาตรฐานจาก 

WHATWG และถกูนําไปใช้ตอ่โดยใคร   

ก. W3C  

    ข. Apple  

    ค. Microsoft  

    ง. Google  

    

83. Canvas ใน HTML5 ใช้ภาษาสคริปวาดรูปอะไร 

    ก. การวาดรูปทรงกลม  

    ข. การวาดรูปส่ีเหล่ียม  

    ค. การวาดรูปทรงอิสระ  

ง. ถกูทกุข้อ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบัการ

วาดและการ

ตกแตง่รูป 

Canvas 

 

84. การวาดรูปของ Canvas อาศยัอะไรเป็นหลกั 

    ก. TouchPad  

    ข. เม้าท์ปากกา  

ค. พิกดัท่ีได้ทําการเขียนไว้ใน JavaScript  

    ง. Notepad  

    

85. ความสามารถของ Canvas ไมเ่พียงแตจ่ะมีแค่

การเทสีแตย่งัสามารถไลเ่ฉดสีได้โดยใช้คําสัง่อะไร  

ก. createLinearGradient  

    ข. addColorStop   

    ค. createLinear  

    ง. LinearGradient 

    

 

บทท่ี 8 การลากและการวางรูปภาพ (Drag and Drop) 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบัการ

ลากและการวาง

รูปภาพ Drag and 

Drop 

86. คณุลกัษณะพิเศษของ Drag and Drop คืออะไร 

    ก. พิมพ์ตวัอกัษร 

    ข. วาดรูป 

ค. ลากวาง 

    ง. เอนิเมชัน่ 

    

87. ข้อใดกล่าวถึง Drag and Drop ได้ถกูต้อง 

    ก. ลดความยุง่ยากในการเขียนโค๊ด 

ข. วตัถสุามารถลากวางได้  

    ค. ทําให้งานน่าสนใจย่ิงขึน้  

    ง. ถกูทกุข้อ  

 

    



113 

 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

2. มีความเข้าใจ

เก่ียวกบัหลกัการ

ทํางานการลาก

และการวาง

รูปภาพ Drag and 

Drop 

 

88. function drag(ev) หมายถึงอะไร 

    ก. เปิดใช้งานสคริป  

    ข. นําคา่แท็กท่ีลากมาเก็บเอาไว้  

ค. ประกาศฟังก์ชนัช่ือว่า drag โดยฟังก์ชนันี ้

รับคา่ ev ท่ีสง่มา   

    ง. เร่ิมต้นฟังก์ชนั drag  

    

89. <Div> หมายถึงอะไร 

ก. เปิดแท็ก Div เพ่ือให้ครอบคลมุอิเลเมนต์ทัง้หมด  

    ข. นําคา่แท็กท่ีลากมาเก็บเอาไว้  

    ค. ปิดใช้งานสคริป  

    ง. เร่ิมต้นฟังก์ชนั  

    

90. Id มีคา่เป็น OneBaht หมายถึงอะไร 

    ก. อนญุาตให้มีการลาก 

ข. ตัง้ช่ือคอนโทรลเป็น OneBaht  

    ค. ตําแหนง่ท่ีอยูข่องไฟล์รูป  

    ง. ให้เรียกใช้งานฟังก์ชนั OneBaht  

    

91. Draggable มีคา่เป็น True หมายถึงอะไร  

ก. อนญุาตให้มีการลาก  

    ข. ตัง้ช่ือคอนโทรล  

    ค. ตําแหนง่ท่ีอยูข่องไฟล์รูป  

    ง. วรรคเพ่ือสร้างชอ่งไฟ  

    

92. Src มีคา่เป็น one-baht.png หมายถึงอะไร 

    ก. แทรกรูปลงไปในเว็บเพจ   

    ข. ครอบคลมุอิเลเมนต์ทัง้หมด  

ค. ตําแหนง่ท่ีอยูข่องไฟล์รูป 

    ง. ตําแหนง่ทางด้านซ้ายบนเว็บเพจ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

2. มีความเข้าใจ

เก่ียวกบัหลกัการ

ทํางานการลาก

และการวาง

รูปภาพ Drag and 

Drop 

 

93. Ondragstart มีคา่เป็น drag(event) หมายถงึอะไร  

    ก. มีการลากวตัถมุาอยู่บนอิเลเมนต์ (ยงัไมป่ลอ่ยมือ)  

    ข. มีการลาก drag(event) ให้เรียกใช้งานฟังก์ชนั 

drag ในสคริป และสง่เหตกุารณ์เข้าไปทํางานจากนัน้

จงึปิดแท็กตามปกต ิ 

    ค. เพิ่มเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้คือ เม่ือมีการลาก 

drag(event) ให้เรียกใช้งานฟังก์ชนั drag  

ง. เพิ่มเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้คือ เม่ือมีการลาก 

(Ondragstart) ให้เรียกใช้งานฟังก์ชนั drag ในสคริป  

    

94. Id มีคา่เป็น Aomsin หมายถึงอะไร 

ก. ตัง้ช่ือคอนโทรลเป็น Aomsin  

    ข. ไมอ่นญุาตให้มีการลาก  

    ค. ตําแหนง่ท่ีอยูข่องไฟล์รูป  

    ง. สิน้สดุการสร้างโค๊ด  

    

95. Draggable มีคา่เป็น False หมายถึงอะไร  

    ก. ตัง้ช่ือคอนโทรลเป็น Aomsin  

ข. ไมอ่นญุาตให้มีการลาก   

    ค. ตําแหนง่ท่ีอยูข่องไฟล์รูป  

    ง. สิน้สดุการสร้างโค๊ด 
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บทท่ี 9 พืน้ฐานการใช้งาน CSS3 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

พืน้ฐานการใช้งาน 

CSS3 

 

96.เม่ือต้องการใช้งาน CSS3 ต้องทําอยา่งไรก่อน 

    ก. เลือกตวัอกัษรในการทํางาน 

    ข. สอบถามการซือ้โปรแกรม 

    ค. ดาว์นโหลดแอนตีไ้วรัส 

ง. อพัเดท Web Browser ให้เป็นเวอร์ชัน่ปัจจบุนั 

    

97. InLine CSS คืออะไร 

ก. การเขียนโค๊ด CSS โดยท่ีโค๊ดนัน้ฝังตวัอยูใ่น 

เอลิเมนต์ 

    ข. การขีดเส้นใต้ โดยใช้โค๊ด CSS  

    ค. การใช้เส้นทํางานในโค๊ด CSS  

    ง. ไมมี่ข้อใดถกู 

    

98. ข้อใดกล่าวถึง Head CSS  ถกูต้องท่ีสดุ 

    ก. การเขียนโค๊ดโดยฝ่ังโค๊ดไว้ท่ีแท็ก Head  

ข. การเขียนโค๊ดโดยฝ่ังโค๊ดไว้ท่ีแท็ก Head  

และจงึเรียกใช้โดยกําหนดผ่าน ID หรือ Name   

    ค. การเรียกใช้โดยกําหนดผา่น ID หรือ Name  

    ง. เร่ิมต้นฟังก์ชนั Head  

    

99. ข้อใดคือหลกัการปรับคณุสมบตั ิใน CSS3  

    ก. การกําหนดคา่ก่อนหลงัหากซํา้กนั CSS  

ท่ีจะถกูนําไปใช้งานจะเป็นอยา่งหลงั 

    ข. ID นัน้เหมาะสําหรับกําหนดรูปแบบเฉพาะ 

ให้กบัคอนโทรลนัน้ๆ  

    ค. Class นัน้เหมาะสําหรับกําหนดรูปแบบให้กบั

คอนโทรลทัง้หน้าเพจ  

ง. ถกูทกุข้อ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

พืน้ฐานการใช้งาน 

CSS3 

 

100. ในอดีตนัน้การพลิกแพลงเอลิเมนต์ให้มี

ความสามารถในการบิด หรือเบีย้ว เอียง หรือปรับ

ขนาดนัน้ จําเป็นต้องใช้ภาษาใด 

    ก. Pascal 

    ข. VB  

ค. JavaScript 

    ง. HTML 

    

2. มีความเข้าใจ 

Tag ท่ีใช้ใน CSS3 

101. SVG (scalable Vector Graphic) คือแท็กท่ีใช้

สําหรับการวาดกราฟิกและเป็นภาษาท่ีสามารถ

ประมวลผลข้อมลูได้แบบใด 

    ก. Graphic 1 มิต ิ

ข. Graphic 2 มิติ 

    ค. Graphic 3 มิติ 

    ง. Graphic 4 มิติ 

    

102. ข้อแตกตา่งท่ีสําคญัของ SVG กบั Canvas คืออะไร 

    ก. SVG ได้ผลลพัธ์เป็นเวกเตอร์ สว่น Canvas ได้

ผลลพัธ์เป็นราสเตอร์ 

    ข. SVG สัง่วาดด้วยแท็กแบบ Markup สว่น 

Canvas สัง่วาดด้วย JavaScript 

    ค. SVG ยอ่-ขยายภาพโดยท่ีภาพยงัคงความคมชดั 

Canvas เม่ือยายภาพมากๆ ภาพจะแตก 

ง. เป็นข้อแตกตา่งของ SVG และ Canvas ทกุข้อ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบั

พืน้ฐานการใช้งาน 

CSS3 

 

103. ข้อใดคือความหมายของ HTML5 Canvas 

ก. ใช้เทคโนโลยีของ Canvas ในการวาดรูปการ์ตนู 

2 มิตขิึน้มาใช้งาน 

    ข. ใช้ CSS ในการควบคมุระบบเสียง  

    ค. ดงึข้อมลูตวัละครของเกมลงมาเก็บเอาไว้ในเคร่ือง 

    ง. เป็นเอลิเมนต์ท่ีช่วยให้ตวัเกมนัน้สามารถดงึแผน

ท่ีขนาดใหญ่มาเก็บเอาไว้โดยไมจํ่าเป็นต้องมีการค้าง

เป็นจงัหวะให้เราเห็น 

    

104. ข้อใดคือความหมายของ CSS3 Media Queries 

    ก. ใช้เทคโนโลยีของ Canvas ในการวาดรูปการ์ตนู 

2 มิตขิึน้มาใช้งาน 

ข. ใช้ CSS ในการควบคมุระบบเสียง  

    ค. ดงึข้อมลูตวัละครของเกมลงมาเก็บเอาไว้ในเคร่ือง 

    ง. เป็นเอลิเมนต์ท่ีช่วยให้ตวัเกมนัน้สามารถดงึแผน

ท่ีขนาดใหญ่มาเก็บเอาไว้โดยไมจํ่าเป็นต้องมีการค้าง

เป็นจงัหวะให้เราเห็น 

    

105. ข้อใดคือความหมายของ Web workers 

    ก. ใช้เทคโนโลยีของ Canvas ในการวาดรูปการ์ตนู 

2 มิตขิึน้มาใช้งาน 

    ข. ใช้ CSS ในการควบคมุระบบเสียง  

    ค. ดงึข้อมลูตวัละครของเกมลงมาเก็บเอาไว้ในเคร่ือง 

ง. เป็นเอลิเมนต์ท่ีชว่ยให้ตวัเกมนัน้สามารถดงึแผน

ท่ีขนาดใหญ่มาเก็บเอาไว้โดยไมจํ่าเป็นต้องมีการค้าง

เป็นจงัหวะให้เราเห็น 
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บทท่ี 10 การอัพโหลดไฟล์สู่เว็บไซต์ (Upload File) 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบัการ

อพัโหลดไฟล์สู่

เว็บไซต์ (Upload 

File) 

 

106. การนําไฟล์หรือข้อมลูจากเคร่ืองอ่ืนหรือบน

อินเทอร์เน็ตมาบนัทึกไว้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของเรา  

เรียกวา่อะไร 

    ก. Upload 

ข. Download 

    ค. Online 

    ง. Offline 

    

107. การนําไฟล์หรือข้อมลูจากเคร่ืองของเราไปไว้บน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรียกว่าอะไร 

ก. Upload 

    ข. Download 

    ค. Online 

    ง. Offline 

    

2. มีความเข้าใจ

ในโปรแกรมท่ีใช้

ในการอพัโหลด

ไฟล์สูเ่ว็บไซต์ 

 

108. โปรแกรม Filezilla คือโปรแกรมอะไร 

    ก. โปรแกรมแสกนไวรัส   

    ข. โปรแกรมวาดภาพ  

    ค. โปรแกรมตดัตอ่เสียงขัน้สงู  

ง. โปรแกรมท่ีใช้ในการอพัโหลดไฟล์สูเ่ว็บไซต์   

    

109. ข้อใดกลา่วถกูต้องเก่ียวกบั โปรแกรม Filezilla  

    ก. เป็นโปรแกรมท่ีแจกจา่ยฟรี  

    ข. สามารถดาวน์โหลดแล้วนําไปใช้งานได้ฟรีไมเ่สีย

คา่ลิขสิทธ์ิ 

    ค. เป็นท่ีนิยมของผู้ใช้งาน  

ง. ถกูทกุข้อ  
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

2. มีความเข้าใจ

ในโปรแกรมท่ีใช้

ในการอพัโหลด

ไฟล์สูเ่ว็บไซต์ 

 

110. เม่ือติดตัง้โปรแกรม Filezilla  สําหรับอพัโหลด 

เม่ือพบหน้าจอด้านลา่งให้กดปุ่ มยอมรับข้อตกลง  

คือปุ่ มอะไร  

    ก. Cancel 

    ข. Next  

ค. I Agree  

    ง. Option 

    

111. โปรแกรม Filezilla  จะแสดงทางลดัในการใช้งาน

โปรแกรมผา่นโปรแกรมไฟล์ โดยทัว่ไปไมต้่อง

เปล่ียนแปลงอะไร ให้ทําการกดปุ่ มใด เพ่ือเร่ิมการ

ตดิตัง้ได้เลย 

    ก. Install  

ข. Next  

    ค. Cancel  

    ง. Finish  

    

112. เม่ือพบกบัหน้าจอแสดงวา่เสร็จสิน้การตดิตัง้

โปรแกรม Filezilla  ให้กดปุ่ มใด เพ่ือเป็นอนัเสร็จสิน้

ขัน้ตอนการติดตัง้โปรแกรมสําหรับใช้ในการอพัโหลด

ข้อมลู 

    ก. Install  

    ข. Next  

    ค. Cancel  

ง. Finish  
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบัการ

อพัโหลดไฟล์สู่

เว็บไซต์ (Upload 

File) 

 

113. ข้อใดคือข้อดีของโฮสแบบฟรี 

    ก. มกัให้พืน้ในปริมาณจํากดั 

    ข. ไมมี่ระบบฐานข้อมลูให้ หรืออาจจะมีแตไ่มอิ่สระ 

ค. ไมเ่สียคา่ใช้จา่ย  สามารถลงทะเบียนขอได้ฟรี  

    ง. แฝงโฆษณาตา่งๆไว้บนเว็บเพ็จท่ีเราอพัโหลด 

ขึน้ไปด้วย 

    

114. ข้อใดคือข้อเสียของโฮสแบบฟรี  

    ก. มกัให้พืน้ในปริมาณจํากดั  

    ข. ไมมี่ระบบฐานข้อมลูให้ หรืออาจจะมีแตไ่มอิ่สระ  

    ค. ไมส่ามารถกําหนดซบัโดเมนได้  

ง. เป็นข้อเสียของโฮสแบบฟรีทกุข้อ  

    

115. ข้อใดคือข้อเสียของโฮสแบบเสียคา่ใช้จา่ย 

    ก. มีพืน้ท่ีในปริมาณตามท่ีเราต้องการ 

ข. มีคา่ใช้บริการ   

    ค. เราสามารถตอ่อายกุารใช้งานได้ 

    ง. มีระบบฐานข้อมลู 

    

116. 11. ข้อใดเป็นการปรับแตง่ Web user interface 

ให้แสดงผลเร็วขึน้ 

    ก. ใช้ CSS เทา่ท่ีจําเป็น 

    ข. เขียน Javascript ให้ทํางานแบบ Asynchronous 

    ค. ใช้ Template engine/Render engine 

ง. เป็นการปรับแตง่ Web user interface ให้

แสดงผลเร็วขึน้ทกุข้อ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ระดับความ

สอดคล้อง 
หมาย

เหต ุ
+1 0 -1 

1. มีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกบัการ

อพัโหลดไฟล์สู่

เว็บไซต์ (Upload 

File) 

 

117. ข้อใดกลา่วไมถ่กูต้องเก่ียวกบั การใช้งาน Web Server 

ก. เม่ือผู้ใช้ป้อนช่ือ (Name) ในโปรแกรมเว็บ

บราวเซอร์ เชน่ IE, Firefox 

    ข. เคร่ืองไคลแอนท์จะแปลงช่ือโฮสต์ ภายในยอูาร์

แอลเป็นไอพีแอดเดรส 

    ค. เคร่ืองไคลแอนท์ติดตอ่กบัเคร่ืองเว็บเซิร์ฟเวอร์ 

โดยปรกตจิะใช้โพรโทคอล TCP พอร์ต 80 

    ง. เม่ือทําการเช่ือมตอ่เสร็จ จะใช้โพรโทคอล HTTP 

ในการเรียกใช้ข้อมลูท่ีต้องการ 

    

118. ซอฟต์แวร์ หรือ โปรแกรมท่ีนํามาทําเว็บ

เซิร์ฟเวอร์ท่ีได้รับความนิยมสงูสดุ อนัดบัแรก คือ 

    ก. Sun Java System Web Server 

    ข. Internet Information Server 

ค. Apache HTTP Server 

    ง. Zeus Web Server 

    

119. Internet Information Server (IIS) เป็นโปรแกรม

ท่ีใช้สําหรับทําเว็บเซิร์ฟเวอร์จากคา่ยใด 

ก. ไมโครซอฟต์ 

    ข. NCSA 

    ค. ซนัไมโครซิสเตม็ส์ 

    ง. Zeus Technology 

    

120. ข้อใดคือหน้าท่ีหลกัของ webserver ทัว่ไป 

    ก. คอยจดัการ Request ก็คือ การร้องขอข้อมลู 

    ข. คอยจดัการ Resposne ก็คือ การสง่ข้อมลูกลบัไป 

    ค. คอยจดัการ process และจดัลําดบั ของ 

request และ response 

ง. เป็นหน้าท่ีหลกัของ webserver ทัว่ไปทกุข้อ 
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ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

***ผู้ศกึษาค้นคว้าขอขอบพระคณุในความคิดเห็นและข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์*** 

 

      ลงช่ือ............................................ผู้ประเมิน 

             (............................................) 

                 วนัท่ี.......เดือน..........................พ.ศ. ........... 
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ภาคผนวก ค 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ภาคผนวก ค 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

- แสดงผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกบั 

  จดุประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5  

  สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  

  วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

- แสดงผลการประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของแบบประเมินคณุภาพของบทเรียน 

  มลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ 

  ชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

- แสดงผลการประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของแบบประเมินความคดิเห็นของ   

  นกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบั 

  ประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 

- แสดงผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียน ด้วยบทเรียนมลัตมีิเดีย  

  เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2  

  แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณุโลก 

- แสดงคา่ความยาก – ง่าย (p) และคา่อํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิก่อนและ 

  หลงัเรียนของบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สําหรับนกัเรียนระดบั 

  ประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาพิษณโุลก 
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ตาราง 6  แสดงผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง 

    การเรียนกับจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียน 

    โปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สาํหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

    ชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

 

ข้อท่ี 
ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

IOC ผลการพจิารณา 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

9 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

10 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

11 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

13 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

14 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

15 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

16 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

17 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

18 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

19 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

20 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

21 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

22 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 6  (ต่อ) 

ข้อท่ี 
ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

IOC ผลการพจิารณา 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

23 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

24 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

25 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

26 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

27 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

28 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

29 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

30 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

31 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

32 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

33 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

34 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

35 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

36 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

37 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

38 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 

39 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

40 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

41 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

42 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

43 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

44 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

45 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

46 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

47 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

48 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 6  (ต่อ) 

ข้อท่ี 
ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

IOC ผลการพจิารณา 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

49 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

50 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

51 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

52 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

53 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

54 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

55 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

56 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

57 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

58 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

59 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

60 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

61 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

62 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

63 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 

64 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

65 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

66 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

67 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

68 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

69 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

70 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

71 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 

72 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

73 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

74 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 6  (ต่อ) 

ข้อท่ี 
ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

IOC ผลการพจิารณา 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

75 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

76 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

77 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

78 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

79 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

80 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

81 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

82 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

83 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

84 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

85 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

86 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

87 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

88 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

89 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

90 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

91 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

92 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

93 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

94 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

95 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

96 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

97 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

98 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

99 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

100 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 6  (ต่อ) 

ข้อท่ี 
ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

IOC ผลการพจิารณา 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

101 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

102 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

103 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

104 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

105 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

106 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

107 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

108 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

109 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

110 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

111 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

112 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

113 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

114 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 

115 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

116 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

117 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

118 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

119 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

120 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 7  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของแบบประเมิน 

    คุณภาพของบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5  

    สาํหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ  

    วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

 

รายการ 

คะแนนพจิารณา

ของผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

ผลการ

พจิารณา คนท่ี  

1 

คนท่ี  

2 

คนท่ี  

3 

1. ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง      

1.1 ความสอดคล้องระหว่างเนือ้หากบั    

      จดุประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.2 การนําเสนอเนือ้หามีลําดบั ชดัเจน +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 ความยากของเนือ้หาและบทเรียนเหมาะสม 

      กบัระดบัผู้ เรียน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.4 แบบทดสอบมีความเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2. ด้านรูปแบบการนําเสนอ      

2.1 อตัราความเร็วในการนําเสนอเนือ้หามี 

      ความสม่ําเสมอ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.2 เทคนิคเร้าความสนใจให้ผู้ เรียนติดตาม 

      บทเรียน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.3 ผู้ เรียนควบคมุบทเรียนได้ด้วยตนเอง +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.4 ปริมาณของข้อมลูท่ีนําเสนอแตล่ะหน้าจอ 

      โดยภาพรวม 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.5 การมีปฏิสมัพนัธ์และการให้ผลย้อนกลบั +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. ด้านเสียงและภาษา      

3.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายและ 

      เสียงดนตรีประกอบ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.2 มีการบรรยายในแตล่ะหวัข้อชดัเจนเป็น 

       ประโยชน์ตอ่ผู้ เรียน สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 7  (ต่อ) 

รายการ 

คะแนนพจิารณา

ของผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

ผลการ

พจิารณา คนท่ี  

1 

คนท่ี  

2 

คนท่ี  

3 

3.3 การใช้ภาษาถกูต้อง ส่ือความหมายชดัเจน  

      เหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4. ด้านภาพ กราฟิก สี และตัวอักษร      

4.1 ความชดัเจนของภาพและสี +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.2 ความเหมาะสมของภาพกราฟิก  

      ในด้านส่ือความหมายตามบทเรียน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.3 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.4 ปุ่ มกด เมนตูา่งๆ มีขนาดเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.5 ความเหมาะสมกบัตําแหนง่ตวัอกัษรและ 

      รูปภาพกบัขนาดหน้าจอ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 8  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของแบบประเมิน 

   ความคิดเหน็ของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรม 

   ด้วยภาษา HTML5 สาํหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2  

   แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก  

 

รายการ 

คะแนนพจิารณา

ของผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

ผลการ

พจิารณา คนท่ี  

1 

คนท่ี  

2 

คนท่ี  

3 

1. ด้านความสนใจของผู้เรียน      

1.1 บทเรียนชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความ 

      กระตือรือร้น 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.2 บทเรียนทําให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 บทเรียนทําให้เกิดแรงจงูใจ เกิดความสนกุ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.4 ผู้ เรียนมีความเข้าใจเนือ้หาวิชามากขึน้  

 เม่ือเรียนโดยใช้บทเรียนมลัตมีิเดีย 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.5 บทเรียนทําให้ผู้ เรียนเกิดความพอใจ 

      ในการเรียน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2. ด้านเนือ้หา      

2.1 การนําเสนอเนือ้หามีลําดบัชดัเจน +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.2 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.3 ความยาวของเนือ้หาและบทเรียนเหมาะสม  

      กบัระดบัผู้ เรียน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.4 ข้อความ ภาพ ท่ีใช้ประกอบ  

      ส่ือความหมายชดัเจน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

 

 

 

 

 



133 

 

ตาราง 8 (ต่อ) 

รายการ 

คะแนนพจิารณา

ของผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

ผลการ

พจิารณา คนท่ี  

1 

คนท่ี  

2 

คนท่ี  

3 

3. ด้านเสียงและภาษา      

3.1 มีการบรรยายในแตล่ะหวัข้อชดัเจน 

      เป็นประโยชน์ตอ่ผู้ เรียน สามารถเรียนรู้ได้ 

      ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.2 การใช้ภาษาถกูต้อง ส่ือความหมายชดัเจน 

      เหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4. ด้านการจัดการในบทเรียน      

4.1 เข้าเรียนเนือ้หาได้ง่าย สะดวก +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.2 พอใจกบัการตรวจงานด้วยตนเอง  

     เพราะทราบผลย้อนกลบัในทนัที 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.3 รู้สกึพอใจ ถ้าไมเ่ข้าใจสามารถย้อนกลบัไป 

      ทบทวนได้ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.4 แบบทดสอบไมย่ากจนเกินไป  +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



134 

 

ตาราง 9  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน  

   ด้วยบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5  

   สาํหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 แผนกวชิาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ  

   วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

 

นักเรียนคนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 

(100 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(100 คะแนน) 

1 62 76 

2 53 77 

3 58 79 

4 56 75 

5 60 86 

6 73 88 

7 49 71 

8 52 72 

9 55 80 

10 65 80 

11 69 73 

12 72 87 

13 71 90 

14 51 69 

15 47 66 

16 45 74 

17 47 72 

18 55 85 

19 49 69 

20 48 72 

21 56 77 

22 68 86 

23 47 65 
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ตาราง 9  (ต่อ) 

นักเรียนคนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 

(100 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(100 คะแนน) 

24 64 78 

25 42 62 

26 51 79 

27 69 86 

28 68 84 

29 65 88 

30 57 76 

31 59 77 

32 70 92 

33 60 84 

34 67 83 

35 53 79 

36 48 70 

37 62 70 

38 68 88 

39 44 63 

40 66 76 

 

ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
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ตาราง 10 วัดผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียนของบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรม 

    ด้วยภาษา HTML5 สาํหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 

    แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

 

ข้อท่ี 
ค่าความยาก – ง่าย 

(p) 

ค่าอาํนาจจาํแนก  

(r) 
การตัดสิน 

1 0.68 0.42 ใช้ได้ 

2 0.60 0.24 ใช้ได้ 

3 0.47 0.26 ใช้ได้ 

4 0.79 0.21 ใช้ได้ 

5 0.82 0.26 ใช้ได้ 

6 0.67 0.39 ใช้ได้ 

7 0.60 0.30 ใช้ได้ 

8 0.47 0.26 ใช้ได้ 

9 0.60 0.24 ใช้ได้ 

10 0.82 0.26 ใช้ได้ 

11 0.68 0.42 ใช้ได้ 

12 0.60 0.30 ใช้ได้ 

13 0.80 0.22 ใช้ได้ 

14 0.76 0.37 ใช้ได้ 

15 0.79 0.21 ใช้ได้ 

16 0.68 0.42 ใช้ได้ 

17 0.67 0.39 ใช้ได้ 

18 0.76 0.37 ใช้ได้ 

19 0.80 0.22 ใช้ได้ 

20 0.68 0.42 ใช้ได้ 

21 0.82 0.26 ใช้ได้ 

22 0.60 0.24 ใช้ได้ 
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ตาราง 10 (ต่อ) 

ข้อท่ี 
ค่าความยาก – ง่าย 

(p) 

ค่าอาํนาจจาํแนก  

(r) 
การตัดสิน 

23 0.47 0.26 ใช้ได้ 

24 0.80 0.22 ใช้ได้ 

25 0.76 0.37 ใช้ได้ 

26 0.60 0.24 ใช้ได้ 

27 0.67 0.39 ใช้ได้ 

28 0.80 0.22 ใช้ได้ 

29 0.60 0.30 ใช้ได้ 

30 0.68 0.42 ใช้ได้ 

31 0.76 0.37 ใช้ได้ 

32 0.63 0.21 ใช้ได้ 

33 0.67 0.39 ใช้ได้ 

34 0.68 0.42 ใช้ได้ 

35 0.82 0.26 ใช้ได้ 

36 0.76 0.37 ใช้ได้ 

37 0.63 0.21 ใช้ได้ 

38 0.60 0.24 ใช้ได้ 

39 0.79 0.21 ใช้ได้ 

40 0.80 0.22 ใช้ได้ 

41 0.60 0.30 ใช้ได้ 

42 0.67 0.39 ใช้ได้ 

43 0.68 0.42 ใช้ได้ 

44 0.76 0.37 ใช้ได้ 

45 0.60 0.30 ใช้ได้ 

46 0.68 0.42 ใช้ได้ 

47 0.82 0.26 ใช้ได้ 

48 0.80 0.22 ใช้ได้ 
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ตาราง 10 (ต่อ) 

ข้อท่ี 
ค่าความยาก – ง่าย 

(p) 

ค่าอาํนาจจาํแนก  

(r) 
การตัดสิน 

49 0.80 0.22 ใช้ได้ 

50 0.60 0.24 ใช้ได้ 

51 0.82 0.26 ใช้ได้ 

52 0.60 0.30 ใช้ได้ 

53 0.80 0.22 ใช้ได้ 

54 0.67 0.39 ใช้ได้ 

55 0.68 0.42 ใช้ได้ 

56 0.76 0.37 ใช้ได้ 

57 0.68 0.42 ใช้ได้ 

58 0.63 0.21 ใช้ได้ 

59 0.63 0.21 ใช้ได้ 

60 0.60 0.24 ใช้ได้ 

61 0.76 0.37 ใช้ได้ 

62 0.63 0.21 ใช้ได้ 

63 0.79 0.21 ใช้ได้ 

64 0.80 0.22 ใช้ได้ 

65 0.60 0.30 ใช้ได้ 

66 0.67 0.39 ใช้ได้ 

67 0.82 0.26 ใช้ได้ 

68 0.68 0.42 ใช้ได้ 

69 0.60 0.24 ใช้ได้ 

70 0.80 0.22 ใช้ได้ 

71 0.79 0.21 ใช้ได้ 

72 0.60 0.24 ใช้ได้ 

73 0.67 0.39 ใช้ได้ 

74 0.60 0.30 ใช้ได้ 
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ตาราง 10 (ต่อ) 

ข้อท่ี 
ค่าความยาก – ง่าย 

(p) 

ค่าอาํนาจจาํแนก  

(r) 
การตัดสิน 

75 0.79 0.21 ใช้ได้ 

76 0.68 0.42 ใช้ได้ 

77 0.82 0.26 ใช้ได้ 

78 0.80 0.22 ใช้ได้ 

79 0.60 0.24 ใช้ได้ 

80 0.67 0.39 ใช้ได้ 

81 0.76 0.37 ใช้ได้ 

82 0.60 0.30 ใช้ได้ 

83 0.79 0.21 ใช้ได้ 

84 0.63 0.21 ใช้ได้ 

85 0.76 0.37 ใช้ได้ 

86 0.67 0.39 ใช้ได้ 

87 0.60 0.24 ใช้ได้ 

88 0.68 0.42 ใช้ได้ 

89 0.76 0.37 ใช้ได้ 

90 0.63 0.21 ใช้ได้ 

91 0.60 0.30 ใช้ได้ 

92 0.68 0.42 ใช้ได้ 

93 0.60 0.30 ใช้ได้ 

94 0.80 0.22 ใช้ได้ 

95 0.82 0.26 ใช้ได้ 

96 0.67 0.39 ใช้ได้ 

97 0.68 0.42 ใช้ได้ 

98 0.79 0.21 ใช้ได้ 

99 0.60 0.24 ใช้ได้ 

100 0.82 0.26 ใช้ได้ 



140 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างบทเรียนมัลตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 
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ภาพหน้าจอบทเรียนมัลติมีเดีย 

เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 สาํหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชัน้ปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาพษิณุโลก 

 

1.  หน้าแรกของบทเรียนมลัตมีิเดีย เร่ืองการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 2 แสดงหน้าแรกของบทเรียนมลัตมีิเดีย 

2. หน้าวิธีการใช้งานโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 3 แสดงหน้าวิธีการใช้งานโปรแกรม 
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3. หน้า login เพ่ือเข้าใช้งานโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 4 แสดงหน้า login เพ่ือเข้าใช้งานโปรแกรม 

 

4. หน้าเมนเูลือกเข้าสูบ่ทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 5 แสดงหน้าเมนเูลือกเข้าสูบ่ทเรียน 
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5. คลิกเข้าสู่บทเรียน บทท่ี 1 มีการแจ้งจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 6 แสดงหน้าคลิกเข้าสู่บทเรียน บทท่ี 1 มีการแจ้งจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 

6. หน้าตวัอยา่งแบบทดสอบ ก่อนเรียน – หลงัเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 7 แสดงหน้าตวัอยา่งแบบทดสอบ ก่อนเรียน – หลงัเรียน 
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7. หน้าตวัอยา่งเนือ้หา บทท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 8 แสดงหน้าตวัอยา่งเนือ้หา บทท่ี 1 

 

8. หน้าเกมส์ฝึกทกัษะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 9 แสดงหน้าเกมส์ฝึกทกัษะ 
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9. หน้าเกมส์ฝึกทกัษะ จบัคูภ่าพท่ีเหมือนกนัในเวลาท่ีกําหนดให้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 10 แสดงหน้าเกมส์ฝึกทกัษะ จบัคูภ่าพท่ีเหมือนกนัในเวลาท่ีกําหนดให้ 

 

10. หน้าวีดีโอ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 11 แสดงหน้าวีดีโอ 
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11. หน้าตวัอยา่งวีดีโอ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 12 แสดงหน้าตวัอย่างวีดีโอ 
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ประวัตผู้ิวิจัย 
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ประวัตผู้ิวิจัย 

 

ช่ือ – ช่ือสกลุ  นายสรุเดช  เนือ้สีจนั 

เกิดเม่ือ   22 พฤศจิกายน 2529 

สถานท่ีเกิด  จงัหวดัพษิณโุลก 

สถานท่ีอยูปั่จจบุนั 117/32 หมู ่5 ตําบลอรัญญิก อําเภอเมือง จงัหวดัพิษณโุลก 65000 

ตําแหนง่หน้าท่ี  เจ้าหน้าท่ีประมวลผลคอมพิวเตอร์ 

สถานท่ีทํางาน  สหกรณ์ออมทรัพย์ครูพิษณโุลก จํากดั 

 

ประวตัิการศกึษา 

 พ.ศ. 2554 บธ.บ. (บริหารธุรกิจ สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ) มหาวิทยาลยันเรศวร 

 พ.ศ. 2558 กศ.ม. (เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา แขนงวิชาคอมพิวเตอร์ศกึษา) 

   มหาวิทยาลยันเรศวร 
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