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การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม 
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บทคัดยอ 
 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย  เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม 
รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายกับเกณฑรอยละ 60  3) ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ
บทเรียนมัลติมีเดียบน กลุมตัวอยาง ไดแก  นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาพฤติกรรมมนุษยกับ
การพัฒนา ในภาคเรียนท่ี 1/2558 ไดมาจากวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน จํานวน 75  คน เคร่ืองมือการวิจัย ไดแก 1) 
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.77 3) 
แบบสอบถามความพึงพอใจ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.91  4) แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย 
 ผลการวิจัย พบวา 1). บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรม
มนุษยกับการพัฒนาตน มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ (84.55/80.88) 2). ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวย
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายสูงเกณฑรอยละ 60 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3). ผูเรียนมีความพึงพอใจตอ
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายเร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม ในรายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตนอยูใน

ระดับมากท่ีสุด (  =  4.80,  S.D. = 0.46) 

คําสําคัญ : มัลติมีเดีย,เครือขาย, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ประสิทธิภาพ 
 

Abstract 
 This research work aimed to 1) develop the multimedia lessons topic interpersonal relations 
in Human Behaviors and Self-development subject on the network in order to meet the criteria of 
80/80, 2) compare the learning achievement of the students after the multimedia on the network to 
meet the criteria of 60 percent, 3) study the satisfaction of the students towards the multimedia on 
the network. The sample included 75 Songkhla Rajabhat University students. The research tools were 
1) the multimedia lessons on the network, 2) learning achievement test with the reliability value of 
0.77, 3) satisfaction questionnaire with the reliability value of 0.91 and 4) quality assessment form for 
the multimedia on the network.  
 The finding revealed that: 1. The multimedia on the network had higher efficient than the 
criteria (84.55/80.88); 2.The students’ learning achievement after the multimedia lessons on the 
network was high, the percentage of which was 60 with the statistical significant level of .01; and 3.The 
students were satisfied with the multimedia lessons topic interpersonal relations in Human Behaviors 

and Self-development subject at the highest level (  = 4.80, S.D. = 0.46). 
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บทนํา 
 
 ความกาวหนาของเทคโนโลยีทําใหขอมูลขาวสารและความรู สามารถประยุกตใชไดอยางกวางขวาง ตั้งแตระดับ
บุคคลขึ้นไปถึงระดับองคกรอุตสาหกรรม ภาคสังคม ตลอดจนในระดับประเทศและระหวางประเทศ จนกระท่ังภาวะ "ไร
พรหมแดน" อันเน่ืองมาจากอิทธิพลของเทคโนโลยีสารสนเทศดังกลาว ไดเกิดขึ้นในกิจกรรมและวงการตางๆและนับเปน
ความกลมกลืนสอดคลองกันอยางย่ิง ท่ีการพัฒนาบุคลากรในสังคมอันประกอบดวยภาคการศึกษา และการฝกอบรมเปน
เร่ืองราวของการเรียนรูสารสนเทศในรูปแบบตางๆ ท้ังท่ีเปนขอมูล (Data) ขาวสาร (Information)ก็ตาม ดังน้ันเทคโนโลยี
สารสนเทศจึงเปนเคร่ืองมือท่ีสามารถนําประโยชนมาสูวงการศึกษา ไดอยางเหมาะสมหากรูจักใชใหเปนประโยชนและ
คุมคาตอการลงทุน (ไพรัช  ธัชยพงษ และพิเชษ  ดุรงคเวโรจน, 2541: 56) 

แนวโนมในการนําคอมพิวเตอรมาใชในการศึกษาในปจจุบันและอนาคตจะเปนรูปแบบของการเรียนการสอน 
โดยนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร มาผสมผสานกับเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต เน่ืองจากเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมีลักษณะเฉพาะ 
คือ มีความสามารถในการนําเสนอขอมูลผานระบบ เวิลด ไวด เว็บ (World Wide Web) ในการใชเพ่ือการจัดการเรียน
การสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction : WBI) หรือ อีเลิรนน่ิง (E-learning)   

ทักษิณา วิไลลักษณ (2551: 30) กลาววา การเรียนการสอนผานเว็บมีลักษณะโดดเดน คือ ผูเรียนสามารถเรียน
และสื่อสารกับเพ่ือน ผูสอนหรือบุคคลอื่นๆ ท่ีสนใจและผูเชี่ยวชาญตาง ๆ แตผูเรียนไมตองเขาชั้นเรียน เขาโรงเรียน เพราะ
ถือวาเว็บไซตเปนเสมือนหองเรียนหรือโรงเรียน หนังสือเน้ือหาการเรียนถูกแทนท่ีดวยเน้ือหาดิจิตอลลักษณะตางๆ ท้ังขอความ 
ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน ตามแตลักษณะของเว็บไซต สําคัญท่ีสุดคือ ผูเรียนท่ีไมกลาแสดงออกในหองเรียน
ปกติจะกลาแสดงออก และแสดงความคิดเห็นไดมากกวาเดิม  

จากสภาพสังคมและความกาวหนาของเทคโนโลยีตาง ๆ ในปจจุบันสงผลใหการศึกษาตองนําเทคโนโลยีท่ีทันสมัย
มาใชในการจัดกระบวนการเรียนการสอน ซ่ึงผูวิจัยไดศึกษาปญหาท่ีเกิดจากการจัดกระบวนการเรียนการสอนปจจุบันใน
รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน ซึ่งเปนหมวดวิชาศึกษาท่ัวไปของนักศึกษาท่ีเรียนวิชาชีพครู สําหรับการจัดการเรียน
การสอน รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน ยังเปนการสอนแบบบรรยาย โดยอาจารยผูสอน  ซ่ึงวิธีการสอนดังกลาว
ทําใหขาดการมีสวนรวมในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน และนักศึกษาไมไดรับการพัฒนาความคิด ในการจัดกระบวนการเรียน
การสอนเปนสิ่งสําคัญท่ีสุด โดยเฉพาะรายวิชาประเภทการใชวิธีการบรรยายเปนสวนใหญ ซ่ึงตองคนหารูปแบบกระบวนการ
จัดการการสอนท่ีสามารถเขาถึงผูเรียนไดดีท่ีสุด โดยเฉพาะรายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน ซ่ึงจากการสํารวจผล
การเรียนของผูเรียน สวนใหญไดคะแนนอยูในระดับต่ํา ผูสอนจึงคิดคนกระบวนการท่ีสามารถจัดการเรียนการสอนใหเปนท่ี
นาสนใจและสามารถเขาถึงผูเรียนไดเปนอยางดี กระบวนการดังกลาวคือ การจัดกระบวนการเรียนการสอนดวยวิธีการสอน
แบบใชสื่อมัลติมีเดีย และเพ่ือใหการจัดกระบวนการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพย่ิงขึ้นจึงพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบน
เครือขาย เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตนขึ้น 

จากสภาพปญหาในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน เพ่ือใหกาวทันกับยุค
สมัยกาวทันกับเทคโนโลยีผูวิจัยจึงไดออกแบบการเรียนการสอนโดยการใชสื่อเทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอร โดยใช
รูปแบบผสมผสานท้ังภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ไดแกสื่อมัลติมีเดีย ซ่ึงเปนการใชสื่อมากกวา 1 รวมกันนําเสนอขอมูล
ขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับสื่อสามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทาง และหลากหลายรูปแบบ เมื่อนํามา
ประยุกตใชกับเทคโนโลยีเครือขายก็จะสามารถเขาถึงผูเรียนไดหลากหลายชองทางมากขึ้น และเพ่ือพัฒนากระบวนการ
เรียนการสอนท่ีทันสมัยไมเนนรูปแบบการบรรยาย แตจะสงเสริมกระบวนการคิด เพ่ือใหนักศึกษาสามารถเขาใจเน้ือหา
บทเรียนแบบการใชทักษะกระบวนการการคิด ทักษะการปฏิบัติ ซ่ึงจะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีดีขึ้นตอไป 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษย
กับการพัฒนาตน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ือง การสราง
มนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน กับเกณฑรอยละ 60 
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 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธใน
สังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน 
 
แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิด 
 
 1. มัลติมีเดีย 
  แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับมลัติมีเดียไดมีผูกลาวถึง ความหมายไวอยางหลากหลาย ไดแก 
  ณัฐกร สงคราม (2554 : 3) กลาววา มัลติมีเดยี หมายถึง การใชคอมพิวเตอรผสมผสานรูปแบบการนําเสนอขอมูล
ขาวสารเพ่ือกอใหเกิดการรับรูท่ีหลากหลายตอกลุมเปาหมาย ไมวาจะเปนการมองเห็น ขอความ ภาพ การไดยินเสียง หรือ
แมกระท่ังความสามารถในการโตตอบกับสื่อ ทําใหมัลติมีเดียถูกนํามาประยุกตใชเปนสื่อการเรียนการสอนอยางแพรหลาย 
ท้ังในลักษณะสื่อประกอบการบรรยายของผูสอนในชั้นเรียน และสื่อสําหรับผูเรียนนําไปใชเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง 
  ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ  (2552 : 2) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาองคประกอบของ
สื่อลักษณะตางๆมาผสมผสานเขาดวยกัน  ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร (Text) ภาพน่ิง (Image) ภาพเคลื่อนไหวหรืออะนิเม
ชัน (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือสื่อความหมายกับ
ผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive  Multimedia)  และไดบรรลุตามวัตถุประสงคการใชงาน 
  ดังน้ันจึงสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึงการรออกแบบการนําเสนอขอมูลขาวสารท่ีหลากหลายรูปแบบมา
ผสมผสานกัน ท้ัง อักษร ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิโอ และสามารถรับรูขาวสารไดหลากหลายชองทาง โดยอาศัย
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
 
 2. การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
  มนตชัย  เทียนทอง.  (2545 : 82) นําแนวคิดของโรเบิรต กาเย (Robert Gange'') มาใชประกอบการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดีย เพ่ือใหไดบทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอ
เน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนท้ัง 9 ประการ ไดแก 
  2.1 เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเร่ิมการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเรง
เราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรจึงควรเร่ิมดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบ
กันหลายๆ อยาง โดยสื่อท่ีสรางขึ้นมาน้ันตองเก่ียวของกับเน้ือหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน 
นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเน้ือหาตอไปในตัวอีกดวย 
  2.2 บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอ
กระบวนการเรียนรู ท่ีผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้น
สุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา รวมท้ังเคาโครง
ของเน้ือหาอีกดวย การท่ีผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเน้ือหาอยางคราวๆจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิด
ในรายละเอียดหรือสวนยอยของเน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพย่ิงขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอน
เรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเน้ือหาไดดีขึ้นอีกดวย 
  2.3 ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิมกอนท่ีจะนําเสนอความรูใหม
แกผูเรียน มีความจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองหาวิธีการประเมิน ความรูท่ีจําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิด
ปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) 
ซ่ึงเปนการประเมินความรูของผูเรียน เพ่ือทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับ
เน้ือหาใหม 
  2.4 นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอเน้ือหาของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพท่ีเกี่ยวของกับเน้ือหา ประกอบกับคําอธิบายสั้น ๆ งาย แตไดใจความ การใช
ภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเน้ือหางายขึ้น และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว 
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  2.5 ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเง่ือนไขการเรียนรู (Condition of 
Learning) ผูเรียนจะจําเน้ือหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเน้ือหาท่ีดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิม
ของผูเรียน  
  2.6 กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพ
มากนอยเพียงใดน้ันเกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวม
กิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเน้ือหา และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความ
จากผูอื่นเพียงอยางเดียว 
  2.7 ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะ
กระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถาบทเรียนน้ันทาทาย โดยการบอกเปาหมายท่ีชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวา
ขณะน้ันผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมายเทาใด การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเรา
ความสนใจไดดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะถาภาพน้ันเก่ียวกับเน้ือหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือ
กราฟฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรขึ้น เน้ือหาท่ีมีความยาก การให
ขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา 
  2.8 ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง 
นอกจากน้ีจะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือ
ตองกลับไปศึกษาเน้ือหาใหม 
  2.9 สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในขั้นตอน
สุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ังขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียน
ไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเน้ือหาท่ี
เก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงาน
อื่นตอไป 
  จากแนวคิดดังกลาวผูวิจัยจึงนําหลักการออกแบบตามแนวทาง ADDIE Model มาใชในการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย ADDIE คือ กระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน โดยมีขั้นตอนการออกแบบตาม
รูปแบบ ADDIE ซ่ึงประกอบดวย การวิเคราะห (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การ
ทดลองใช (Implementation) และการประเมินผล (Evaluation)  พิสุทธา  อารีราษฎร (2551 : 64) กลาววา รูปแบบ ADDIE 
เปนรูปแบบท่ีไดรับการยอมรับอยางกวางขวางในการนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร โดยรอดเดอริค ซิมส (Roderic 
Sims) แหงมหาวิทยาลัยซิดนีย (University of Technology Sydney) ไดนํารูปแบบ ADDIE มาปรับปรุงขั้นตอนใหเปนขั้นตอน
การพัฒนาโดยครอบคลุมสาระสําคัญในการออกแบบมัลติมีเดีย ดังภาพ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1  ขั้นตอนการพัฒนามลัตมิีเดียตามแนวทาง ADDIE Model  
 (ท่ีมา :  พิสุทธา  อารีราษฎร. 2551 : 64) 
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 จากแนวคิด ทฤษฎีดังท่ีกลาวมา ผูวิจัยจึงออกแบบกรอบแนวคดิในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 กรอบแนวคิด 

  
วิธีดําเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยไดออกแบบพัฒนาและดําเนินการวิจัยตามลําดับขั้นตอนดังตอไปน้ี 
 1. บทเรียนมัลติมีเดียไดดําเนินการออกแบบและพัฒนา โดยเร่ิมจากการวิเคราะหปญหาการสอนวิชาพฤติกรรม
มนุษยกับการพัฒนาตน การวิเคราะหเน้ือหา การวิเคราะหผูเรียน การวิเคราะหทรัพยากรท่ีเก่ียวของ 
 2. ศึกษากรอบมาตรฐานการศึกษา (มคอ.3) และหนังสือเรียนรายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน 
 3. นําขอสอบท่ีสรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 2 คน และผูเชี่ยวชาญดานวัดผลและประเมินผล 
จํานวน 1 คน เพ่ือหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับพฤติกรรมท่ีตองการจะวัดจากน้ันนําขอสอบไปวิเคราะห
หาคุณภาพขอสอบรายขอ และหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับ จากน้ันนําขอสอบท่ีผานการหาคุณภาพแลวไป
ใชเปนแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
 4. เขียนผังงาน (Flowchart) เพ่ือออกแบบโครงสรางขั้นตอนการทํางานแตละขั้นตอนของบทเรียนมัลติมีเดีย 
และออกแบบบทเร่ือง (Story Board) เพ่ือวางแผนการนําเสนอเน้ือหาในแตละกรอบ จากน้ันนําผังงาน (Flowchart) และ
บทเร่ือง (Story Board) เสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบพิจารณาความถูกตอง
และเหมาะสม แลวทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
 5. ดําเนินการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรม
มนุษยกับการพัฒนาตนตามผังงาน (Flowchart) และบทเร่ือง (Story Board) ท่ีผานการตรวจสอบพิจารณาความถูกตอง
จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาแลว โดยใชโปรแกรมประยุกตสําหรับการพัฒนาบทเรียน และสรางคูมือการ
ใชงานบทเรียนมัลติมีเดีย จากน้ันนําบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายและคูมือการใชงานเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา จํานวน 3 คน เพ่ือประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายและตรวจสอบภาษา พิจารณาความถูกตอง
ของคูมือการใชงาน ในการประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย ผูวิจัยใชแบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
การศึกษาของกรมวิชาการ ซ่ึงมีรายการประเมิน 6 ดาน คือ 1. ดานสวนนําของบทเรียน 2. ดานเน้ือหาของบทเรียน 3. ดาน
การใชภาษา 4. ดานการออกแบบระบบการเรียนการสอน 5. ดานสวนประกอบดาน Multimedia 6. ดานการออกแบบ
ปฏิสัมพันธ   
 6. นําบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายท่ีผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 คน 
คาเฉลี่ยเทากับ รอยละ 4.53 และทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะเรียบรอยแลว ไปทดลองใช เพ่ือหาประสิทธิภาพ
กับผูเรียน จํานวน 42 คน ท่ีมีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง ซึ่งมีขั้นตอนการดําเนินการหาประสิทธิภาพดังน้ี 

 
 

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 
บนเครือขาย 

 เร่ือง การสรางมนุษยสมัพันธ 
ในสังคม 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความพึงพอใจของผูเรียน 



การประชุมวิชาการระดับชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา คร้ังท่ี 6  

 “การศึกษาและวัฒนธรรมเพ่ือการพัฒนาทองถิ่น” 

SONGKHLA RAJABHAT UNIVERSITY | 240 
 

  6.1 การหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 1 (รายบุคคล) นําบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายไปทดลองกับผูเรียน 
จํานวน 3 คน ท่ีมีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยางและไมเคยเรียนเร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคมมากอน เพ่ือดู
ความเหมาะสม และขอบกพรองของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย และหากผูเรียนไมเขาใจหรือสงสัยสามารถสอบถาม
ผูวิจัยได และนําขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขในสวนท่ีมีความบกพรองกอนท่ีจะนําสื่อไปใชในการทดลองหาประสิทธิภาพ 
คร้ังท่ี 2  
  6.2 การหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2 (กลุมเล็ก) หลังจากท่ีมีการปรับปรุงแกไขจากการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 1 
แลว นําบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายไปทดลองกับผูเรียน จํานวน 9 คน ท่ีมีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยางและไมเคย
เรียนเร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคมมากอน เพ่ือดูความเหมาะสมและขอบกพรองของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย 
และหากผูเรียนไมเขาใจหรือสงสัยสามารถสอบถามผูวิจัยได เมื่อผูเรียนเรียนจบก็นําผลคะแนนท่ีไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 80/80 และปรับปรุงแกไข
ในสวนท่ีมีความบกพรองกอนท่ีจะนําสื่อไปใชในการทดลองหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 3  
  6.3 การหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 3 (ภาคสนาม) หลังจากท่ีมีการปรับปรุงแกไขจากการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2 
แลว นําบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายไปทดลองกับจํานวน 30 คน ท่ีมีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยางและไมเคยเรียน
เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคมมากอน เมื่อผูเรียนเรียนจบก็นําผลคะแนนท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย มีคาเทากับ 84.55/80.88  
 
ตาราง 1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย 
 

จํานวนนักศึกษา 30 คน 
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1)  

(คะแนนเตม็ 30 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2  ) 

(คะแนนเตม็ 30 คะแนน) 

คาเฉลี่ย ( X ) 25.36 24.26 

ประสิทธิภาพ (E1/E2) 84.55 80.88 
 
 7. นําบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายท่ีผานตามเกณฑ 80/80 แลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ไดแก  นักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน ในภาคเรียนท่ี 1/2558 จํานวน 33  
คน เพ่ือใชในการทดลอง จากน้ันนําคะแนนท่ีไดจากแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียน
มัลติมีเดียบนเครือขายมาวิเคราะหเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวย
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ืองการสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน 
 8. จากน้ันนําแบบสอบถามความพึงพอใจไปสอบถามกลุมตัวอยาง เพ่ือสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ืองการสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนา หลังจากเรียน
ดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย จากน้ันนําผลการตอบแบบสอบถามมาวิเคราะหเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา
ท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ืองการสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน 
 
ตารางท่ี 2 ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ ( n = 33) 

คาเฉลี่ย ( ) S.D. แปลผล 

1. ดานเนื้อหา 4.71 0.53 มากท่ีสุด 
2. ดานสือ่มัลติมีเดีย 4.78 0.51 มากท่ีสุด 
3. ดานการใชงาน 4.87 0.38 มากท่ีสุด 

ระดับความพึงพอใจของนักศึกษา 4.80 0.46 มากท่ีสุด 
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สรุปผลการวิจัย 
 1. บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการ
พัฒนาตน มีประสิทธิภาพเทากับ 84.55/80.88 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ืองการสรางมนุษย
สัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน สูงกวาเกณฑรอยละ 60อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 3. ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ืองการสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชา

พฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตนในระดับมากท่ีสุด ( = 4.80, S.D. = 0.46) 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนา
ตน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
  จากการวิจัย พบวา บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชา
พฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน มีประสิทธิภาพเทากับ 84.55/80.88 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 1 ซ่ึงตั้งไววา
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ท้ังน้ีอาจเน่ืองมาจากท่ีถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541 : 23) ไดกลาวไววา การกําหนด
เสนทางการเรียน ผูเรียนอาจทดสอบพ้ืนความรูตนเองดวยขอสอบวัดระดับความรู เพ่ือกําหนดเสนทางการศึกษาเน้ือหาให
เหมาะสมกับระดับความรูของตน ผูเรียนท่ีมีระดับความรูเดิมสูงอาจกาวกระโดดขามเน้ือหาบางสวนท่ีไมจําเปนไปได 
ในขณะท่ีมีระดับพ้ืนความรูต่ําอาจตองศึกษาเนื้อหามากกวาผูอื่น จึงทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากบทเรียนมัลติมีเดียบน
เครือขาย ไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ดรุณนภา นาชัยฤทธิ์ (2550 : 73) ซ่ึงศึกษาผลการเรียน
จากบทเรียนมัลติมีเดียบนระบบเครือขายท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต เร่ืองการประยุกตใชเทคโนโลยีการศึกษาใน
หองเรียนของนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา พบวา บทเรียนมัลติมีเดียบนระบบเครือขายท่ี
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 81.11 /80.94 มีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.6505  นิสิตท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียท่ี
พัฒนาขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนเพ่ิมขึ้นจากกอนเรียน มีความคงทนและ มี
เจตคติตอการเรียนโดยรวมและเปนรายดาน 4 ดาน คือ ดานเน้ือหา ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดานสื่อและ
อุปกรณการเรียนการสอน และดานการวัดและประเมินผลอยูในระดับสูง 
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธ
ในสังคม รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน กับเกณฑ รอยละ 60 
  จากผลการวิจัย พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย  
เร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธบนเครือขาย รายวิชาพฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน สูงกวาเกณฑ รอยละ 60 อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 24.06 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานของการวิจัยขอท่ี 2 ซึ่งตั้งไว
วา ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายสูงกวาเกณฑ รอยละ 60 อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ท้ังน้ีอาจเปนผลสืบเน่ืองมาจากบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย ท่ีผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น มีการวิเคราะห
ถึงปญหาในกระบวนการเรียนการสอน วิเคราะหเน้ือหา วิเคราะหผูเรียน มีการศึกษาตัวชี้วัด และไดมีการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายตามระบบการสอน 9 ขั้นของกาเย (Gagn) ในขั้นตอนของการสรางขอสอบ การเขียนผังงาน 
(Flowchart) บทดําเนินเร่ือง (Story Board) และการประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายไดผานการประเมิน
และตรวจสอบพิจารณาความถูกตองเหมาะสมจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ผูเชี่ยวชาญดานวัดผลและประเมินผล ผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ทุกขั้นตอน และบทเรียนมัลติมีเดียไดผานการหาประสิทธิภาพ 3 คร้ัง ซ่ึงในแตละคร้ังก็จะมี
การแกไขขอบกพรองเพ่ือใหไดบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายท่ีมีประสิทธิภาพจนสามารถนําไปใชในการทดลองเพ่ือศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึงสอดคลองกับ วลัดดา  ฤาชา. (2552: 50) ศึกษาผลของการเรียนรูบทเรียนเครือขาย เร่ือง การ
ออกแบบหนาเว็บ สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแกนพบวา บทเรียนเครือขาย เร่ือง การออกแบบ
หนาเว็บ ชวยสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนใหผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนแสวงหาความรูในบทเรียนเพ่ิมขึ้น 
และผูเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนเครือขาย มีคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนสูงกวาเกณฑ 70% ของคะแนนเต็ม 
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 3. ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ืองการสรางมนุษยสัมพันธในสังคม 
พฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตน 
  จากผลการวิจัย พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ืองการสรางมนุษยสัมพันธ

ในสังคม พฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตนในระดับมากท่ีสุด (  เทากับ 4.80) ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานของการวิจัยขอท่ี 

3 ซ่ึงตั้งไววา นักศึกษามีความพึงพอใจตอบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายเร่ือง การสรางมนุษยสัมพันธในสังคม ในรายวิชา
พฤติกรรมมนุษยกับการพัฒนาตนอยูในระดับมาก และในการสรางแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถาม
วัดความพึงพอใจเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับของ   ลิเคิรท (Likert Rating Scale) ซึ่งไดกําหนดรายการ
ประเมินของแบบสอบถามท่ีตองการวัด 3 ดาน คือ 1. ดานเน้ือหา 2. ดานสื่อมัลติมีเดีย 3. ดานการใชงาน จากผลการวิจัย 
พบวา แตละดานมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสดุ ถือไดวาผานเกณฑการประเมินในแตละดาน ท้ังน้ีอาจเปนผลสบืเน่ืองมาจาก
ในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ซ่ึงสอดคลองกับ ฟลิคคินเจอร (Flickinger. 2000: 3885-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการจัด
การศึกษาทางไกล โดยใชการสอนผานอินเทอรเน็ตกับการสอนแบบบรรยายในชั้นเรียนในการสอนวิทยาศาสตรในระดับวิทยาลัย 
โดยแบงการศึกษาเปน 3 คร้ัง คร้ังแรกศึกษาสภาพแวดลอมในการเรียนท่ีเกิดการใชอินเทอรเน็ตชวยสอน พบวา แรงจูงใจ 
ความพรอมเก่ียวกับคอมพิวเตอร ตลอดจนความมั่นใจในตนเอง และในเร่ืองวิชาการมีผลกระทบตอระดับความพึงพอใจ
ของนักเรียนคร้ังท่ี 2  
 

ขอเสนอแนะและการนาผลการวิจัยไปใชประโยชน 
 1. จากผลการวิจัยพบวาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย เร่ืองการสรางมนุษยสัมพันธในสังคม รายวิชาพฤติกรรม
มนุษยกับการพัฒนาตน เปนสื่อการเรียนการสอนท่ี สามารถทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน จึงควรมีการนําบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายไปใชประโยชนในการเรียนการสอน เพ่ือใหการเรียนการสอนมี
คุณภาพย่ิงขั้น 
 2. ควรพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายในเน้ือหาอื่นๆ เพ่ือเปนทางเลือกในการนําไปใชในการเรียนการสอน
ตอไป 
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		This research work aimed to 1) develop the multimedia lessons topic interpersonal relations in Human Behaviors and Self-development subject on the network in order to meet the criteria of 80/80, 2) compare the learning achievement of the students after the multimedia on the network to meet the criteria of 60 percent, 3) study the satisfaction of the students towards the multimedia on the network. The sample included 75 Songkhla Rajabhat University students. The research tools were 1) the multimedia lessons on the network, 2) learning achievement test with the reliability value of 0.77, 3) satisfaction questionnaire with the reliability value of 0.91 and 4) quality assessment form for the multimedia on the network. 

		The finding revealed that: 1. The multimedia on the network had higher efficient than the criteria (84.55/80.88); 2.The students’ learning achievement after the multimedia lessons on the network was high, the percentage of which was 60 with the statistical significant level of .01; and 3.The students were satisfied with the multimedia lessons topic interpersonal relations in Human Behaviors and Self-development subject at the highest level (� = 4.80, S.D. = 0.46).




