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******** 

บทคัดย่อ* 
 การศึกษาครั้งนี้มีมีวัตถุประสงค์  1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ให้เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้  
เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี สถาบันการอาชีวศึกษา
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563  จ านวน  16 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
(Cluster Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในศึกษาประกอบด้วย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหาร
จัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เป็นแบบทดสอบ
แบบปรนัย  ชนิดเลือกค าตอบ  4 ตัวเลือก  จ านวน 30 ข้อ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
เพ่ือการศึกษา ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และทดสอบค่า ( t-test )  
 ผลการศึกษาพบว่า 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 80/80 ที่ก าหนด 

                                                           
* วันที่รับบทความ: 20 ธันวาคม 2563; วันแก้ไขบทความ 27 ธันวาคม 2563; วันตอบรับบทความ: 29 ธันวาคม 2563 
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2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหาร
จัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้        

3. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 อยู่ในระดับมาก  

 

ค าส าคัญ: คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย; การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต; การพัฒนา  
 

 

Abstracts 
This study aims 1) to develop and find the effectiveness of multimedia computer 

courseware. To be effective according to the criteria 80/80 2) to compare academic 

achievement before and after study. With multimedia computer lessons 3) To study student 

satisfaction towards learning by using multimedia computer lessons, Internet Network 

Management. For undergraduates Northeastern Vocational Education Institute 1 sample used 

in this study. Be an undergraduate student Business Computer Udon Thani Vocational 

College Northeastern Institute of Vocational Education 1 Semester 1 Academic year 2020, 16 

people were obtained by random sampling. 

(Cluster Sampling) The study tools consisted of 1) multimedia computer lessons, 

internet network management, 2) pre and post learning achievement test It's a multiple-choice 

test. Choose 4 answers, 30 questions 3) Student Satisfaction Questionnaire on Computer 

Multimedia Lessons, Internet Network Management. The statistics used in the analysis of 

educational data were percentage.Mean, standard deviation, and t-test 

The study found that 

1. Computer lesson in multimedia network management. For undergraduates 

Northeastern Vocational Training Institute 1 was effective in accordance with the specified 

80/80 criteria. 

2. Learning achievement of learners with multimedia computer lessons, Internet 

network management. For undergraduates Northeastern Institute of Vocational Education 1 

after studying higher than before studying Which is consistent with the assumptions  

3. The satisfaction of learners with multimedia lessons in Internet network 

management. For undergraduates Northeastern 1 Vocational Education Institute is at a high 

level. 

 

Keywords: Multimedia Computing , Internet Network Management; Development 
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บทน า           

 ปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องโดยได้มีการน าเข้ามาใน
วงการศึกษามากขึ้นเพ่ือให้การจัดการศึกษามีประสิทธิภาพโดยเฉพาะในส่วนของสื่อการสอนนับว่ามีบทบาท
ในการเรียนการสอนเรื่อยมาสื่อการสอนถือได้ว่าเป็นตัวกลางในการสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนท าให้ผู้เรียน
มีความเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนมากขึ้น (ยุทธนา สุมามาลย์,2549 : 1)  
 แนวทางการพัฒนาประเทศที่ยังยืนนั้น การศึกษาถือเป็นหัวใจหลักส าคัญซึ่งจะต้องได้รับการ
ก าหนดให้เป็นนโยบายหลักแห่งชาติ ดังจะเห็นได้จากแนวทางการจัดการศึกษาตามมาตรา 22  แห่ง
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ก าหนดให้การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคน
มีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้อง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ และในหมวด 9 ว่าด้วยเทคโนโลยีทาง
การศึกษา มาตรา 66 กล่าวว่า “เด็กไทยมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพ่ือให้มีทักษะเพียงพอที่จะ ใช้เทคโนโลยี  เพ่ือการศึกษาในการแสวงหา

ความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต” (กระทรวงศึกษาธิการ,2545 : 37-38) 
 การศึกษาก็เป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้สังคมโลกในยุคปัจจุบันมีความก้าวหน้า เพราะการศึกษา   
ท าให้คนมีการพัฒนา  มีความรู้  มีความสามารถ การศึกษาจึงเป็นองค์ประกอบส าคัญในการพัฒนาคน   
และน าสังคมไปสู่ความเจริญงอกงามในชีวิต และนอกจากนั้นในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติฉบับ
ปัจจุบัน  พุทธศักราช 2542 และหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ยังกล่าวไว้ตรงกันใน 

เรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญในการพัฒนาด้าน ความรู้ ความคิด 
ความสามารถคุณธรรมจริ ยธรรม  เ พ่ือ ให้ ผู้ เ รี ยนสามารถ พัฒนาความรู้ และพัฒนาตนเอง ไ ด้
(กระทรวงศึกษาธิการ,2551 : 32) 
 สื่อมัลติมีเดียเป็นสื่อการสอนซึ่งเป็นเทคโนโลยีทางการศึกษาในรูปแบบใหม่ที่ก าลังได้รับความสนใจ
และจ าเป็นต้องน ามาจัดการเกี่ยวกับการเรียนการสอนในสังคมการเรียนรู้  ในปัจจุบัน การน าคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียมาใช้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นท าให้รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มีความหมายมากขึ้น ลักษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการน าเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรมและเครื่องช่วยสอนมาผสมผสาน
กัน แต่บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนที่ดีกว่า เช่น ความสามารถในการ
น าเสนอเนื้อหา ความเร็วในการจัดเก็บเนื้อหา การซ่อนและค้นหาค าตอบ การเสริมแรงและการกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจและความสามารถของตนเอง บทเรียนมีความยืดหยุ่น สามารถ
เรียนซ้ าได้ตามที่ต้องการ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองเพราะต้องควบคุมการเรียนด้วยตนเอง  
มีการแก้ปัญหาและฝึกคิดอย่างมีเหตุผล สร้างความพึงพอใจแก่ผู้เรียน สามารถรับรู้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้
อย่างรวดเร็ว เป็นการท้าทายผู้เรียนและเสริมแรงให้อยากเรียนต่อไป (จิณัฐตา อารามพระ. 2553 : 3) 
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 จากการศึกษาถึงประโยชน์และประสิทธิภาพของสื่อมัลติมี เดีย ดังกล่าว แสดงให้ เห็นว่า  

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้เป็นสื่อการสอนเพ่ือช่วยแก้ปัญหาในการจัดการเรียน
การสอนในทุกรายวิชา น าไปพัฒนาการจัดการเรียนการสอนโดยเฉพาะอย่างยิ่งการบริหารจัดการเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน พบว่า นักศึกษาขาดความกระตือรือร้น ไม่มีความ
สนใจในการเรียนรู้เท่าที่ควร และมีทัศนคติที่ไม่ดีต่อวิชาที่เรียน อาจมีผลจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่มี
จุดประสงค์เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านเกณฑ์มาตรฐานตามที่หลักสูตรก าหนดไว้ แต่ที่ผ่านมาคงจะปฏิเสธไม่ได้
ว่ายังมนีักเรียนบางส่วนที่ยังไม่สามารถเรียนรู้ได้ตามเกณฑ์ ซึ่งปัญหาเกิดจากศักยภาพในตัวนักศึกษาที่ไม่สามารถ
จะเรียนรู้ได้ในเวลาจ ากัด ไม่สามารถเรียนรู้จากการเรียนการสอนที่ครูใช้สอน ส่งผลให้เรียนรู้ได้ไม่ทันเท่าเทียมกับ
เพ่ือนส่วนใหญ่ อีกประการหนึ่งอาจเกิดจากครูผู้สอนที่ใช้กระบวนการสอน วิธีการสอน การใช้สื่อการสอนที่ไม่
สามารถตอบสนองต่อนักเรียนกลุ่มนี้ได้ซึ่งเป็นปัญหาที่ครูผู้สอนจะต้องหาแนวทางแก้ไข โดยต้องจัดหาสื่อการสอน
ที่มีคุณสมบัติที่สามารถส่งเสริมสนับสนุนและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ได้มากขึ้น และสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนได้เป็นอย่างดี  
 ดังนั้น ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอน วิชาการบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือใช้เป็นสื่อนวัตกรรม
ที่จะช่วยกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ และส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตนเองได้ตาม
ธรรมชาติเต็มตามศักยภาพตามความแตกต่างระหว่างบุคคลและพัฒนาการทางสมองของแต่ละคน และคาดว่าจะ
ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและมีความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
           

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 1 
 3. เพ่ือเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 1 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

 1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ประชากร ประชากรในการศึกษาครั้งนี้  ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี สถาบันการอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 ภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 2 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 28 คน  

 1.2 กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี สถาบันการอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1   
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563  จ านวน 16 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) 
เนื่องจากการจัดชั้นเรียนแต่ละห้องเรียนเป็นการจัดแบบคละความสามารถ คือ มีทั้งเด็กเก่ง ปานกลาง และ
อ่อนในห้องเดียวกัน 
 2. เครื่องมือการวิจัย 

    เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
         2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 
    2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
    2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

วิชาการบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 1   

 3. การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
                    การสร้างและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 ได้ด าเนินการ
ด้วยกระบวนการ ADDIE MODEL 5 ขั้นตอน ตามล าดับ ดังนี้ (Welty, G. 2007 : 40-48) 
  1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)  
  1.2 ขั้นการออกแบบ (Design)  
  1.3 ขั้นการสร้างและพัฒนา (Development)  
  1.4 ขั้นการน าไปทดลองใช้ (Implementation)  
  1.5  ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 

  3.1 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 
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วิเคราะหส์ภาพปัญหาและศึกษาหลักสูตร 

วิเคราะหเ์นื้อหาเพื่อก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้
และแบ่งเนื้อหาเป็น 5 หน่วยการเรียนรู ้

ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้าง 
บทเรียนมลัติมเีดีย 

 

สร้างบทเรยีนมลัติมเีดีย 

น าบทเรียนมลัตมิีเดยีที่สร้างขึ้น 
เสนอผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบและประเมินผล 

แก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

หาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัตมิีเดีย  
โดยทดลองแบบหน่ึงต่อหนึ่ง, ทดลองแบบกลุ่มเล็ก  

และทดลองภาคสนาม 

ภาพที่ 1 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
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  3.2 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   

ศึกษาหลักการและวิธีการสร้างแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

วิเคราะหห์ลักสูตรเนื้อหาและจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

น าแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงและความถูกต้องของภาษา 

ทดลองใช้แบบทดสอบกับนักเรยีนที่เคย 
เรียนมาแล้ว เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนก 

และค่าความยากง่ายแบบทดสอบ 

คัดเลือกข้อสอบทีผ่่านเกณฑ์ จ านวน 30 ข้อ 

หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
ด้วยสัมประสิทธิ์แอลฟา 

จัดพิมพ์แบบทดสอบ 
เพื่อทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

ภาพที ่2 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
            ทางการเรียน 
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 3.3 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีล าดับขั้นตอน  ดังนี้ 
  4.1 ขออนุมัติผู้บริหารวิทยาลัยและได้รับอนุมัติให้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนและเก็บรวบรวม
ข้อมูลการศึกษาค้นคว้ากับนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
  4.2 แนะน ารายละเอียดและขั้นตอนวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้กับนักเรียนที่เป็น
กลุ่มตัวอย่างทราบ 

ศึกษาหลักการและเทคนิคการสร้าง 
แบบสอบถามความพึงพอใจ 

ก าหนดนิยามพฤติกรรมท่ีต้องการวัด 

สร้างแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
 (Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ 

น าแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงและความถูกต้องของภาษา 

ปรับปรุงแก้ไขได้แบบสอบถามจ านวน 10 ข้อ 

วิเคราะหห์าค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ของแบบสอบถาม 

จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจ  
เพื่อใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอยา่ง 

ภาพที่ 3 ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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  4.3 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลา 30 
นาที บันทึกผลคะแนนของนักศึกษาแต่ละคน 
  4.4 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 16 แผน โดยให้นักศึกษาท ากิจกรรม
ระหว่างเรียนในแต่ละแผนและบันทึกผลคะแนน จนครบทุกแผนการจัดการเรียนรู้ 
  4.5 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียครบทุกแผนการจัดการ
เรียนรู้แล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรี ยน ซึ่งเป็นชุดเดิมกับแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน แต่สลับข้อค าถามและค าตอบใหม่ จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลา 30 นาที 
บันทึกผลคะแนนของนักศึกษาแต่ละคน  
  4.6 ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จ านวน 15 
ข้อ  
  4.7 รวบรวมข้อมูล เพ่ือท าการวิเคราะห์และสรุปผลการทดลอง 
 

 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
            ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินโดยใช้สถิติต่าง ๆ ดังนี้ 

5.1 การวิเคราะห์ร้อยละ (%) 
5.2 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ( ) 
5.3 การวิเคราะห์ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

  
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
ผู้วิจัยน ามาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยประกอบด้วย 
           ตัวแปรต้น                   ตัวแปรตาม 
           (Independent Variables)                 (Dependent Variables) 
 
 
 
 
 
 
 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
วิชา การบริหารจัดการเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษา
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

ภาพที่ 4 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
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ผลการวิจัย 
5.1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันการอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 
ตามเกณฑ์ 80/80 ดังปรากฏผลในตาราง 5.1 
ตาราง 5.1  การหาประสิทธิภาพ (E1 / E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

 

 จากตาราง 5.1 ผลการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนของนักเรียน
รวมทุกหน่วยการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 80.63 และคะแนนการทดสอบหลังจากที่เรียนจนครบทุก
หน่วยการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 81.70 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.63/81.70 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ผลการ
ทดลองสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้นนี้ มีประสิทธิภาพสอดคล้องตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ที่ระดับเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 

5.2 ผลวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ดังปรากฏผลในตาราง 5.2 
ตาราง 5.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน  
               คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

 

 จากตาราง 5.2 ผลการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (  =26.35)  
สูงกว่าก่อนเรียน (  =20.15)  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ผลการทดลองสรุปได้ว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ช่วยให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นได้ 
 

N 
คะแนนแบบฝึกหัด (E1) คะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) 

ประสิทธิภาพ 
(E1 / E2) 

คะแนน
เต็ม   S.D. ร้อยละ 

คะแนน
เต็ม   S.D. ร้อยละ 

16 40 32.25 3.82 80.63 30 24.06 3.68 81.17 80.63/81.70   

กลุ่มตัวอย่าง การประเมิน คะแนน 
  S.D. t 

N = 16 
ก่อนเรียน 30 20.15 2.59 

16.80* 
หลังเรียน 30 26.35 3.78 
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5.3 ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การ
บริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังปรากฏผลในตาราง 5.3 
ตาราง 5.3  ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ข้อที ่ รายการ   S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1 สื่อมัลติมีเดียมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนูไม่สับสน 4.66 0.65 มากที่สุด 
2 เนื้อหาบทเรียนครอบคลุมตามจุดประสงค์ 4.09 0.59 มาก 
3 นักเรียนสามารถอ่านและท าความเข้าใจเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 4.50 0.67 มากที่สุด 
4 ภาพประกอบท าให้เข้าใจเนื้อหาเพ่ิมขึ้น 3.97 0.65 มาก 
5 มีการจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหาที่น่าสนใจ 4.53 0.72 มากที่สุด 
6 กิจกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียมีความเหมาะสม 3.94 0.50 มาก 
7 มีวิธีการน าเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน 3.88 0.49 มาก 
8 ตัวอักษร มีขนาด และ สี ชัดเจน อ่านง่าย 3.84 0.45 มาก 
9 แบบทดสอบสามารถวัดความรู้ของนักเรียนได้ตรงตามผลการเรียนรู้ 4.06 0.62 มาก 
10 สื่อมัลติมีเดียช่วยแก้ปัญหาการเรียนไม่ทันเพ่ือนได้ 4.59 0.71 มากที่สุด 

 
โดยรวม 4.21 0.32 มาก 

 

จากตาราง 5.3 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
วิชา การบริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต พบว่า ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ( =4.21)  และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 4 ข้อ ตามล าดับดังนี้ คือ บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนู
ไม่สับสน (  =4.66) สื่อมัลติมีเดียช่วยแก้ปัญหาการเรียนไม่ทันเพ่ือนได้  (  =4.59) มีการจัดล าดับการ
น าเสนอเนื้อหาที่น่าสนใจ ( =4.53) และนักเรียนสามารถอ่านและท าความเข้าใจเนื้อหาได้ด้วยตนเอง  ( =

4.50) ส่วนข้ออ่ืนๆ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกข้อ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.63/81.70 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  อาจเป็น
เพราะว่า ผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ขึ้นอย่างเป็นระบบ โดยยึดกรอบแนวคิดและทฤษฎีใน
การออกแบบบทเรียน คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามล าดับขั้นตอนอย่างละเอียด เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ผ่าน
การตรวจสอบและการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญอย่างถูกต้องและเหมาะสม  
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 2. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ( =26.35) สูงกว่าก่อนเรียน ( =20.15)  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียน คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
เป็นสื่อที่น าเสนอเนื้อหาในลักษณะผสมผสานหลายสื่อเข้าด้วยกัน จึงเกิดแรงกระตุ้นเร้าความ สนใจของ
นักศึกษาสอดคล้องกับงานวิจัยลดาวัลย์ ภัทรวิวัฒน์ (2556 : 16) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการศึกษา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียด้าน 
พ้ืนฐานงานศิลป์ เรื่องทัศนธาตุ จึงสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นได้ 
 3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การ
บริหารจัดการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ทั้งนี้เนื่องมาจากบทเรียน คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถ
น าเสนอได้ทั้งข้อความ เสียง ภาพนิ่ง กราฟฟิก วีดีทัศน์และมีการเชื่อมโยงหลายมิติ  ท าให้นักเรียนมีความ
ตื่นเต้นและเร้าความสนใจได้เป็นอย่างดี ซึ่งแตกต่างจากการเรียนแบบปกติที่สอนโดยครู ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของสุทธิรัตน์ แสงจันทร์ (2555 : 14) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเรื่องการน าเสนอ ข้อมูลด้วยกราฟส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จึงสามารถสรุปได้ว่า การ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียน 
 

ข้อเสนอแนะ  
      1. จากผลการศึกษาครั้งนี้ พบว่า การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา การบริหารจัดการ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นสื่อการเรียนการสอนและเป็นนวัตกรรมที่ช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนสูงขึ้น ดังนั้น จึงควรส่งเสริมให้มีการน าสื่อมัลติมีเดียมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้แพร่หลายมาก
ยิ่งขึ้น 
 2. การพัฒนาและการสร้างสื่อมัลติมีเดียนั้นจ าเป็นต้องพิจารณา ถึงกลุ่มนักเรียนเป็นส าคัญ  
ควรสร้างให้เหมาะสมและสอดคล้องกับระดับการเรียนรู้ของนักเรียนเพ่ือก่อให้เกิดประโยชน์และคุ้มค่ามาก
ที่สุด 
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