
 

 

บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

การวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต ผูวิจัยได

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เพื่อใชเปนพื้นฐานสําหรับการดําเนินงานวิจัย ดังน้ี 
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.3 การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 

 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

2.1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

ยืน ภูวรวรรณ [2] ไดใหความหมายไววา หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดนําเน้ือหาวิชาและลําดับ

วิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอใน

รูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

 

ซินน [3] ไดใหความหมายไววา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรแสดงการ ฝกฝน ฝกหัด แบบฝกหัดและ

ทบทวนลําดับบทเรียนใหแกนักเรียน และบางทีก็ชวยนักเรียนในดานการโตตอบเกี่ยวกับเน้ือหาของ

การเรียนการสอน 

 

ไพลิน บุญเดช [4] ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia) คือ สิ่งที่ใชแทนขาวสาร (Information)  

หลาย ๆ สื่อ ประกอบเขาดวยกัน เชน ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เปนตน 

 

ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี [5] ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ การรวบรวมการทํางานของเสียง

(Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพน่ิง (Still Images) ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวีดิโอ 

(Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

 

จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวาบทเรียนมัลติมีเดียหมายถึงการนําคอมพิวเตอร

หรือเคร่ืองอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ ทําหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครูในการเรียนการ

สอนนักเรียนเรียนรูเน้ือหาบทเรียนซึ่งประกอบดวยขอความภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 
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เสียงดนตรีประกอบ ทําแบบทดสอบกอนหลังเรียน และฝกทักษะจากคอมพิวเตอรการเรียนการสอน

จากคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบ ในรูปแบบที่เหมาะสมและนักเรียนสามารถเรียนรู

ดวยตนเอง 

 

2.1.2 ความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหน่ึง เพราะเหตุวา ผูเรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียนได

และทราบผลการตอบสนองน้ัน ตัวสื่อที่นําเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียงและ

ภาพประกอบดวยสิ่งเหลาน้ีตางเปนตัวกระตุนและการเสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูและเกิดความสนใจและในที่สุดก็จะเรียนรูตามวัตถุประสงค ขอดี อีกประการคือสามารถจัดไว

เพื่อใหใครก็ไดไปใชและบางเร่ืองก็สามารถจัดเพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน

ไดดวย 

 

ในการนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนน้ัน ก็เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงค

ทางการศึกษาเปนรายบุคคล โดยนักเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่สะดวกโดยไมมีใครบังคับ 

จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพื้นฐาน ความสามารถของนักเรียนและลักษณะการเรียนดวย 

 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนวิถีทางของการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของเคร่ือง

คอมพิวเตอรจัดหาประสบการณที่มีความสัมพันธกัน มีการแสดงเน้ือหาตามลําดับตางกันดวยบทเรียน

โปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม นับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง [6] 

 

การนําคอมพิวเตอรมาใชในลักษณะเปนผูสอนไดแนวคิดมาจากการสอนแบบโปรแกรมหรือ 

Programmed Instruction แตการใชคอมพิวเตอรมีความยืดหยุนในการใชงานมากกวาการสอนแบบ

โปรแกรม โดยสามารถใชในการตอบโตกับผูเรียนมีการเคลื่อนไหวของภาพกราฟกซึ่งสามารถทําได

ดีกวาสื่อและวิธีการสอนแบบอ่ืน บทเรียนคอมพิวเตอรถูกสรางและเขียนโปรแกรมขึ้นมา โดยผู

ชํานาญในการเขียนโปรแกรมและผูชํานาญการสอนในสาขาวิชาน้ันๆ คอมพิวเตอรจะทําหนาที่และมี

บทบาทในการเสนอบทเรียนและเน้ือหา ผูเรียนเปนผูตอบสนองโดยมีคอมพิวเตอรเปนผูประเมินผล

จากการตอบของผูเรียน ผลของการประเมินจะชวยเปนเคร่ืองตัดสินวาผูเรียนจะผานไปเรียนเน้ือหา

ลําดับตอไปหรือไม [7] คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน มีลักษณะคลายคลึงกับบทเรียนโปรแกรม             

แตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการ 

ขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ ผูเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบหรือคําเฉลยไดเน่ืองจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนจะปฏิบัติกิจกรรมสําเร็จ และคอมพิวเตอร

ใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) ไดรวดเร็ว ทําใหผูเรียนทราบผลการเรียนรูของตนทันที เน่ืองจาก
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใชความสามารถของตนเองในการทํา

ความเขาใจบทเรียน ดังน้ันการออกแบบจึงเปนเร่ืองที่สําคัญจะตองเลือกใชรูปแบบการเสนอเน้ือหาที่

ชัดเจน และผูเรียนสามารถแปลความหมายไดเพราะจะมีผลชวยทําใหการเรียนเปนไปอยางราบร่ืน 

นอกจากน้ี การเราความสนใจโดยตัวบทเรียน 

 

2.1.3 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกันอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ นักวิชาการ และนักการศึกษาทั้ง

ตางประเทศและในประเทศไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตางๆ พอสรุปได

ดังตอไปน้ี   

 

2.1.3.1 ใชเพื่อการสอน (Teaching)  

เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียนโปรแกรมเปนการเรียนการสอนของครู กลาวคือ 

จะมีบทนํา (Introduction) และมีคําอธิบาย (Explanation) ซึ่งประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ 

คําอธิบาย และแนวคิดที่จะสอน หลังจากที่นักเรียนศึกษาในแงตาง ๆ แลวมีการแสดงผลยอนกลับ 

(Feedback) การกระทําของนักเรียนวา ทําไดเพียงไรอยางไรเพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริม

ความรูใหกับนักเรียนบางคนได 

 

2.1.3.2 ใชในการฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice)  

แบบการฝกและแบบปฏิบัติน้ีสวนใหญจะใชเสริม เมื่อครูผูสอนไดสอบบทเรียนบางอยางแลว จากน้ัน

ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดเพื่อวัดระดับหรือใหนักเรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับไดบทเรียนประเภท

น้ี จึงประกอบดวยคําถามคําตอบที่จะใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติ การเตรียมคําถามจึงจะตอง

เตรียมไวมากๆซึ่งผูเรียนควรจะไดสุมขึ้นมาเอง  โดยสามารถจําคําตอบหรือแอบไปรูคําตอบมากอน 

หรือจําไดจากการทําในคร้ังแรก อาจตองใชหลักจิตวิทยา  เพื่อกระตุนใหนักเรียนอยากทําและต่ืนเตน

กับการทําแบบฝกหัดน้ัน ซึ่งอาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือคําพูดโตตอบรวมทั้ง อาจจะมีการ

แขงขัน เชนจับเวลา หรือสรางรูปแบบใหต่ืนเตนจากการมีเสียง เปนตน 

 

2.1.3.3 สถานการณจําลอง (Simulations)  

โปรแกรมประเภทน้ี เปนโปรแกรมที่จําลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของ

ผูเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตางๆ อยูในโปรแกรม และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัด

กระทํา (Manipulate) ได สามารถมีการโตตอบ และมีตัวแปรหรือทางเลือกใหหลายๆ ทาง เพื่อให

นักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุมเพื่อศึกษาผลที่เกิดจากทางเลือกเดียวเหลาน้ัน นอกจากน้ันในบาง

บทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียน        
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การสอน จึงมีความสําคัญแตหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปน

ใหญ การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี รวมทั้ง

ชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล ปญหาเหลาน้ี สามารถใชคอมพิวเตอรจําลองแบบให

ผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจไดงาย 

 

2.1.3.4 ใชในการสนทนา (Dialogue)  

เปนการเรียนการสอนแบบการสอนในหองเรียน คือ พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและ

ผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนอักษรบนจอภาพแลวมีการสอนดวยการต้ังปญหาถาม 

ลักษณะการใชแบบทดสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหน่ึง เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหา

สารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ 

 

2.1.3.5 ใชในการไตถาม (Inquiry)  

บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริงมโนทัศนหรือขาวสารที่เปนประโยชน         

ในแบบใหขอมูลขาวสารน้ี บทเรียนคอมพิวเตอรจะมีแหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชนซึ่งสามารถแสดง

ไดทันที เมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียนสามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส 

หรือใชตัวยอยของแหลงขอมูลน้ัน ๆการใสรหัสหรือหมายเลขของผูเรียนน้ี จะทําใหคอมพิวเตอร

แสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนไดตามความตองการ 

 

2.1.3.6 ใชในการสาธิต (Demonstration)  

การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะคลายกับการสาธิตของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรจะ

นาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหเสนกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้ง สี และเสียง ครูสามารถนํา

คอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร และวิชาวิทยาศาสตร ไดหลายแขนง เชน สาธิต

เกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยะ การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ      

เปนตน 

 

2.1.3.7 การแกปญหา (Problem Solving)  

บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทน้ีจะเนนใหฝกคิดตัดสินใจ ซึ่งจะมีการกําหนดเกณฑแตละขอ เชน       

ในวิชาวิทยาศาสตร และวิชาคณิตศาสตรผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถใน

การแกปญหา คือ ผู เรียนจะตองเลือกสูตร มาใชใหตรงกับปญหา ผู เรียนอาจตองทดเลขใน

กระดาษคําตอบกอนที่จะเลือกขอที่ถูกไดซึ่งการทําเชนน้ีผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่

ถูกตองเพียงอยางเดียว ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา เชน ถาเลือกขอ ข.แปลวา ใชสูตรผิดถาเลือกขอ 

ค. แปลวา คํานวณผิด ถาเลือกขอ ง. แปลวา ไมเขาใจเลย เปนตน การแกปญหาบางขอ กวาที่ผูเรียนจะ
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ตอบได จะตองใชคอมพิวเตอรน้ันชวยแกปญหาดวย เพราะเปนการคํานวณที่สลับซับซอนซึ่งเทากับ

เปนการวัดดวยวา ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอรมากนอยเพียงไร 

 

2.1.3.8 ใชเปนเกมส (Games)  

เกมสคอมพิวเตอรที่ใชเพื่อการการเรียนการสอนน้ันเปนสิ่งที่ใชเพื่อเราใจผูเรียนไดเปนอยางดี

โปรแกรมประเภทน้ี เปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ โดยมีเหตุการณที่มีการแขงขัน ซึ่ง

สามารถที่จะเลนได โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการแขงขันและการรวมมือ มีการให

คะแนน มีการแพชนะ อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทน้ีตองระวังใหมีคุณคาทางการศึกษา 

โดยตองมีจุดมุงหมายเน้ือหาและขบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 

 

2.1.3.9 การทดสอบ (Testing Application)  

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมักตองรวมการทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทํา

จะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การสรางขอสอบ การจัดการสอน การตรวจใหคะแนนการวิเคราะห

ขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได จะเห็นไดวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําไปใชกับการเรียนการสอน  แตละประเภทน้ัน จะตองคํานึงถึงวัตถุประสงค

ในการนําไปใช         

                                    

2.1.3.10 แบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination)  

คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมี

ความตองการวิธีการสอนหลาย ๆ แบบ ความตองการน้ี จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงค ในการ

เรียนการสอน ผูเรียนหรือองคประกอบและภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหน่ึง ๆ 

อาจจะมีทั้งลักษณะที่ใชเปนการสอน (Teaching) เกมส (Games) การไตถาม (Inquiry) รวมทั้งการ

แกปญหา (Problem Solving) และการฝกปฏิบัติ  (Drill and Practice) 

 

2.1.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร  

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูป ซึ่งเปนการสอนแบบ

โปรแกรมบทเรียนจะมีลักษณะสําคัญๆ [8] ดังน้ี  

  1.  เร่ิมจากสิ่งที่รูไปถึงสิ่งที่ไมรู จัดการสอนในเน้ือหาเรียงไปตามลําดับ (Linear Sequence) เร่ิม

จากเร่ืองที่ผูเรียนรูอยูแลวไปจนถึงเร่ืองใหม ๆ ที่ยังไมรู โดยทําเปนกรอบ (Frame) หลาย ๆ กรอบ 

ผูเรียนจะคอยๆ เรียนไปทีละกรอบตามลําดับ จากงายไปสูยาก  

  2.  เน้ือหาที่คอย ๆ เพิ่มขึ้นน้ัน จะตองเพิ่มขึ้นทีละนอย คอนขางงาย และมีสาระใหมไมมากนัก 

ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบ จะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  
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  3.  แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรูหรือเน้ือหา

ใหม ๆ ทีละมาก ๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย  

  4.  ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตามไปดวย เชน 

ตอบคําถามทําแบบทดสอบไมใชคิดตามอยางเดียวเพราะจะทําใหเบื่อ  

  5.  การเลือกคําตอบที่ผิด อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกาหรือไมก็เปน

กรอบใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผิดหรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น หรือถาเปนคําตอบที่ถูกตองผูเรียน

จะไดเรียนเร่ืองใหมเพิ่มเติม  

  6.  การเรียนโดยวิธีน้ีทําใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง จะใชเวลาในการ

ทบทวนบทเรียนหรือคิดคําตอบแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดันดวยกําหนดเวลา   

ที่ จะตอง รอเพื่ อนหรือตาม เพื่ อนใ หทัน เปนการเ รีย นแบบมี ปฏิสัมพันธกับคอม พิว เตอ ร 

  7.  การเรียนในลักษณะน้ีเปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดของแตละบุคคล แตละคนจะมีความ

ถ นั ด ต า ง กั น แ ม แ ต ใ น วิ ช า เ ดี ย ว กั น ก า ร เ รี ย น บ ท เ รี ย น แ ต ล ะ บ ท ก็ จ ะ ใ ช เ ว ล า ไ ม เ ท า กั น 

  8.  ในการเสนอบทเรียนลักษณะน้ีการทําสรุปทายบทเรียนแตละบท จะชวยใหผูเรียนไดวัดผล

ตนเอง ประเมินผลการเรียนการสอนของนักเรียนวาบรรลุตามเกณฑที่ต้ังไวหรือไม 

  9. การทํากรอบบทเรียนแตละบทน้ัน ถาทําไดดีเราจะสามารถวิเคราะหคําตอบไดดวย

ประสบการณของนักเรียนแตละคนอาจทําใหคําตอบแตกตางกันออกไป เราสามารถวิเคราะหจาก

คําตอบของนักเ รียนไดว า  การเลือกคําตอบขอ น้ันๆ ถ า เปนคําตอบที่ผิด เปน เพราะอะไร 

  10. การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง จะชวยใหการแบง

เน้ือหา ซึ่งจะตองเรียนไปตามลําดับทําไดดีขึ้น ไมออกนอกลูนอกทางโดยไมจําเปน 

 

2.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (Computer 

Instruction Package : CIP) ตามทฤษฏีของคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน แบบ IMMCIP : 

Interactive Multimedia Computer Instruction Package ซึ่งเปนรูปแบบการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรการสอนที่ เนนการสอนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน เพื่อใหผู เ รียนได เรียนรูตาม

วัตถุประสงค โดยมีขั้นตอน 5 ขั้นตอนหลัก  ขั้นตอนยอย ๆ ไดจํานวน 16  ขั้นตอน ดังน้ี [9] 
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2.2.1 ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis)  

ขั้นตอนการวิเคราะหเน้ือหา มี 3 ขั้นตอนยอย ดังน้ี  

  

ขั้นที่ 1 สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยเร่ิมจากเขียนชื่อวิชาไวตรงกลางกระดาน 

แลวใหผูเชี่ยวชาญในวิชาน้ัน ๆ จํานวน 4-5 คน ชวยกันระดมสมองบอกหัวเร่ืองที่ควรจะสอนในวิชา

น้ัน เขียนโยงกับชื่อวิชาอยางอิสระ หรือหากเปนหัวเร่ืองยอย ก็ใหโยงกับหัวเร่ืองหลักตอไป โดยไมทํา

การลอกแบบของตําราเลมใดเลมหน่ึงเลย แผนภูมิที่ไดเรียกวา แผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm 

Chart)  

 

ขั้นที่ 2 สรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) จากแผนภูมิระดมสมอง นํามาทําการวิเคราะห

ความถูกตองของทฤษฎี หลักการ และเหตุผลความสัมพันธตอเน่ืองกันอยางละเอียด อาจมีการตัด-เพิ่ม

หัวเร่ืองตามเหตุ-ผล และความเหมาะสม จนสามารถอธิบายและตอบคําถามได ผลที่ไดเปนแผนภูมิที่

เรียกวา แผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart)  

  

ขั้นที่ 3 สรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) นําหัวเร่ืองตาง ๆ จากแผนภูมิหัวเร่ือง

สัมพันธ (Concept Chart) มาเขียนเปนโครงขายตามหลักการเทคนิคโครงขาย โดยคํานึงถึงลําดับการ

เรียนเน้ือหากอน-หลัง ความตอเน่ืองของเน้ือหา หรือเน้ือหาน้ันสามารถเรียนเน้ือหาขนานกันไดแลว

ทําการวิเคราะหเหตุผลความสัมพันธของเน้ือหาโดยวิธีการวิเคราะหขายงาน (Network Analysis) จน

สมบูรณ ผลที่ไดจะเปนโครงขายเน้ือหาที่ตองการ เรียกวา แผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network 

Chart) 

 

2.2.2 ข้ันออกแบบบทเรียน (Design)  

มี 2 ขั้นตอนยอย ดังน้ี  

  

ขั้นที่ 4 การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Strategic Presentation Plan 

and Behavior Objective) โดยเร่ิมจากนําแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart)                

มาพิจารณากลุมหัวเร่ืองที่สามารถจัดไวในหนวยการเรียน(Module)เดียวกันได ภายใตกรอบเวลา       

ที่กําหนดตีเปนกรอบ ๆ ไวจนครบหัวเร่ืองบนโครงขายเน้ือหา จากน้ันนํากรอบหนวยการเรียน 

(Module) มาจัดลําดับการนําเสนอตามอันดับและความสัมพันธใหเปนแนวทางเดียวกับแผนภูมิ

โครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) ซึ่งจะไดผลเปนแผนภูมิบทเรียน (Course Flow Chart) 

แสดงใหเห็นถึงลําดับการเรียนแตละหนวยการเรียน (Module) ทั้งรายวิชา 



13 

 

ขั้นที่ 5 สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module Presentation Chart) ซึ่งนับวาเปนการ

ออกแบบการสอน (Instruction Design) จะตองออกแบบลําดับการนําเสนอเน้ือหาบทเรียนตาม

หลักการสอนจริง อันเปนสวนสําคัญมากในการประกันคุณภาพการเรียนจากบทเรียน IMMCAI 

 

2.2.3 ข้ันพัฒนาบทเรียน (Development)  

มี 4 ขั้นตอนยอย ดังน้ี   

  

ขั้นที่ 6 เขียนรายละเอียดเน้ือหาตามรูปแบบที่ไดกําหนด (Script Development) โดยเขียนเปนกรอบ ๆ 

จะตองเขียนไปตามที่ไดออกแบบไว โดยเฉพาะถาเปน Interactive Multi Media : IMM จะตองกําหนด 

ขอความ ภาพ เสียง สี ฯลฯ และการกําหนดปฏิสัมพันธ (Interactive) ไวใหสมบูรณ 

 

ขั้นที่ 7 จัดทําลําดับเน้ือหา (Storyboard Development) เปนการนําเอากรอบเน้ือหาหรือที่เขียนเปน 

Script ไว มาเรียบเรียงลําดับการนําเสนอที่ไดวางแผนไว ซึ่งจะยังเปนเอกสารสิ่งพิมพอยู การลําดับ

กรอบน้ีนับวาสําคัญมาก  

 

ขั้นที่ 8 นําเน้ือหาที่ยังเปนสิ่งพิมพน้ีมาตรวจสอบหาคาความถูกตอง (Content Correctness) โดยเฉพาะ

การสราง IMMCI จะเปนการเขียนตําราใหมทั้งเร่ือง ควรอาศัยผูเชี่ยวชาญในวิชาน้ัน ๆ (Subject 

Specialist) เปนผูตรวจสอบให จากน้ันนําเน้ือหาไปทดลองหาคา Content  Validity และ Reader 

Reliability โดยใชกลุมตัวอยางเปาหมายมาทดสอบดวย แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 

 

ขั้นที่ 9 การสรางแบบทดสอบสวนตาง ๆ ตองนํามาหาคาความยากงาย อํานาจจําแนก ความเที่ยง และ

ความเชื่อมั่นทุกแบบทดสอบ และตองปรับปรุงใหสมบูรณ ผลที่ไดทั้งหมด ทั้งเน้ือหา (ที่จัดอยูใน

โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยแลว) และแบบทดสอบตาง ๆ รวมกันจะเปนตัวบทเรียน 

(Courseware) 

 

2.2.4 ข้ันการนําเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร(Implementation)   

มี 3 ขั้นตอนยอย ดังน้ี  

  

ขั้นที่ 10 เลือก Software หรือโปรแกรมสําเร็จภาพที่เหมาะสมและสามารถสนองตอบตอความตองการ

ที่กําหนดไวเปนตัวจัดการเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร  
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ขั้นที่ 11 จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถายวิดีโอหรือภาพน่ิง หรือ Caption ไวใหพรอมที่จะใชงาน 

โดยสรางเปนแฟม ๆ   

  

ขั้นที่ 12 จัดการนํา Courseware เขาในโปรแกรม (Coding) ดวยความประณีตและดวยทักษะที่ดี         

ทําการ Edit ภาพ เสียง VDO ใหเรียบรอยสมบูรณ ซึ่งจะไดเปนบทเรียน 1 วิชา บนคอมพิวเตอรตามที่

ตองการ (Subject CAI Software)  

 

2.2.5 ข้ันประเมินผล (Evaluation )  

มี 4 ขั้นตอนยอย ดังน้ี  

  

ขั้นที่ 13 การตรวจสอบคุณภาพของ Package (Quality Evaluation) จัดการใหคณะผูเชี่ยวชาญทาง 

IMMCAI ตรวจสอบคุณภาพของ Package แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 

 

ขั้นที่ 14 ทําการทดลองการดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ ดวยกลุมตัวอยางเปาหมายจํานวนไม

เกิน 10 คน ทําการปรับปรุง และนําผลมากําหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริงตอไป 

 

ขั้นที่ 15 ทําการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1 / E2) ของ Package และหาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 50 คน หากไดผลตามเปาหมายที่

ตองการเปนอันใชได  

   

ขั้นที่ 16 จัดทําคูมือการใช Package (User Manual) หรือ Package Instruction ในคูมือการใชควร

ประกอบไปดวยหัวเร่ืองดังน้ี บทนํา อุปกรณที่ใชเรียน การกําหนดหนาจอคอมพิวเตอรกอนเขา

บทเรียน เปาหมายของบทเรียน ขอมูลเสริมที่สําคัญ ขอควรระวัง ขอมูลผูพัฒนาบทเรียน และวันที่

เผยแพรบทเรียน   

 

เมื่อไดพัฒนาตาม 16 ขั้นตอนและเสร็จเรียบรอยสมบูรณตามที่ไดมุงหวังไว เปนอันวาไดพัฒนา 

IMMCAI Package ที่มีคุณภาพสําเร็จและสามารถนําออกเผยแพร (Publication) ใชงานตอไปได แต

ควรจะมีระบบติดตามผล (Follow up) เพื่อนําผลมาประกอบการปรับปรุงงานตอไป 
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2.3 การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ  
 

2.3.1 ความหมายของบูรณาการ 

สําหรับความหมายของ คําวา  บูรณาการ น้ัน อาจพิจารณาได 2 ลักษณะ คือ ความหมายทั่วไป คือ   

การทําใหสมบูรณ หรือการทําใหหนวยยอยๆ ที่สัมพันธ  ซึ่งอาศัยกันอยู เขามารวมทําหนาที่           

อยางประสานกลมกลืนเปนองครวม สวนอีกความหมายหน่ึงเปนความหมายในสาขาวิชาทาง

ศึกษาศาสตรหรือคุรุศาสตรบูรณาการหมายถึง การนําเอาศาสตรสาขาวิชาตาง ๆ ที่มีความสัมพันธ

เกี่ยวของกันมาผสมผสานเขาดวยกัน เพื่อประโยชนในการเรียนรูของผูเรียน การจัดการเรียนการสอน 

จึงจําเปนตองใชวิธีบูรณาการ คือ เนนที่องครวมของความรูมากกวาเน้ือหายอยของแตละวิชา และเนน

ที่กระบวนการเรียนรูของผูเรียนสําคัญยิ่งกวาการบอก เน้ือหาของครูการเรียนการสอนแบบบูรณาการ

จะประสบผลสําเร็จไดน้ัน จําเปนจะตองไดผูสอนที่ดีเพื่อทําหนาที่ ใหผูเรียน เกิด ความซาบซึ้งและ

สงเสริมการพัฒนาความสามารถเต็มตามศักยภาพของตนไดอยางมีประสิทธิภาพ   

 

วัฒนา ระงับทุกข  [10] ไดใหความหมายของบูรณาการวา “การนําศาสตรตางๆมาผสมผสานกันเพื่อ

ประโยชนอยางใดอยางหน่ึง” 

 

ชนาธิป พรกุล [11] ไดใหความหมายของบูรณาการวา “การเชื่อมโยงความรูและประสบการณทุกชนิด

ที่บรรจุอยูในแผนของหลักสูตร เปนการเชื่อมโยงแนวนอนระหวางหัวขอและเน้ือหาตางๆ ที่เปน

ความรูทั้ง 3 ดาน ไดแก พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย” 

 

สุมานิน รุงเรืองธรรม [12] ใหความหมายวา การสอนแบบบูรณาการ หมายถึง การสอนเพื่อจัด

ประสบการณใหแกผูเรียน เพื่อการเรียนรูที่มีความหมายใหเขาใจลักษณะความเปนไปอันสําคัญของ

สังคม เพื่อดัดแปลงปรับปรุงพฤติกรรมของผูเรียนใหเขากับสภาพชีวิตไดดียิ่งกวาเดิม 

 

นที  ศิริมัย [13] กลาววา การสอนแบบบูรณาการ หมายถึง เทคนิคการสอนโดยเนนความสนใจ  

ความสามารถและความตองการของผูเรียนการผสมผสานของเน้ือหาวิชาในแงมุมตาง ๆ อยางสัมพันธ

กัน เปนการสรางความคิดรวบยอดใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียนและยังสามารถนําความคิดรวบยอดไปสราง

เปนหลักการ เพื่อใชในการแกปญหาตาง ๆ ไดดวย 

 

ผกา  สัตยธรรม [14] กลาววา การสอนแบบบูรณาการ หมายถึง ลักษณะการสอนที่นําเอาวิชาตาง ๆ 

เขามาผสมผสานกัน โดยใชวิชาใดวิชาหน่ึงเปนแกนหลักและนําเอาวิชาตาง ๆ มาเชื่อมโยงสัมพันธกัน

ตามความเหมาะสม 
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ดังน้ัน อาจสรุปไดวาการเรียนการสอนบูรณาการเปนนวัตกรรมที่สงเสริมใหผู เรียนมองเห็น

ความสัมพันธระหวางวิชาชีพที่เรียนกับวิชาอ่ืนที่เกี่ยวของความรูกับกระบวนการเรียนรู พัฒนาการ

ทางความรูกับพัฒนาการทางจิตใจ ความรูกับการกระทํา ซึ่งจะทําใหเกิดกิจกรรมการเรียนรูได

กวางขวางรวมทั้งทําใหเกิดทักษะความสามารถในการแกปญหาทั้งผูเรียนและผูสอน จะเห็นไดวาการ

เรียนการสอนแบบบูรณาการคงไมพนความสามารถ ที่ผูสอนจะทําไดหากใหความเอาใจใสอยาง

ตอเน่ือง 

 

กลาวคือ  การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ  เปนการนําเอาศาสตรหลาย ๆ อยางนํามาเชื่อมโยง  

เพื่อกอใหเกิดองคความรูที่มีประโยชนมากขึ้น ผูวิจัยไดเล็งเห็นหลักการบูรณาการในลักษณะ           

เชิงวิธีการ  คือ การผสมผสานวิธีการสอนแบบตาง ๆ เขาในการสอน โดยจัดกิจกรรมการเรียน        

การสอนที่ใชวิธีสอนหลาย ๆ วิธี หรือใชสื่อการเรียนการสอนแบบสื่อประสม เปนเทคนิคการจัด

กิจกรรมที่หลากหลาย  เพื่อใหนักเรียนมีโอกาสไดเรียนรูและฝกปฏิบัติอยางสัมพันธกันใหมากที่สุด   

 

2.3.2  รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ  

จากการศึกษารูปแบบการเรียนการสอนแบบบูรณาการที่นักวิชาการศึกษาหลายทานไดนําเสนอ

แนวความคิดไว สามารถสรุปไดเปน 3 รูปแบบ ดังน้ีคือ  

 

2.3.2.1 รูปแบบท่ี 1 จําแนกตามจํานวนผูสอน  

 1. การบูรณาการแบบผูสอนคนเดียว คือ การที่ผูสอนนําเน้ือสาระการเรียนรูรายวิชาอ่ืน ๆ ที่

มีลักษณะใกลเคียงกันหรือกอใหเกิดประโยชนรวมกัน  เขามาสอดแทรกในเน้ือหาสาระการเรียนรู

รายวิชาที่ตนเองเปนผูสอน 
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รูปท่ี  2.1  แสดงตัวอยางการบูรณาการแบบผูสอนคนเดียว [15] 

 

 2. การบูรณาการแบบคูขนาน คือ การที่ผูสอนต้ังแตสองคนขึ้นไปวางแผนการสอนรวมกัน

โดยมุงสอนหัวเร่ืองหรือความคิดรวบยอดหรือปญหาเดียวกันแตสอนตางวิชาและตางคนตางสอนใน

รายวิชาของตน 

 

 
 

รูปท่ี  2.2  แสดงตัวอยางการบูรณาการแบบคูขนาน [15] 

 

 3.  การบูรณาการแบบสอนเปนทีม คือ การที่ผูสอนต้ังแตสองคนขึ้นไปวางแผนการสอน

รวมกันและรวมกันสอนเปนคณะหรือเปนทีม มีการวางแผนปรึกษาหารือรวมกัน โดยกําหนดหัวเร่ือง
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หรือความคิดรวบยอดหรือปญหารวมกัน แลวรวมกันสอนผูเรียนกลุมเดียวกันและรวมกันมอบหมาย

งานใหผูเรียนทํารวมกัน 

 

 
รูปท่ี  2.3  แสดงตัวอยางการบูรณาการแบบสอนเปนทีม [15] 

 

2.3.2.2 รูปแบบท่ี 2 จําแนกตามกลุมสาระการเรียนรู 

 1.  การบูรณาการภายในกลุมสาระการเรียนรู (ภายในวิชา) คือ การเชื่อมโยงเน้ือหาสาระใน

กลุมประสบการณหรือรายวิชาเดียวกันเขาดวยกันใหเปนหัวขอเร่ือง (Theme) หรือหนวยการเรียนรู 

(Learning Unit) 

 
 

รูปท่ี  2.4  แสดงตัวอยางการบูรณาการภายในกลุมสาระการเรียนรู [15] 
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 2. การบูรณาการระหวางกลุมสาระการเรียนรู (ระหวางวิชา) คือ การเชื่อมโยงเน้ือหาสาระ

จากหลายกลุมประสบการณหรือหลายรายวิชาเขาดวยกันใหเปนหัวขอเร่ือง (Theme) หรือหนวย     

การเรียนรู (Learning Unit) 

 

 
 

รูปท่ี  2.5  แสดงตัวอยางการบูรณาการระหวางกลุมสาระการเรียนรู [15] 

 

2.3.2.3 รูปแบบท่ี 3 จําแนกตามประเภทของการบูรณาการ  

 1. การบูรณาการแบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary) คือ การสรางหัวเร่ือง (Theme) หรือ

หนวยการเรียนรู (Learning Unit) ขึ้นมาแลวนําเน้ือหาสาระจากรายวิชาตาง ๆ มาเชื่อมโยงสัมพันธกับ

หัวเร่ืองหรือหนวยการเรียนรูน้ัน ๆ 
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รูปท่ี  2.6  แสดงตัวอยางการบูรณาการแบบสหวิทยาการ [15] 

 

 2.  การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) คือ การนําสาระการเรียนรู              

ที่ตองการจะใหผูเรียนไดเรียนรูมาสอดแทรกไวในรายวิชาตาง ๆ หรือการเนนเน้ือหาของวิชาเปนแกน

แลวนําสาระการเรียนรูที่ตองการใหเกิดแกผูเรียนไปสอดแทรกในวิชาแกนดังกลาว ซึ่งอาจเรียกวาเปน

การบูรณาการที่เนนเน้ือหารายวิชาเปนหลัก 
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รูปท่ี  2.7  แสดงตัวอยางการบูรณาการแบบพหุวิทยาการ [15] 

 

2.3.3 การแบงลักษณะการบูรณาการ 

 

2.3.3.1 การบูรณาการเชิงเน้ือหาสาระ  

เปนการบูรณาการเชิงเน้ือหาสาระเปนการผสมผสานเชื่อมโยงเน้ือหาสาระหรือองคความรูในลักษณะ

ของการหลอมรวมกัน เน้ือหาสาระที่นํามารวมกันจะมีลักษณะคลายกัน สัมพันธกันหรือตอเน่ืองกัน  

แลวเชื่อมโยงเปนเร่ืองเดียวกัน ซึ่งในที่น้ีจะหมายถึงการบูรณาการเน้ือหาสาระรายวิชาสามัญเขากับ

เน้ือหาสาระทางดานวิชาชีพที่เกี่ยวของหรือที่ศึกษา ในการจัดบูรณาการเชิงเน้ือหาสาระ ไดแบงวิธีการ

จัดบูรณาการเชิงเน้ือหาสาระออกเปน 2 วิธีคือ 

 1.  บูรณาการสวนทั้งหมด (Total Integration) คือ การรวมเน้ือหาประสบการณตางๆ ที่ตองการ

จะใหเด็กเรียนรูหลักสูตรหรือโปรแกรม จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดปญหาหรือแนวเร่ือง  

(Theme) เปนแกน ซึ่งปญหาหรือแนวเร่ืองที่จะเปนตัวชี้บงถึงความรูมาจากวิชาตาง ๆ ในโปรแกรมซึ่ง

มีเน้ือหาเกี่ยวของกับชีวิตประจําวันและปญหาสังคมทั้งหมด 

 2.  บูรณาการเปนบางสวน (Partial Integration) เปนการรวมรวมประสบการณของ               

บางสาขาวิชาเขาดวยกัน อาจจะเปนลักษณะของหมวดวิชาหรือกลุมวิชาซึ่งภายในสัมพันธกันเปน

อยางดี   

 

ดังน้ันการจัดบูรณาการเปนบางสวนอาจจะจัดไดทั้งภายในสาขาวิชาและระหวางสาขาวิชา หรือ

จัดเปนบูรณาการแบบโครงการ  ซึ่งการจัดแบบโครงการน้ีแตละรายวิชาก็จะเปนรายวิชา เชน ปกติแต

จะจัดประสบการณใหเปนบูรณาการในรูปของโครงการอาจจะเปนโครงการสําหรับนักเรียน

รายบุคคล หรือรายกลุม  
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2.3.3.2   การบูรณาการเชิงวิธีการ  

การบูรณาการเชิงวิธีการเปนการผสมผสานวิธีการสอนแบบตาง ๆ เขาในการสอน โดยการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนที่ใชวิธีสอนหลาย ๆ วิธี ใชสื่อการเรียนการสอนแบบสื่อประสมใชเทคนิคการจัด

กิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อใหนักเรียนมีโอกาสไดเรียนรูและฝกปฏิบัติอยางสัมพันธกันใหมากที่สุด  

เชน ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู เร่ืองภูมิปญญาไทย ครูสามารถบูรณาการเชิงวิธีการดวยการใช

เทคนิคหรือวิธีการตาง ๆ ไดหลายวิธี ไดแก  การสนทนา การอภิปราย การใชคําถาม การบรรยาย    

การคนควา และการทํางานกลุม การไปศึกษานอกหองเรียน และการนําเสนอขอมูล เปนตน  

 

2.3.3.3   การบูรณาการความรูกับกระบวนการเรียนรู 

การเรียนรูในอดีต ครูมักเปนผูบอกหรือใหความรูแกนักเรียนโดยตรง นักเรียนเปนฝายรับสิ่งที่ครู   

หยิบยื่นใหแลวแตความสามารถของนักเรียนวาใครจะตักตวงไดเทาไรและจะเหลือเก็บไวไดเทาไร    

แตในปจจุบันมีแนวความคิดเปลี่ยนไป จากการเนนที่องคความรูมาเปนเนนที่กระบวนการเรียนรู 

เพื่อใหนักเรียนพัฒนาวิธีการแสวงหาความรูและการไดมาซึ่งองคความรูที่ตองการ และกระบวนการ

เรียนรูจะเปนสิ่งที่ตกตะกอนติดตัวนักเรียนไวใชไดตลอดไป  เพราะสังคมสมัยใหมมีสิ่งที่นักเรียนตอง

เรียนรูมากมาย  มีปญหาที่สลับซับซอนมากขึ้น ครูไมสามารถตามไปสอนไดทุกที่หรือนักเรียนไม

สามารถมาถามครูไดทุกเร่ืองนักเรียนจึงจําเปนที่ตองแสวงหาความรูดวยตนเอง โดยมีกระบวนการ

การเรียนรูที่มีขั้นตอนอยูในใจ แตสามารถยืดหยุนได  เชน ตองการใหนักเรียนเรียนรู เ ร่ือง                  

พอขุนรามคําแหงมหาราช  ครูอาจแนะนําใหนักเรียนใชกระบวนการแสวงหาความรู กระบวนการ

แกปญหา กระบวนการสรางความคิดรวบยอด  ในการใหไดมาซึ่งความรูในเร่ืองที่ตองการ เปนตน 

 

2.3.3.4   การบูรณาการความรู ความคิด กับคุณธรรม  

ในสภาพการจัดการเรียนการสอนตามความเปนจริงสวนใหญ  จุดประสงคมักเนนไปที่ดานพุทธิพิสัย

มากกวาดานจิตพิสัย บุคคลใดที่จะไดรับคําชมวาเกงตองเดนในดานความรู ซึ่งเปนคํานิยมมาแตเดิม 

โดยหลักการแลวควรใหความสําคัญแกความรูและคุณธรรมเทาเทียมกัน ดังน้ันจึงเปนโอกาสดีที่ครูจะ

จัดการเรียนการสอนใหแกนักเรียนโดยบูรณาการความรู  ความคิด และคุณธรรมเขาดวยกันอาจเปน

การสอนเน้ือหาสาระโดยใชวิธีการตาง ๆ และใชเทคนิคการสอดแทรกคุณธรรมเขาไปโดยที่นักเรียน

ไมรูตัว จนกระทั่งเกิดความซึมซับเปนธรรมชาติ  เชน การสอนเร่ืองสิทธิ หนาที่และเสรีภาพทั้งของ

ตนเองและผูอ่ืนเทาน้ัน เพราะจะทําใหนักเรียนคิดแตสิ่งที่ตนพึงจะไดรับหรือพึงมีตามกฎหมายแต

นักเรียนจะขาดคุณลักษณะในดานคุณธรรมดังน้ัน  ครูจึงควรสอนสอดแทรกคุณธรรมดานตาง ๆ  เชน  

ความรับผิดชอบ  ความสามัคคี  ความเอ้ืออาทร  การชวยเหลือกัน ความเมตตากรุณา หรือการตรงตอ

เวลา  ตามความเหมาะสมเพื่อนักเรียนจะไดเปน  “ผูมีความรูคูคุณธรรม”  
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2.3.3.5   การบูรณาการความรูกับการปฏิบัติ  

ความสัมพันธระหวางความรูกับการปฏิบัติ เปนอีกประเด็นหน่ึงที่มีความสําคัญมากเชนกัน  เพราะเมื่อ

เวลาผานไป  อาจลืมความรูที่ไดจากการเรียนรูน้ันได  แตถาความรูน้ันเชื่อมโยงไปกับการปฏิบัติจะทํา

ใหความรูน้ันติดตัวไปไดยาวนานไมลืมงาย  เชน  การเรียนรูเร่ืองพวงมาลัยและวิธีการรอยพวงมาลัย

แบบตาง ๆ โอกาสในการใชพวงมาลัย วัสดุอุปกรณในการรอยพวงมาลัย  ซึ่งหากเปนการสอนแค

ความรูขณะเรียน  นักเรียนจะมีความรูความเขาใจได  แตจะไมคงทนเพราะอาจลืมในเวลาตอมา  แตถา

ครูสอนใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติการรอยพวงมาลัยแตละแบบประกอบไปดวย  จะทําใหนักเรียนมี

ความเขาใจลึกซึ้งมากขึ้นไมลืมงาย  และขณะฝกปฏิบัตินักเรียนอาจพบปญหาตาง ๆ  นักเรียนก็จะ

สามารถคิดและใชประสบการณในการแกปญหาไดดวย  

 

2.3.3.6 การบูรณาการความรูในโรงเรียนกับชีวิตจริงของนักเรียน    

ในการจัดการเรียนการสอน ‘ความรู’ เปนสิ่งที่ผูสอนทุกคนปรารถนาใหเกิดขึ้นภายในตัวนักเรียนแต

ความรูน้ัน ไมควรเปนสิ่งที่ทําใหนักเรียนเกิดความแปลกแยกกับชีวิตจริง เพราะจะทําใหนักเรียนไม

เห็นคุณคา  ไมมีความหมาย  และไมเกิดประโยชนใด ๆ แกตัวนักเรียน ดังน้ัน สิ่งที่ครูสอนหรือให

นักเรียนเรียนรูในโรงเรียนหรือสถานศึกษา ควรเชื่อมโยงใหสัมพันธกับชีวิตของนักเรียน และเปนสิ่ง

ที่ชวยเหลือนักเรียนในการปรับปรุงพัฒนาคุณภาพชีวิตและคุณลักษณะของนักเรียนจะทําใหนักเรียน

เห็นคณุคาและความหมายของสิ่งที่เรียน อีกทั้งเปนแรงจูงใจใหนักเรียนเกิดความตองการในการเรียนรู

สิ่งอ่ืน ๆ เพิ่มมากขึ้น เชน การสอนเร่ืองอาหาร การปองกันโรคติดตอ การสื่อสาร การใชเทคโนโลยี  

สิ่งเหลาน้ีเมื่อเรียนรูในหองเรียนแลว  ครูควรเชื่อมโยงใหนักเรียนนําไปใชในชีวิตของเขา 

 

2.3.4 ลักษณะการสอนแบบบูรณาการ 

สุมิตร  คุณานุกร [16] กลาววา  การสอนแบบบูรณาการเปนการสัมพันธความรู ซึ่งแยกออกเปนวิธี

ยอยได  4  วิธี คือ  

 1. นําเอาความรูอ่ืนที่ใกลเคียงกับเร่ืองที่กําลังสอนมาสัมพันธกัน  

 2. นําเอาความรูเกี่ยวกับเร่ืองอ่ืน  ๆ ที่เปนเหตุเปนผลเกี่ยวเน่ืองกับเร่ืองที่กําลังสอนมาสัมพันธ

กัน  

 3. รับงานที่ใหเด็กทําใหมีลักษณะสอดคลองกับสภาพความเปนจริงในสังคม 

 4. พยายามนําสิ่งที่เปนแกนเขาไปผนวกกับสิ่งที่กําลังสอนทุกคร้ังที่มีโอกาสสอดแทรกแกน

ดังกลาวน้ีอาจเปนความคิดรวบยอด  ทักษะ  และคานิยม 
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2.3.5  ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 

 1.  กําหนดเร่ืองที่จะสอน โดยการศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหความสัมพันธของเน้ือหาที่มี

ความเกี่ยวของกัน เพื่อนํามากําหนดเปนเร่ืองหรือปญหาหรือความคิดรวบยอดในการสอน 

 2. กําหนดจุดประสงคการเรียนรู โดยการศึกษาจุดประสงคของวิชาหลักและวิชารองที่จะนํามา

บูรณาการ และกําหนดจุดประสงคการเรียนรูในการสอน  สําหรับหัวเร่ืองน้ัน ๆ เพื่อการวัดและ

ประเมินผล 

 3.  กําหนดเน้ือหายอย เปนการกําหนดเน้ือหาหรือหัวเร่ืองยอย ๆ สําหรับการเรียนการสอนให

สนองจุดประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว 

 4.  วางแผนการสอน เปนการกําหนดรายละเอียดของการสอนต้ังแตตนจนจบ โดยการเขียน

แผนการสอน/แผนการจัดการเรียนรู ซึ่งประกอบดวยองคประกอบสําคัญเชนเดียวกับแผนการสอน

ทั่วไป คือ สาระสําคัญ  จุดประสงค  เน้ือหา  กิจกรรมการเรียนการสอน  การวัดและประเมินผล 

 

2.3.6 ประโยชนที่ไดรับจากการสอนแบบบูรณาการ  

ชวยใหเกิดการเชื่อมโยงของการเรียนรู (Transfer of Learning) ความรูที่เรียนไปแลวจะถูกนํามา

สัมพันธกับความรูที่จะเรียนใหม ๆ จะทําใหเกิดการเรียนรูไดเร็วขึ้นชวยจัดเน้ือหาวิชา หรือความรูให

อยูในลักษณะเหมือนชีวิตจริง คือ ผสมผสานและสัมพันธเปนความรูที่อยูในลักษณะหรือรูปแบบที่

เอ้ือตอการนําไปใชกับชีวิต ชวยใหผูเรียนเขาใจสภาพและปญหาสังคมไดดีกวา การกระทําหรือ

ปรากฏการณตาง ๆ ในสังคมเปนผลรวมจากหลาย ๆ สาเหตุ การที่จะเขาใจปญหาใดและสามารถ

แกปญหาน้ันได  ควรพิจารณาปญหาและที่มาของปญหาอยางกวาง ๆ ใชความรูจากหลาย ๆ วิชามา

สัมพันธกันเพื่อสรางความเขาใจใหม ๆ ขึ้น ชวยใหการสอนและการใหการศึกษามีคุณคามากขึ้น 

แทนที่จะเปนขบวนการถายทอดความรูหรือสาระแตเพียงประการเดียว กลับชวยใหสามารถเนนการ

พัฒนาทักษะที่จําเปน ใหเกิดความคิดรวบยอดที่กระจางถูกตอง และใหสามารถปลูกฝงคานิยมที่

ปรารถนาไดอีกดวย ทําใหเกิดบูรณาการขึ้น การบูรณาการความรูทําใหวัตถุประสงคในการจัด

การศึกษาหรือการสอนเปลี่ยนไป  จากเพื่อใหผูเรียนไดรับความรูไปเปนเพื่อใหผูเรียนไดเห็นคุณคา

และนําความรูไปใชใหเกิดประโยชน 

  

จากการศึกษาเร่ืองการบูรณาการในการจัดการเรียนรู  ผูวิจัยจึงนําเอาการบูรณาการในรูปแบบการบูร

ณาการแบบผูสอนคนเดียว โดยลักษณะการสอนเปนการบูรณาการเชิงวิธีการ  คือ ผูสอนนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีติมีเดียประยุกตเขากับเน้ือสาระการเรียนรูรายวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต  

เปนการผสมผสานวิธีการสอนแบบตาง ๆ เขาในการสอน     
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2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ธราภพ  ยานการ [17] เร่ืองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองการสรางเว็บเพจ สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 หาประสิทธิภาพของบทเรียนและศึกษาหาความพึงพอใจของผูเรียน   

กลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 45 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ไดแก  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบฝกหัดทายบท แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัด     

ความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง ผลการวิจัยพบวา   

 1.  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการแบงเน้ือหาเปน 5 หนวยการเรียนรู             

มีแบบฝกหัดทายบทของแตละหนวยและแบบทดสอบหลังเรียน   

 2. ประสิทธิภาพ 88.93/89.9 ซึ่งอยูในเกณฑมาตรฐานที่ต้ังไวคือ 80/80    

 3. ผลการวัดความพึงพอใจของนักเรียนมีระดับความพึงพอใจโดยรวมเฉลี่ย 4.65 ซึ่งหมายถึง   

มีความพึงพอใจอยูในระดับพอใจมากที่สุด 

 

สนิตา  โดยอาษา [18] ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การออกแบบเว็บไซต กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 

85/85 กลุมตัวอยางจํานวน 55 คน โดยทําการทดลอง 3 คร้ัง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน  

เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีคือ บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองการออกแบบเว็บไซต แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ สถิติที่ใชใน

การวิเคราะหขอมูล คือ รอยละและคาเฉลี่ย ผลการศึกษาวิจัย ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง              

การออกแบบเว็บไซต มีคุณภาพทั้งทางดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดีมาก และมี

ประสิทธิภาพ 87.89/85.62 

 

สมสมัย อินทะมน [19] พัฒนาการเรียนการสอนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (E-learning) ผาน

โปรแกรมMoodle รายวิชาการสราง เว็บไซต  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 มี วัตถุประสงค เพื่อ                        

(1) พัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (E-learning)  ผานโปรแกรม Moodle ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

80/80 (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส              

(E-learning)  ผานโปรแกรม Moodle รายวิชาการสรางเว็บไซต ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 (3) ศึกษาความ     

พึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (E-learning) กลุมตัวอยางเปนนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนคําเขื่อนแกวชนูปถัมภ ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 จํานวน 

49 คน ผลการวิจัยพบวา (1) ประสิทธิภาพของบทเรียนเทากับ 85.87/82.91 สูงกวาเกณฑประสิทธิภาพ

ที่ต้ังไว 80/80 (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ

(3) ระดับความพึงพอใจของผูเรียนที่อยูในระดับมาก  
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วิทวัส  ทิพยสุวรรณ [20] การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนโดยใชการเรียนรูแบบปญหาเปนฐานที่เนน

ทักษะการปฏิบัติงานเร่ือง การออกแบบรูปภาพที่ใชออกแบบเว็บไซต วัตถุประสงคเพื่อพัฒนาสื่อ   

การเรียนการสอนโดยใชการเรียนรูแบบปญหาเปนฐานที่เนนทักษะการปฏิบัติงานเร่ือง การออกแบบ

รูปภาพที่ใชออกแบบเว็บไซต เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยสื่อการเรียน

การสอนกับการเรียนดวยวิธีปกติ และหาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อ กลุมตัวอยาง คือ  

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสายปญญาในพระบรมราชินูปถัมภ กรุงเทพมหานคร จํานวน 

50 คน ผลการวิจัยพบวา สื่อการเรียนการสอนโดยใชปญหาเปนฐานที่เนนทักษะการปฏิบัติงานเร่ือง

การออกแบบรูปภาพที่ใชออกแบบเว็บไซต มีประสิทธิภาพ 95.09/92.27 เมื่อนําผลมาเปรียบเทียบกับ

เกณฑแลว ผลปรากฏวาสูงกวาเกณฑ 90/90 และผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อ

การเรียนการสอนอยูในระดับดีมาก 

 

ผกาวดี  สุวงศ [21] พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต

เบื้องตน ดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver 8  รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ง 33201 ชั้น

มัธยมศึกษาปที่  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและ

หลังเรียน หาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และศึกษาความพึงพอใจ             

กลุมตัวอยาง ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3/2  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 40 

คน เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนความี 3 ชนิด ไดแก (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 

8  บทเรียน  (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 40 ขอ  (3) แบบสอบถามความ        

พึงพอใจในการเรียนรู สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ดัชนีประสิทธิผลและ T-test (Dependent Sample) ผลการศึกษาคนควาคร้ังน้ีปรากฏผล ดังน้ี 1. มี

ประสิทธิภาพเทากับ 82.59/87.31 ซึ่ งสูงกวา เกณฑที่ ต้ังไว  2. นักเรียนที่ เ รียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนเพิ่มขึ้นจากกอนเรียนอยางมี

นัย สํ า คั ญท าง ส ถิ ติที่ ระ ดับ  0 .01 3. ดัชนีประ สิท ธิผ ล ของบ ท เ รียนค อม พิว เตอรช วยส อน

เทากับ 0.8021 4. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความพึงพอใจโดยรวมในระดับ

มาก  

 

จีรา ศรีไทย [22] ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินทราเน็ต วิชา ง40201 

การสรางเว็บไซต 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เร่ือง การสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML มีวัตถุประสงค (1) 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 (2) เพื่อศึกษา

ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (4) 

เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 21 คน ผล

การศึกษาปรากฏวา 1. บทเรียนมีประสิทธิภาพเทากับ 88.19/84.10ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนด
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ไว 2. บทเรียนประสิทธิผลเทากับ  0.6867 หรือคิดเปนรอยละ 68.67 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4. นักเรียนมีความพึงพอใจตอ

การเรียนในระดับมาก 

 

ธวัชชัย  อุทธา [23] การวิ จัยค ร้ัง น้ีมี วัตถุประสงค เพื่อ  1)  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร                  

ชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เร่ือง การสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา    

ปที่ 6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการกอนเรียน

และหลังเรียน3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 

30 คน เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอรแบบทดสอบ          

วัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีคาความยากงาย 0.29-0.78 คาอํานาจจําแนก  0.26-0.96 และคาความเชื่อมั่น

เทากับ 0.937  ผลการวิจัยพบวา  1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพสูง

กวาเกณฑมาตรฐาน 80/80  ที่ต้ังไว  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน สูงกวากอน

เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่ เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก  

 

นิธิกร แทบศรี [24] การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การสรางเว็บไซตดวยโปรแกรม Namo 

Webeditor 2006 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จุดมุงหมาย คือ 1) หาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวย ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน          

ที่ เ รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุม ตัวอยางที่  ไดแก  นัก เ รียนจํานวน 40 คน  

ผลการศึกษาคนควา  1. ประสิทธิภาพ มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 87.35/85.48 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่

กําหนด 80/80  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี

คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05               

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความพึงพอใจอยู

ในระดับ มากที่สุด  

 

อรุณี กุลพรม [25] สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การสรางเว็บไซตดวยโปรแกรม 

Macromedia Dreamweaver รายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค ง 30203 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 3 โรงเรียนนํ้าริดวิทยา มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร   

ช วยส อน เป รียบ เที ยบ ผ ลสั มฤ ทธิ์ ท าง กา รเ รียน  เ ร่ือง  ก ารสร าง เ ว็บ ไซ ต  ด วยโปรแก รม 

Macromedia  Dreamweaver  และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร       

ชวยสอน กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 55  คน ผลการศึกษา พบวา 1. การ
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สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวยเน้ือหาทั้งหมด 6 หนวยการเรียนรู  2. ประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประสิทธิภาพ  83.53/ 82.30 3. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงกวาปการศึกษา 2549 ที่มีคาเฉลี่ยรอยละ 74.52   4. ความพึงพอใจของนักเรียนมีความพึงพอใจมาก

ที่สุดมีคาเฉลี่ย  4.62 

 

พิเศษ  ตันติมาลา [26] พัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืองหลักการออกแบบเว็บไซต            

มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืองหลักการ

ออกแบบเว็บไซต  และเปรียบเทียบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอน

แบบใชบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตกับวิธีการสอนแบบปกติ  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  เปน

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  โรงเรียนดาราสมุทรศรีราชาจํานวน  60  คน  แบงออกเปน          

2  กลุม ๆ ละ  30  คน  โดยกลุมที่  1  เรียนจากบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เพื่อหาประสิทธิภาพ

และเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เพื่อเปรียบเทียบกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่  2  ที่เรียน

ดวยวิธีการสอนแบบปกติโดยวิเคราะหขอมูลทางสถิติดวยวิธี  t-test  (independent)  ผลวิจัยสรุปวา             

1.  บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืองหลักการออกแบบเว็บไซตที่ไดสรางขึ้นมามีประสิทธิภาพ  

86.33  83.22  สูงกวามาตรฐาน  80:80  2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอน

แบบใชบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยการเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ  

สอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


