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การเปรียบเทียบผลการเรียนรูและความคิดสรางสรรคของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนบนเว็บ
แบบโครงงานกับการเรียนแบบปกติ เรื่อง การออกแบบส่ือส่ิงพิมพเชิงสรางสรรค ดวย

โปรแกรมตกแตงภาพ ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 
The Comparisons of Learning Achievements and creative thinking through 
Web-based and Classroom-based Instruction on the Theme of ‘the Design 

of Creative Printing Media by Using Photo Decoration Program’ for 
Secondary School Students in Year 3 
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บทคัดยอ 
 การวิจัยคร้ังนี้มีความมุงหมายเพื่อ 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน 
เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 
ที่มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 80/80 2) เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง 
การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่
พัฒนาข้ึน 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค 
ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางเรียนดวยบทเรียนบนเครือขาย
แบบโครงงานกับการเรียนปกติ 4) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรค ของนักเรียนที่เรียน เร่ือง การ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวาง
เรียนดวยบทเรียนบนเครือขายแบบโครงงานกับการเรียนปกติ 5) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีตอบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ืองการออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ 
ของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่พัฒนาข้ึน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
ที่เรียนภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 67 คน โรงเรียนโรงเรียนมะคาวิทยาคม ตําบลมะคา 
อําเภอโนนสูง จังหวัดนครราชสีมา ใชเปนกลุมทดลอง ซ่ึงไดมาจากการเลือกแบบสุม (Cluster 
Random sampling) เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) บทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การ
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ออกแบบ สื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรคดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึง
แบงออกเปน 7 ข้ันการเรียนรู 2) แผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิง
สรางสรรคดวยโปรแกรม ตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ชั้นปที่ 3 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบวัดความคิดสรางสรรค โดยใชแบบทดสอบการออกแบบชิ้นงานโดย
อาศัยรูปภาพ ของ Torrance E.Paul 5) แบบวัดความพึงพอใจในการเรียนของผูเรียนหลังจากเรียน
ดวยบทเรียนบนเครือขายแบบใชปญหาเปนฐาน  เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรคดวย
โปรแกรมตกแตงภาพ เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล
คือ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และทดสอบสมมติฐานดวย t-test (Independent 
Samples) 
 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 
  1. บทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวย
โปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว
เทากับ 78.03/80.29 
  2. บทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวย
โปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางข้ึน มีคาดัชนีประสิทธิผล เทากับ 
0.7456  คิดเปนรอยละ 74.56 
   3. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา การเรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  4. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 มีความคิด
สรางสรรคสูงกวา การเรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   5. นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ ของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 มีคาเทากับ 4.67 
โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด 
 
คําสําคัญ   :  บทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน, ความคิดสรางสรรค, ความพึงพอใจ, ผลสัมฤทธิ ์
  ทางการเรียน 
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ABSTRACT 
 This study is aimed to 1) develop the efficiency of  web-based instruction on 
the theme of ‘the design of creative printing media by using photo decoration program’ 
for grade 9 students 2) to examine developing effectiveness index of web based 
instruction on the theme of ‘the design of creative printing media by using photo 
decoration program’ for grade 9 3) to compare learning achievements web-based 
instruction on the theme of ‘the design of creative printing media by using photo 
decoration program’ for grade 9 4) to compare grade 9 student’s creative  thinking 
through web based instruction on the theme of ‘the design of creative printing media 
by using photo decoration program 5) to study grade 9 student’s satisfaction of 
developing web-based instruction on the theme of ‘the design of creative printing 
media by using photo decoration program. The samples were 67 grade 9 students of 
Makhawitthayakhom school, Makha sub- district, Nonsung district Nakhonratchasima in 
semester 2 of academic year 2011 selected through cluster random sampling technique. 
The instrument consisted of 1) 7 steps of web-based instruction on the theme of ‘the 
design of creative printing media by using photo decoration program 2) lesson plans 
integrated  web-based instruction on the theme of ‘the design of creative printing 
media by using photo decoration program 3) pre- post test 4) creative thinking  
questionnaire using Torrance E. Paul technique 5)  rating scale satisfaction of web-
based instruction on the theme of ‘the design of creative printing media by using 
photo decoration program . Data was analyzed by percentage, mean, standard 
deviation, dependent samples t- test. 
 The results were. 
  1. Web-based instruction on the theme of ‘the design of creative printing 
media by using photo decoration program for grade 9 students met efficiency  with 
the criteria of 80/80 and reached 78.03/80.29 
   2. Web-based instruction on the theme of ‘the design of creative printing 
media by using photo decoration program for grade 9 students met the effectiveness 
index at 0. 7456 or 74.56 percent   
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   3. Students learning by using Web-based instruction on the theme of ‘the 
design of creative printing media by using photo decoration program gain higher points 
than classroom based at the .01 level of significance 
   4. Students learning by using Web-based instruction on the theme of ‘the 
design of creative printing media by using photo decoration program have more 
creative thinking than classroom based at the .01 level of significance 
    5. Grade 9 students satisfied with Web-based instruction on the theme of 
‘the design of creative printing media by using photo decoration program at 4. 67  
with very good level. 
 
Keywords :  web-based instruction on the theme, creative thinking, satisfaction,  
  achievement 
 
บทนํา 
 ปจจุบันโลกของเรามีการเปลี่ยนแปลงสูการประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิตัลและเปนสังคมแหง
การเรียนรู สงผลใหการแลกเปลี่ยนขาวสารขอมูลเกิดไดทุกเวลาและทุกสถานที่  สามารถเชื่อมโยงสูทุก
สวนของโลกไดอยางรวดเร็วและไรพรมแดน จึงเกิดการพัฒนาความคิดใหมๆ และการศึกษาที่จะเรียนรู
ตลอดชีวิต (สุดาพันธ จุลเอียด. 2552 : 69) บทเรียนบนเว็บหรือการเรียนการสอนบนเว็บ (Web –
based Instruction)  เปนผลของความพยายามในการใชเว็บเพื่อสงเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียน
การสอนใหแกผูเรียน และเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน การเรียนการสอนบนเว็บเปนการ
ผนวกคุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขาย เวิลดไวดเว็บ เพื่อสรางเสริมสิ่งแวดลอม
แหงการเรียนในมิติที่ไมมีขอบเขตจํากัด ดวยระยะทางและเวลาที่ตางกันของผูเรียน (Learning without 
Boundary) (สุดาพันธ  จุลเอียด. 2552 : 69) ผูเรียนและผูสอนสามารถติดตอสื่อสารระหวางกันและได 
และผูสอนสามารถติดตามพฤติกรรมการเรียนตลอดจนผลการเรียนรูของผูเรียนได ทําการสื่อสารภายใต
ระบบ Multiuser ไดอยางไรพรมแดน โดยผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูเรียนดวยกัน ผูสอนหรือ
ผูเชี่ยวชาญ ฐานขอมูลความรูและยังสามารถรับสงขอมูลการศึกษาอิเล็กทรอนิกส (Electronic Education 
Data) อยางไมจํากัดเวลา ไมจํากัดสถานที่ ไมมีพรมแดนกีดขวางภายใตระบบเครือขายอินเตอรเน็ตหรือ
อาจเรียกวาเปนหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) การทํากิจกรรมใดๆ ภายในโรงเรียน ภายใน
หองเรียน สามารถทําไดทุกอยางในบทเรียนบนเว็บที่อยูบนระบบเครือขายอินเตอรเน็ต (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 
2554 : 36) 
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 การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงาน เปนรูปแบบการสอนที่เนนผูเรียนมีความสําคัญที่สุด 
เพราะเปนการสอนที่มุงใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองจากการปฏิบัติจริงโดยใชวิธีการทางวิทยาศาสตร
ในการคนหาคําตอบอยางมีเหตุผล และนาเชื่อถือ มีกระบวนการทํางานและทํางานรวมกับผูอ่ืนไดครูมี
บทบาทเปนผูใหคําปรึกษาและกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรู รูจักวิธีทําโครงการวิจัยเล็กๆ ที่ผูเรียนไดลงมือ
ปฏิบัติเพื่อพัฒนาความรู ทักษะและสรางผลผลิตที่มีคุณภาพ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2554 : 36) จุดประสงค
หลักของการสอนแบบโครงงานเพื่อกระตุนใหผูเรียนรูจักสังเกต รูจักตั้งคําถาม รูจักตั้งสมมติฐาน รูจัก
แสวงหาความรูดวยตนเอง เพื่อตอบคําถามที่ตนอยากรู รูจักสรุปและทําความเขาใจเก่ียวกับสิ่งที่คนพบ 
ซึ่งอาจจัดไดทั้งในเวลาเรียน และนอกเวลาเรียน (สุพล วังสินธุ. 2543 : 31) 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  มุงพัฒนาผูเรียนทุกคน ซ่ึงเปน
กําลังของชาติใหเปนมนุษยที่มีความสมดุลทั้งดานรางกาย ความรู คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเปน
พลเมืองไทยและเปนพลโลก ยึดม่ันในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรง
เปนประมุข มีความรูและทักษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จําเปนตอการศึกษาตอ การประกอบอาชีพ
และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญบนพื้นฐานความเชื่อวา ทุกคนสามารถเรียนรูและ
พัฒนาตนเองไดเต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 6) สวนสาระการเรียนรูกลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีจุดมุงหมายเพื่อ พัฒนาใหผูเรียน มีความรู  ความเขาใจ  มีทักษะ
พื้นฐานที่จําเปนตอการดํารงชีวิต และรูเทาทันการเปลี่ยนแปลง สามารถนําความรูเก่ียวกับการดํารงชีวิต 
การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใชประโยชนในการทํางานอยางมีความคิดสรางสรรค และแขงขันใน
สังคมไทยและสากล  เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการทํางาน และมีเจตคติที่ดีตอการทํางาน
สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียงและมีความสุข   

 จากผลการประเมินภายนอกของโรงเรียนมะคาวทิยาคม ตาํบลมะคา อําเภอโนนสูง จังหวัด 
นครราชสีมา องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา เมื่อวันที่ 1-3 เดือน กุมภาพันธ พ.ศ.2555 พบวา
มีมาตรฐานที่ไมผานเกณฑการประเมิน และควรไดรับการปรับปรุงแกไขและพัฒนา คือมาตรฐานดาน
ผูเรียนขอที่ 4 ผูเรียนขาดการคิดวิเคราะห สังเคราะห วิจารณญาณ มีความคิดสรางสรรค คิดไตรตรอง 
และมีวิสัยทัศน ซึ่งควรพัฒนาและสงเสริมการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ และ
สงเสริมการสอนที่ฝกใหนักเรียนไดคิด วิเคราะห สังเคราะห สงเสริมใหครูไดรับการพัฒนาและเปลี่ยนแปลง
แนวคิดในการจัดการเรียนการสอน ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหนักเรียนไดคนควาหาคําตอบ
อยางหลากหลาย และเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็นใหมาก นําปญหาอุปสรรคไปแกไข
ปรับปรุง (สํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา องคการมหาชน. 2555) 
 จากปญหาดังกลาวผูวิจัย จึงมีความสนใจที่จะนํารูปแบบการสอนแบบโครงงานมาพัฒนา
ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอนโดยจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ เนนทักษะกระบวนการ
คิด และใชรูปแบบการสอน วิธีการสอน และเทคนิคการสอนที่หลากหลาย (ทิศนา แขมมณี.  2548 : 
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41) การจัดการกิจกรรมการเรียนการสอนตองใหผูเรียนมีสวนสรางความรู ปรับปรุงความรู ตลอดจน
แกไขเปลี่ยนแปลงความรูที่มีอยูแลว พรอมกับใหนักเรียนไดใชความคิดปรับเปลี่ยนความคิด ตลอดจน
สรางแนวความคิดใหมเพิ่มข้ึน ดังนั้นการที่นักเรียนจะสรางองคความรูไดตองผานกระบวนการเรียนรูที่
หลากหลาย โดยเฉพาะอยางยิ่งกระบวนการเรียนรูแบบโครงงาน  (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี.  2546 : 219) ประกอบกับผูวิจัยปฏิบัติหนาที่ฝายงาน e-learning  คณะศึกษาศาสตร  
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ซึ่งเปนหนวยงานที่มีหนาที่หลักในการออกแบบผลิตและพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส 
ตามแผนนโยบายสนับสนุนทางดานการศึกษาโดยตรง  จึงทําให ผูวิจัยจึงสนใจที่จะทําการศึกษา เพื่อ
พัฒนาบทเรียนบนเครือขายเเบบโครงงาน  เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรคดวยโปรแกรม 
ตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  เพื่อใชเปนแนวทางสําหรับครูกลุมสาระการงาน
เรียนรูการงานอาชีพในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนใหดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย  
  1.  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิง
สรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 
80/80 
  2.  เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ
เชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่พัฒนาข้ึน 
  3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค 
ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางเรียนดวยบทเรียนบนเครือขาย
แบบโครงงานกับการเรียนปกติ 
  4.  เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรค ของนักเรียนที่เรียน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ
เชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางเรียนดวยบทเรียน
บนเครือขายแบบโครงงานกับการเรียนปกติ 
 5.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ืองการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ ของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่
พัฒนาข้ึน 
   
สมมุติฐานของการวิจัย 
 นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บแบบโครงงานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิด
สรางสรรคสูงกวาผูเรียนที่เรียนโดยการเรียนแบบปกติ 
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วิธีการดําเนินการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนมะคาวิทยาคม 
ตําบลมะคา อําเภอโนนสูง จังหวัดนครราชสีมา จํานวน 117 คน   
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนมะคา
วิทยาคม ตําบลมะคา อําเภอโนนสูง จังหวัดนครราชสีมา จํานวน 67 คน ซ่ึงไดมาโดยการสุมแบบ
แบงกลุม (Cluster Random Sampling) โดยแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ดังนี้ 

  2.1  กลุมทดลอง คือ นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บแบบโครงงานจํานวน 34 คน 
  2.2  กลุมควบคุม คือ นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนแบบแบบปกติ จํานวน 33 คน 
 3. ตัวแปรที่ศึกษา 
  3.1 ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการเรียน จําแนกเปน 2 กลุม 
   3.1.1  บทเรียนบนเว็บแบบโครงงานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค  
   3.1.2  การเรียนแบบปกติ   

  3.2  ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรูดวยบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน รายวิชาเทคโนโลยี 
สารสนเทศและการสื่อสาร เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรคดวยโปรแกรม ตกแตงภาพ 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงจําแนกไดดังนี้ 

   3.2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3.2.2  ความคิดสรางสรรค 

   3.2.3  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน 
 4. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัย ไดแก รายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เร่ือง การ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรคดวยโปรแกรม ตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปที่ 3 
 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชงิสรางสรรคดวยโปรแกรม
ตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซึ่งแบงออกเปน 7 ข้ันการเรียนรู เวลาเรียน 16 ชั่วโมง   
 2. แผนการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรคดวย
โปรแกรม ตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ชั้นปที่ 3 จํานวน 7 ข้ันการเรียนรู เวลาเรียน  
16 ชั่วโมง  ดังนี้ 
  ข้ันที่ 1  ข้ันปฐมนิเทศ 
   ข้ันที่ 2  ข้ันการนําเสนอหัวขอโครงงาน 
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   ข้ันที่ 3  ข้ันรวบรวมขอมูล 
   ข้ันที่ 4  ข้ันวางแผน 
   ข้ันที่ 5  ข้ันดําเนินการปฏิบัติ 
   ข้ันที่ 6  ข้ันสรุปผล และจัดรายงานผล 
   ข้ันที่ 7  ข้ันประเมินผล และเผยแพร     
 3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ
เชิงสรางสรรคดวยโปรแกรม ตกแตงภาพ เปนแบบทดสอบแบบปรนัย โดยการสรางข้ึนเพื่อวัดตาม
วัตถุประสงคและเนื้อหาของบทเรียน   
 4. แบบวัดความคิดสรางสรรค โดยใชแบบทดสอบการออกแบบชิ้นงานโดยอาศัยรูปภาพ 
ของ Torrance E.Paul 
 5. แบบวัดความพึงพอใจในการเรียนของผูเรียน หลังจากเรียนดวยบทเรียนบนเครือขาย
แบบใชปญหาเปนฐาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรคดวยโปรแกรมตกแตงภาพ เปนแบบ
มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ไดแก มากที่สุด, มาก, ปานกลาง, นอย, นอยที่สุด 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 1. วิเคราะหหาคาสถิติพื้นฐานของบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเชิงสรางสรรคดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญ
แลวนําคาเฉลี่ยไปเปรียบเทียบกับเกณฑที่ตั้งไว สถิติที่ใชไดแก คาเฉลี่ย (x ) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)  
 2. การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน ตามเกณฑ 80/80 โดย
ใชสูตร E1/E2  
 3. วิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน (The Effectiveness 
Index : EI)  ใชวิธีการของ กูดแมน,เฟรทเชอร และชไนเดอร (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2548 : 172) 
 4. วิเคราะหเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยใช One – way 
MANOVA 
 5. วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน โดยใชคาเฉลี่ย 
(x ) (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 105-106) และกําหนดระดับความพึงพอใจเปน 5 ระดับ ไดแก  5  
คือ มากที่สุด,  4 = มาก,  3 = ปานกลาง, 2 = นอย และ  1 = นอยที่สุด แปลความหมายคาเฉลี่ยตาม
เกณฑ ดังนี้  (บุญชม ศรีสะอาด. 2543 : 163) 
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        คาเฉลี่ย     ระดับความพึงพอใจ 
     4.51 – 5.00      มากที่สุด 
     3.51 – 4.50               มาก 
     2.51 – 3.50               ปานกลาง 
                        1.51 – 2.50               นอย 
     1.00 – 1.50               นอยที่สุด 
  5.1 หาคาอํานาจจําแนกของแบบวัดความพึงพอใจเปนรายขอ โดยใชวิธี Item-total 
Correclation ใชสูตรสหสัมพันธอยางงายของเพียรสัน (บุญชม ศรีสะอาด.  2545 : 110) 
  5.2 หาความเชื่อมั่นของแบบวัดความพึงพอใจทั้งฉบับ โดยใชคา สัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha 
Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) (บุญชม ศรีสะอาด.  2545 : 99) 
 
ผลการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ผูวิจัยไดดําเนินการ
วิจัยตามข้ันตอน ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 
  1. บทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวย
โปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว
เทากับ 78.03/80.29 
  2. บทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวย
โปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางข้ึน มีคาดัชนีประสิทธิผล เทากับ 
0.7456  คิดเปนรอยละ 74.56 
  3. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา การเรียแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  4.  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 มีความคิด
สรางสรรคสูงกวา การเรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   5.  นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ ของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 มีคาเทากับ 4.67 
โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด 
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อภิปรายผล 
 1. บทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวย
โปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) ตามเกณฑ 80/80 ที่
กําหนดไวเทากับ 78.03/80.29  หมายความวา บทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ทําใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูระหวางเรียนเฉลี่ยรอยละ 78.03 และทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเฉลี่ย
รอยละ 80.29  สามารถนําไปใชในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ สาเหตุที่ทําใหบทเรียนบนเว็บมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เนื่องจาก 
  1.1 บทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวย
โปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่พัฒนาข้ึนผูเรียนสามรถศึกษาดวยตนเอง
อยางอิสระ สะดวก สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลา เม่ือไมเขาใจในเนื้อหาสวนใดก็สามารถยอนกลับไป
ทบทวนศึกษาเพิ่มเติมในเนื้อหาสาระสวนนั้นๆ อีกทั้งเนื้อหาของบทเรียนมีเนื้อหาที่สงเสริมกันทําให
ผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียนยิ่งข้ึนและการดําเนินการประเมินประสิทธิภาพบทเรียนไดดําเนินอยาง
เปนข้ันเปนตอนตั้งแตการวิเคราะหเนื้อหา การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การ
ออกแบบบทเรียนบนเว็บโดยมีผูเชี่ยวชาญดานตางๆ ตรวจสอบทุกข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ
แบบโครงงาน การนําไปทดลองใชและการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ จงึถือไดวาบทเรียนบนเว็บที่
พัฒนาข้ึนมีคุณภาพ 
  1.2 การออกแบบ บทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิง
สรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3  ไดรับการออกแบบอยางมี
ข้ันตอนตามหลักทฤษฎีและพัฒนาจนมีประสิทธิภาพ ซ่ึงมีลักษณะบทเรียนเปนแบบ WBI (Web-Based 
Instruction) รูปแบบของบทเรียนนั้นจะเนนการปฏิสัมพันธกับผูใชเปนหลักเนื่องจากการเรียนการสอน
ผานบทเรียนบนเวบ็แบบโครงงาน ไดมีการรวบรวมความสามารถของสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน ซึ่งทําให
เกิดการพัฒนาความคิดสรางสรรคและทักษะการสื่อสารที่ดีโดยการใชคุณสมบัติของอินเทอรเน็ตมาชวย
ในการสงเสริมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
  1.3 เวลาในการเรียนของนักเรียนทั้ง 2 กลุมมีเวลาเรียนเทากับ 16 ชั่วโมงโดยผูวิจัยได
กําหนดเวลาเรียนใหกับกลุมตัวอยางไดเรียนบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่พัฒนาข้ึนซ่ึงจะ
เห็นไดวาผูเรียนมีความสนใจและมีความตื่นตัวในการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บเปนอยางมาก อันทําให
ผูเรียนมีผลการเรียนระดับสูงเปนที่นาพอใจจึงเปนสิ่งที่นาเชื่อถือไดวาบทเรียนบทเว็บแบบโครงงานที่
พัฒนาข้ึนมีคุณภาพและนําใชในการเรียนการสอนได 
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 2. คาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิง
สรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางข้ึนมีคาดัชนี
ประสิทธิผลเทากับ 0.7456  หมายความวาผูเรียนมีความกาวหนาในการเรียนรอยละ 74.56  ที่เปน
เชนนี้เพราะบทเรียนบนเว็บแบบโครงงานมีลักษณะเฉพาะ คือ มีการนําเสนอเนื้อหาที่ผูเรียนสามารถ
ควบคุมการเรียนรูดวยตนเองศึกผูเรียนสามารถศึกษาทบทวนและทําแบบฝกหัดไดตามตองการและมขีอ
สงสัยก็สามารถสงขอความคําถามไปถึงครูผูสอนโดยผานคอลัมภ ถาม-ตอบ (Question-Answer) หรือ
ทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) ไดโดยไมจํากัดเวลาและสถานที่ ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเพิ่ม
มากข้ึนและมีความรูเพิ่มข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ วีระชาติ ภาษีชา (2550 : 142)  Tony 
Bates (2001 : 115-117) ไดศึกษา กลยุทธ E-learning การฝกอบรมการศึกษาระดับมัธยมศึกษา 
พบวา การพัฒนาระบบ E-learning  นั้นตองมีความรูดานวิธีการ ตองเขาถึงเทคโนโลยีใหมๆ มีการ
ออกแบบเนื้อหา การเตรียมอุปกรณการสอนที่เหมาะสม เพราะE-learning เปนการเรียนการสอนที่
มากกวาการศึกษาทางไกลผานระบบออนไลน โปรแกรมใดๆ ที่ใชระบบสารสนเทศและเทคโนโลยีการ
สื่อสาร เพื่อสงเสริมกระบวนการเรียนรู ก็ควรจะจัดอยูในประเภท E-learning ซึ่งสอดคลองกับ 
Kaminski (2000 : 2269-A) ไดวิจัยการจัดการฝกอบรมผานเครือขายอินเทอรเน็ตของ The NLETC มี
จุดมุงหมายเพื่อประเมินการจัดการฝกอบรมผานเครือขายอินเทอรเน็ตของ The NLETC Jail ใน 2 
ดาน ผลปรากฏวาไมมีความแตกตางของผลการทดสอบทั้งสองกลุม ทั้งดานแรงจูงใจ เจตคติ และความ
ลึกซ้ึงในการเรียนแตกลุมที่หนึ่งซ่ึงเรียนจากเว็บไซตที่มีเพียงตัวอักษรใชเวลานอยกวา ผลการวิจัยนี้ไม
สอดคลองกับการตั้งสมมติฐานที่ตั้งไววาการใชวิดีโอสงเสริมใหเกิดการเรียนรู ชวยเพิ่มแรงจูงใจและ   
เจตคติ แตสอดคลองกับสมมติฐานที่วาเว็บไซตที่มีเพียงตัวอักษรอยางเดียวจะมีประสิทธิภาพสูงสุด 
สอดคลองกับ Snyder (2000 : 4392-A) ไดศึกษาการเรียนผานอินเทอรเน็ตที่ไมกําหนดใหผูสอนและ
ผูเรียนตองเรียนในเวลาเดียวกัน ผลการวิจัยพบวาขณะที่ทั้ง 2 กลุมมีความกาวหนาในการเรียน กลุมที่
ไดรับการรับรูแสดงออกมากกวากลุมที่เรียนจากตัวอักษรปกติจากการสังเกตการณเอาใจใสในการเรียน
พบวา ไมมีความแตกตางระหวางกลุมในความสามารถและลักษณะการใช กลุมที่เรียนจากตัวอักษรมี
คะแนนสูงวาเพราะเอาใจใสที่จะสรางสรรคจนเกิดความเขาใจในเนื้อหา ผลการวิจัยยังพบวานักศึกษาใช
เวลากับการวิเคราะห 
 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน 
เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษา     
ปที่ 3 กับการเรียนแบบปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา การเรียนแบบปกติ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ สําราญ บุญธรรม (2550 : 96-105) ได
ทําการศึกษาเร่ืองการเปรียบเทียบผลการเรียนรูการเขียนเชิงสรางสรรค กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ระหวางการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (PBL) และการ
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จัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู (4 MAT) ผลการวิจัยพบวาประสิทธิภาพของแผนจัดการเรียนรูโดย
ใชปญหาเปนฐาน (PBL) และแผนจัดการเรียนรูแบบวัฎจักรการเรียนรู (4MAT) มีความกาวหนาในการ
เรียนรูเพิ่มข้ึนนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู (4 MAT) มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน สูงกวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (PBL) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 รัตนา เนื่องโนราช (2554 : 373-381) ไดศึกษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความสามารถในการคิดวิเคราะห พบวา การจัดการเรียนที่เสริมดวยกิจกรรม ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาการเรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01และสอดคลองกับหทัยรัตน 
วิวาสุขุ (2555 : 151-163) ไดศึกษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สัมพันธภาพระหวาง
บุคคลและการคิดวิเคราะห พบวา การจัดการเรียนที่เสริมดวยกิจกรรม ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ดีข้ึน  
 4. ความคิดสรางสรรคของผูเรียนหลังการเรียนระหวางผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บ
แบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปที่ 3 กับการเรียนแบบปกติ พบวา มีความคิดสรางสรรคสูงกวาการเรียนแบบปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ สําราญ บุญธรรม (2550 : 154) ที่พบวา 
วิธีการสอนที่แตกตางกันมีคะแนนดานความคิดสรางสรรคที่ตางกัน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนบน
เว็บแบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 เปนสื่อที่นําเสนอในรูปแบบมัลติมีเดียและมีกิจกรรมการจัดการเรียนการ
สอนแบบโครงงาน จึงทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ เกิดแรงจูงใจ และสามารถสรางสรรคงานไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 5. ความพึงพอใจของผูเรียน ระหวางผูเรียนที่เรียนดวยดวยบทเรียนบนเว็บแบบโครงงาน 
เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษา    
ปที่ 3 กับการเรียนแบบปกติ โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ปาลิตา บัวสีดํา 
(2551 : 130) ที่พบวาหลังจากการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บแบบโครงงานของผูเรียนมีความพึงพอใจ
ระดับพึงพอใจมากที่สุดและผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียน ดวยบทเรียนบนเว็บ
แบบโครงงาน เร่ือง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพเชิงสรางสรรค ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ สําหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปที่ 3 กับการเรียนแบบปกติผูเรียนมีความพึงพอใจ โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด และเม่ือ
พิจารณาเปนรายดาน พบวา ทุกดานมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากไป
นอย ดังนี้ ดานเนื้อหา  ดานภาพรวมของรูปแบบและลักษณะบทเรียนบนเว็บ และดานการออกแบบ
บทเรียนบนเว็บ ทั้งนี้อาจเปนเพราะวาผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บมีการเรียนและการจัดกิจกรรม
แบบโครงงาน ทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน ไดเกิดการทํางานรวมกันและมีการเรียนแบบมีข้ันตอน
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แบบโครงงาน ทําใหบรรยากาศในการเรียนไมเครียด อีกทั้งเนื้อหาวิชาประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ สามารถเรียนไดอยางอิสระ ทุกที่ ทุกเวลา ตามความตองการ 
 
ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
  1.1 การพัฒนาบทเรียนบนระบบเครือขายผูพัฒนาควรศึกษาปจจัยนําเขาใหเหมาะสมกับ
รายวิชาที่นํามาสอน ไดแก การวิเคราะหความตองการ ลักษณะการเรียนของผูเรียน จุดมุงหมายของ
การเรียนการสอน เพื่อเลือกรูปแบบวิธีการเรียนการสอน กิจกรรมในบทเรียนใหเหมาะกับลักษณะการ
เรียน ความตองการของผูเรียนใหเหมาะสมกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน    
  1.2 ควรมีการเพิ่มเนื้อหาวธิีการใชโปรแกรมตาง เๆพื่อใหมีความหลากหลายในการผลิมัลติมีเดีย 
  1.3 ควรมีการเพิ่มแบบฝกหัดทายบทเรียนที่ฝกความคิดสรางสรรคในการผลิตมลัติมีเดีย 
 2. ขอเสนอแนะในการนําบทเรียนบนระบบเครือขายไปใช 
  2.1 ผูที่ตองการจะนําบทเรียนนี้ไปใช ตองคํานึงถึงสภาพความเปนจริง และความเปนไป
ไดในการจัดการเรียนการสอนเพราะการใชบทเรียนนี้จําเปนตองใชผานระบบอินเทอรเน็ต ซ่ึงตองการ
ความรวดเร็วและความสมํ่าเสมอในการรับขอมูล ดังนั้น หากตองการความรวดเร็วในการรับสงขอมูล
ควรใชกับระบบอินทราเน็ต (Intranet) ในองคกรหรือสถาบันการศึกษา เนื่องจากเปนการเชื่อมโยง
ขอมูลโดยตรงจากเคร่ืองแมขาย (Server) ของสถาบันนั้นๆ ซ่ึงจะทําใหรวดเร็วกวาการเชื่อมโยงจาก
ภายนอก อีกทั้งเคร่ืองคอมพิวเตอรยังมีสมรรถนะใกลเคียงกัน 
  2.2 บทเรียนที่พฒันาข้ึนเปนบทเรียนที่เก่ียวกับเร่ืองการผลิตมัลติมีเดีย ซึ่งเก่ียวกับระบบ
มัลติมีเดีย ซึ่งประกอบดวยองคประกอบหลากหลาย เชน ขอความ ภาพ เสียง และวีดโีอมาชวยผูใชควร
มีการติดตั้งลําโพงหรือหูฟงสําหรับการรับฟงเสียงดวย ซึ่งจะทําใหเขาใจเนื้อหาในบทเรียนเพิ่มมากข้ึน 
  2.3 ปญหาที่ผูวิจัยพบขณะทดลองคือมีการติดตอสื่อสารกันนอย ดังนั้นผูวิจัยควรมีการ
กําหนดใหผูเรียนไดติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน หรือระหวางผูเรียนดวยกันอยางเปนระบบ 
โดยใชเว็บบอรด กระดานขาว และอีเมล เปนประจําเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดในการเรียนการสอน
ขอเสนอแนะในการศึกษาคนควาตอไป 
 3. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  3.1 ควรมีการวิจัยโดยใชบนเรียนบนระบบเครือขายหลายแบบเชน เว็บเควสท แลวนําผล
การทดลองมาเปรียบเทียบกัน 
  3.2 ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนบนระบบเครือขาย โดยนําวิธีการจัดการเรียนใน
การทดลองนี้ไปทดลองในรายวิชาและเนื้อหาอ่ืน ๆ ที่แตกตางกัน เพื่อดูวาใหผลเชนเดียวกันกับการ
ศึกษาวิจัยในคร้ังนี้หรือไม 
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