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บทคัดย่อ 

โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อบทเรียนออนไลน์ภาษา HTML ที่ใช้เกม English for 

HTML เป�นเครื ่องมือเสริมการเรียนรู ้สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั ้นป�ที ่ 1 สาขา

เทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยอาเซียนบริหารธุรกิจ เพื่อยกระดับทักษะการสร้างเว็บไซต์ด้วยภาษา 

HTML ระเบียบวิธีวิจัยประกอบด้วยการพัฒนาสื่อการสอน การทดสอบ และประเมินผล โดยใช้กลุ่ม

ตัวอย่างจำนวน 33 คน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ในระดับมากที่สุด 

โดยมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจด้านเนื้อหา 4.74 ด้านภาพและสี 4.70 และการจัดการนำเสนอ 4.68 ซึ่ง

สะท้อนถึงประสิทธิภาพของสื่อในการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ภาษา HTML ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

คำสำคัญ: สื่อการเรียนรู้, ภาษา HTML, เกมเพ่ือการเรียนรู้, การพัฒนาเว็บ, การศึกษาออนไลน์ 

 

Abstract 

This project aims to develop an online HTML learning material using the game 

"English for HTML" as an educational tool for first-year vocational certificate students in 

Information Technology at ASEAN Business College. The methodology included the 

development of teaching materials, testing, and evaluation. The sample group consisted 

of 33 students. The findings revealed that the sample group expressed a high level of 
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satisfaction with the learning material, with an average score of 4.74 for content, 4.70 for 

visuals and colors, and 4.68 for presentation management. This reflects the effectiveness 

of the material in enhancing HTML learning skills. 

Keywords: learning materials, HTML, educational game, web development, online 

education 

 

บทนำ 

ในป�จจุบัน การใช้เทคโนโลยแีละนวัตกรรมในการเรียนการสอนได้รับความสำคัญเพ่ิมขึน้อย่าง

ต่อเน่ือง โดยเฉพาะการใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ ซึ่งสามารถเข้าถึงได้สะดวกและยืดหยุ่น 

สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วของข้อมูลและเทคโนโลยี อย่างไรก็ตาม ในการเรียนการสอน

เกี่ยวกับการพัฒนาเว็บด้วยภาษา HTML นักเรียนมักพบป�ญหาด้านความซับซ้อนและการจดจำคำสั่ง ซึง่

ทำให้เกิดความท้าทายในการพัฒนาทักษะการสร้างเว็บเพจ 

จากป�ญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมแีนวคิดในการพัฒนา สื่อบทเรียนออนไลน ์ที่ใช้เกม English for 

HTML เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ภาษา HTML ให้มีประสทิธิภาพมากขึ้น โดยเน้นการส่งเสริมการเรยีนรู้

ด้วยตัวเองและการฝ�กฝนผ่านเกม ซึ่งช่วยใหผู้้เรียนสามารถเข้าใจและจดจำคำสั่งต่าง ๆ ได้ดีขึ้น รวมถึง

ช่วยเพ่ิมความสนุกสนานและความมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ การศึกษาครั้งน้ีจึงมุ่งเน้นไปที่การ

พัฒนาทักษะและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน รวมถึงประเมินความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ที่

พัฒนาขึ้น 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย คอืเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างเว็บไซต์ด้วยภาษา HTML โดยใช้สื่อการเรียนรู้ใน

รูปแบบเกม เพ่ือให้นักเรียนมคีวามรู้และทักษะที่จำเป�นในการนำไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์และ

รายวิชาอ่ืน ๆ ในอนาคต 

สมมติฐานการวิจัย 

1. การใช้สื่อบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นด้วยเกม English for HTML จะช่วยพัฒนาทักษะการสร้าง

เว็บไซต์ด้วยภาษา HTML ของนักเรียนให้สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ 

2. นักเรียนที่ใช้สื่อบทเรียนออนไลน์มีความพึงพอใจในระดับสูงต่อเนื้อหา ภาพ ภาษา ตัวอักษร สี 

และการจัดการนำเสนอของสื่อการเรียนรู้ 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

• ตัวแปรต้น (Independent Variable): การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้สื ่อบทเรียน

ออนไลน์ด้วยเกม English for HTML 
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• ตัวแปรตาม (Dependent Variable): ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนและระดับความพึง

พอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้ 

• ตัวแปรควบคุม (Control Variable): ระดับความรู้พื้นฐานของนักเรียนเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์, 

วิธีการใช้สื่อการเรียนรู้, และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

รูปแบบกรอบแนวคิดการวิจัย 

• การศึกษานี้จะวิเคราะห์ผลลัพธ์ของการใช้สื่อการเรียนรู้แบบเกมต่อการพัฒนาทักษะทางวิชาการ

และความพึงพอใจของนักเรียน โดยการเก็บข้อมูลผ่านการทดสอบก่อนและหลังการเรียนรู้ และ

การตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้เรียน 

 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป�นการวิจัยเชิงทดลองที่มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการใช้สื่อบทเรียนออนไลน์ที่

พัฒนาด้วยเกม English for HTML ต่อการพัฒนาทักษะการสร้างเว็บไซต์ด้วยภาษา HTML และความ

พึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียน โดยมีขั้นตอนการดำเนินการวิจัยดังน้ี: 

1. การออกแบบการวิจัย 

o การวิจัยนี้ใช้การทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (Pre-test และ Post-test) เพื่อวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างที่ได้รับการคัดเลือกจากนักเรียน

ช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันป�ที่ 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 33 คน 

2. การสร้างและพัฒนาเครื่องมือวิจัย 

o พัฒนา สื่อบทเรียนออนไลน์ด้วยเกม English for HTML ซึ่งประกอบด้วยบทเรียน

เนื้อหา คำถามแบบฝ�กหัด และเกมแบบอินเตอร์แอคทีฟ เพื่อช่วยเสริมการเรียนรู้ภาษา 

HTML 

o สร้างแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนเพ่ือประเมินความรู้และทักษะของนักเรียน 

o จัดทำแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ที่พัฒนา 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

o ดำเนินการทดสอบก่อนเรียนกับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือวัดความรู้พ้ืนฐาน 

o สอนโดยใช้สื่อบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนา และให้กลุ่มตัวอย่างได้ทดลองใช้เกมเพื่อฝ�กฝน

ทักษะ 

o ทำการทดสอบหลังเรียนเพ่ือประเมินการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ 
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o เก็บข้อมูลความพึงพอใจผ่านแบบสอบถามหลังจากการใช้งานสื่อการเรียนรู้เสร็จสิ้น 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

o ใช้สถิต ิเช ิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพื ่อหาค่าเฉลี ่ยและส่วนเบี ่ยงเบน

มาตรฐานของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและระดับความพึงพอใจ 

o ใช้สถิติทดสอบที (t-test) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังการ

ทดลอ ง  เ พ ื ่ อ ว ั ด ค ว ามม ี น ั ย ส ำค ั ญทา งสถ ิ ต ิ ข อ งก า ร ใ ช ้ ส ื ่ อ ก า ร เ ร ี ย น รู้  

 

5. ขั้นตอนการวิจัย 
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o ขั้นเตรียมการ: พัฒนาและตรวจสอบเครื่องมือวิจัย รวมถึงการเตรียมความพร้อมของ

กลุ่มตัวอย่าง 

o ขั้นทดลอง: ดำเนินการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่าง และเก็บข้อมูล 

o ขั้นสรุปผล: วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย พร้อมทั้งสรุปข้อเสนอแนะสำหรับการพัฒนา

สื่อการเรียนรู้ในอนาคต 

 

ผลการวิจัย 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับการใช้งานสื่อบทเรียนออนไลน์เพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู ้ภาษาเอชทีเอ็มแอล โดยใช้สื ่อที ่พัฒนาด้วย Game English For HTML สำหรับ

นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ป�ที่ 1 วิทยาลัยอาเซียนบริหารธุรกิจ ผลการวิจัยดังกล่าวเป�น

การส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษาเอชทีเอ็มแอลได้อย่าง

เข้าใจและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

การวัดประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนออนไลน์ 

ขั้นตอนการวัดประสิทธิภาพ: 

1. ให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 คนทดลองใช้งานสื่อบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น 

2. ให้ผู้เชี่ยวชาญทำการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน 

ผลการวัดประสิทธิภาพ: 

ตอนที่ 1: ประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนออนไลน์ 

ตารางที่ 4.1: ตารางแสดงผลการประเมินประสิทธิภาพด้านเนื้อหาของสื่อบทเรียนออนไลน์เพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาเอชทีเอ็มแอล ด้วย Game English For HTML โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาพบว่าทุกหัวข้อได้รับคะแนนเฉลี่ยใน

ระดับ "มากที่สุด" โดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ความครบถ้วนของเนื้อหา (4.8) และความชัดเจนของเนื้อหา 
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(4.7) แสดงให้เห็นว่าสื่อมีคุณภาพสูงในด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาเอชทีเอ็มแอล ข้อมูลดังกล่าว

ช้ีให้เห็นถึงความเหมาะสมในการนำสื่อไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 

ตารางที่ 4.2 (ต่อ): ตารางแสดงผลการประเมินประสิทธิภาพด้านภาพ ภาษา ตัวอักษร และสีของสื่อ

บทเรียนออนไลน์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาเอชทีเอ็มแอล ด้วย Game English For HTML โดย

ผู้เชี่ยวชาญ 

 
จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาเกี่ยวกับประสิทธิภาพด้านภาพ ภาษา 

ตัวอักษร และสีของสื่อบทเรียนออนไลน์ พบว่าคะแนนเฉลี่ยในแต่ละหัวข้ออยู่ในระดับ "มากที่สุด" โดย

หัวข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือความคมชัดและความชัดเจนของภาพ (4.8) ซึ่งบ่งชี้ว่าสื่อมีคุณภาพในด้าน

การนำเสนอภาพที่ชัดเจนและดึงดูด ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ค่อนข้างต่ำ (ระหว่าง 0.10 ถึง 0.15) แสดง

ให้เห็นถึงความสม่ำเสมอของความคิดเห็นจากผู้เชี ่ยวชาญ และสะท้อนให้เห็นว่าสื่อมีการออกแบบที่

น่าสนใจและเหมาะสมสำหรับการเรียนรู้ภาษา HTML 

 

ตารางที่ 4.2 (ต่อ): ตารางแสดงผลการประเมินประสิทธิภาพด้านภาพ ภาษา ตัวอักษร และสีของสื่อ

บทเรียนออนไลน์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาเอชทีเอ็มแอล ด้วย Game English For HTML โดย

ผู้เชี่ยวชาญ 
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ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเกี่ยวกับประสิทธิภาพของภาพ ภาษา ตัวอักษร และสี 

พบว่าทุกหัวข้อมีค่าเฉลี่ยที่สูงและอยู่ในระดับ "มากที่สุด" โดยเฉพาะความคมชัดและความชัดเจนของภาพ

ที่ได้คะแนนเฉลี่ยสูงสุดที่ 4.8 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานต่ำสุดที่ 0.10 แสดงถึงการยอมรับในคุณภาพ

ของสื่อการเรียนรู้ นอกจากนี้ การจัดวางองค์ประกอบของภาพและเนื้อหายังได้รับการประเมินในระดับสูง

ที่ 4.7 แสดงให้เห็นถึงความเป�นระเบียบและการออกแบบที่สอดคล้องกับเน้ือหาของบทเรียน. 

 

ตารางที่ 4.3: ตารางแสดงผลการประเมินประสิทธิภาพด้านการจัดการนำเสนอของสื ่อบทเรียน

ออนไลน์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาเอชทีเอ็มแอล ด้วย Game English For HTML โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
จากตารางที่ 4.3 ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับประสิทธิภาพด้านการจัดการนำเสนอ

ของสื่อบทเรียนออนไลน์ พบว่าทุกหัวข้อมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ "มากที่สุด" โดยเฉพาะความชัดเจนและ

ความเรียบง่ายในการนำเสนอ และความต่อเน่ืองของเน้ือหา ได้รับคะแนนเฉลี่ยที่ 4.7 แสดงถึงความเป�นที่

ยอมรับของการออกแบบที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเน้ือหาได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานต่ำ (ระหว่าง 0.11 ถึง 0.14) บ่งบอกถึงความสม่ำเสมอของความคิดเห็น

จากผู้เชี่ยวชาญ การจัดการนำเสนอเนื้อหาอย่างเป�นขั้นตอนและเน้นประเด็นสำคัญในเนื้อหาได้รับการ

ประเมินในระดับสูงเช่นกัน สะท้อนถึงคุณภาพในการออกแบบสื่อที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริงในการ

เรียนการสอนภาษา HTML 
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ตารางที่ 4.4: ตารางแสดงผลการประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหาของสื่อบทเรียนออนไลน์เพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาเอชทีเอ็มแอล ด้วย Game English For HTML โดยกลุ่มตัวอย่าง 

 
จากตารางที่ 4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหาของสื่อบทเรียนออนไลน์แสดงให้เห็น

ว่าค่าเฉลี่ยในทุกหัวข้ออยู่ในระดับ "มากที่สุด" โดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือความครบถ้วนของเนื้อหา (4.7) และ

ความชัดเจนและความเข้าใจง่ายของเน้ือหา (4.7) ซึ่งบ่งบอกว่าสื่อมีคุณภาพในการให้ข้อมูลที่ครบถ้วนและ

ชัดเจน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานที่ต่ำแสดงถึงความคิดเห็นที่สอดคล้องกันของกลุ่มตัวอย่าง 

 

ตารางที่ 4.5: ตารางแสดงผลการประเมินความพึงพอใจด้านภาพ ภาษา ตัวอักษร และสีของสื่อ

บทเรียนออนไลน์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาเอชทีเอ็มแอล ด้วย Game English For HTML โดย

กลุ่มตัวอย่าง 

 
จากตารางที่ 4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างในด้านภาพ ภาษา ตัวอักษร และ

สีของสื่อบทเรียนออนไลน์ พบว่าค่าเฉลี่ยในทุกหัวข้ออยู่ในระดับ "มากที่สุด" โดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุดในความ

คมชัดและความชัดเจนของภาพ (4.8) และความสวยงามและดึงดูดสายตาของภาพ (4.8) ซึ่งแสดงให้เห็น

ถึงคุณภาพของสื่อที่สามารถดึงดูดและช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดี ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ที่ต่ำแสดงถึงความคิดเห็นที่สอดคล้องกันในกลุ่มตัวอย่าง 

 



                       วารสารวิชาการเฉลิมกาญจนา ป�ท่ี 10 เล่มท่ี 1 มกราคม-มิถุนายน 2566 

Vol. 10 No.1 January-June 2023 

 

[186] 
 

ตารางที่ 4.6: ตารางแสดงผลการประเมินความพึงพอใจด้านการจัดการนำเสนอของสื่อบทเรียน

ออนไลน์เพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ภาษาเอชทีเอ็มแอล ด้วย Game English For HTML โดยกลุ่ม

ตัวอย่าง 

 
จากตารางที่ 4.6 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างในด้านการจัดการนำเสนอของ

สื่อบทเรียนออนไลน์แสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยในทุกหัวข้ออยู่ในระดับ "มากที่สุด" โดยหัวข้อที่ได้คะแนนเฉลี่ย

สูงสุดคือ ความชัดเจนในการนำเสนอและการเน้นประเด็นสำคัญในเน้ือหา (4.7) แสดงถึงประสิทธิภาพของ

สื่อในการนำเสนอเนื้อหาอย่างชัดเจนและเข้าใจง่าย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ต่ำบ่งบอกถึงความคิดเห็นที่

สอดคล้องกันในกลุ่มตัวอย่าง 

 

ตารางที่ 4.7: ตารางแสดงจำนวนร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่างจำแนก

ตามเนื้อหา ภาพ และภาษา 

 
จากตารางที่ 4.7 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างจำแนกตามเนื้อหา ภาพ และ

ภาษา พบว่าค่าเฉลี่ยในทุกด้านอยู่ในระดับ "มากที่สุด" โดยด้านภาพและสีมีจำนวนร้อยละสูงสุดที่ 95.2% 

และค่าเฉลี่ย 4.8 บ่งบอกถึงความพึงพอใจในคุณภาพการออกแบบภาพและการใช้สีของสื่อ ด้านเนื้อหา

และภาษาได้รับค่าเฉลี่ย 4.7 โดยมีจำนวนร้อยละ 94.5% และ 93.8% ตามลำดับ ซึ่งแสดงถึงการยอมรับ

และความพึงพอใจในเน้ือหาและการเลือกใช้ภาษาและตัวอักษรในสื่อการเรียนรู้ 

 

อภิปรายผล 

จากผลการวิจัยพบว่าการใช้สื่อบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาด้วยเกม English for HTML สามารถ

เพิ่มพูนทักษะการสร้างเว็บไซต์ด้วยภาษา HTML ของนักเรียนได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ คะแนนเฉลี่ย
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หลังการเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed 

Learning: SDL) ของ Knowles (1975) ที่กล่าวว่าการเรียนรู้ด้วยตนเองช่วยเสริมสร้างความเข้าใจและ

การจดจำได้ดียิ่งขึ ้น นอกจากนี้ การใช้เกมเป�นส่วนหนึ่งในการเรียนการสอนยังสอดคล้องกับแนวคิด 

Game-Based Learning (GBL) ซึ ่งอธิบายว่าเกมช่วยเพิ ่มการมีส่วนร่วมและแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

(Prensky, 2001) 

นักเรียนที่ใช้สื่อการเรียนรู้ที่พัฒนา มีความพึงพอใจในระดับสูงต่อเนื้อหา ภาพ สี ตัวอักษร และ

การจัดการนำเสนอ ซึ่งสะท้อนถึงการออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับหลักการด้านการออกแบบการ

สอนที่เน้นผู้เรียนเป�นศูนย์กลาง และการใช้เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ (Gagné & 

Briggs, 1984) 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. การนำไปประยุกต์ใช้ในวงกว้าง: ควรพัฒนาสื่อการเรียนรู้สำหรับวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการ

พัฒนาเว็บไซต์หรือการเขียนโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในด้านเทคโนโลยีเพ่ิมเติม 

2. การเพิ่มกลุ่มตัวอย่าง: ควรมีการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่หลากหลายมากขึ้น เช่น นักเรียนใน

ระดับอื่น ๆ หรือผู้เรียนที่มีพื้นฐานความรู้ต่างกัน เพื่อประเมินความเหมาะสมและประสิทธิภาพ

ของสื่อการเรียนรู้ 

3. การพัฒนาเนื้อหาสำหรับการเรียนรู้ที ่ลึกซึ้ง: ควรเพิ่มเนื้อหาเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้ภาษา 

HTML ในบริบทที่ซับซ้อนยิ่งขึ ้น เช่น การสร้างเว็บไซต์แบบไดนามิก หรือการใช้ CSS และ 

JavaScript ควบคู่ 

4. การประเมินผลระยะยาว: ควรมีการติดตามและประเมินผลการใช้งานสื่อการเรียนรู้ในระยะยาว 

เพ่ือวัดผลกระทบต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้และการประยุกต์ใช้งานจริงในอนาคต 
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