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The objectives of this research were to develop computer multimedia instruction on 

“Introduction of Law, Natural Person and Juristic Person of Law”  for undergraduate students to 

meet 90/90 standard criteria.  
The sample group used for experimentation included 48 junior level students at Faculty 

of Engineering, Major Industrial Engineering, South-East Asia University. The instruments in 

this research consisted of an expert evaluation form, a learning achievement test, and computer 

multimedia instruction on “Introduction of Law, Natural person and juristic person of Law.”  

The result of the research revealed that: The instructional multimedia computer 

development had a quality as evaluated by both content and educational technology experts 

were ranked at a very good level and its efficiency was 92.08/90.67 which corresponding with 

provided criteria.  
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธน้ีสําเร็จไดดวยดี  เพราะผูวิจัยไดรับความกรุณาอยางยิ่งจากรองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย 

สิกขาบัณฑิต อาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ  ท่ีกรุณาใหคําปรึกษาตลอดระยะในการทําวิจัย และปรับปรุงแกไข    

สารนิพนธฉบับน้ี  รวมท้ังอาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย และอาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ  ท่ีไดกรุณาเปนกรรมการ

สอบสารนิพนธ และตรวจสอบสารนิพนธ ตลอดจนคําแนะนําตางๆ ซึ่งเปนประโยชนตอการวิจัย  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้ง

ในความกรุณา  และขอขอบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ โอกาสน้ี 

 ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และดานเทคนิคการผลิตสื่อ ท่ีใหความกรุณาในการตรวจสอบ 

และประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก อาจารย ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ  อาจารย 

ดร.นฤมล  ศิระวงษ  อาจารย ดร.รัฐพล ประดับเวทย  พ.ต.ท. ดร.อิศราวุธ  ออนนอม  ผูชวยศาสตราจารย 

ดร.ปภาศรี  บัวสวรรค  และอาจารยเกียรติสกุล  ชลคงคา  ท่ีกรุณาตรวจสอบและประเมินคุณภาพ และให

คําแนะนําตางๆ ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 ขอขอบคุณ ครอบครัวของผูวิจัยท่ีเปนแรงพลักดันสําคัญในการวิจัยครั้งน้ี ขอขอบคุณ อาจารยตอม พี่ท่ี

ใหกําลังใจและคําแนะนําในการวิจัย ขอบคุณพ่ีๆ นองๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา รวมรุน  

ขอขอบคุณคุณสืบวงศ ชื่นสมบัติ และเพื่อนๆ นองๆ  ในฝายฝกอบรมบริษัทเซ็นทรัล รีเทล คอรปอเรชั่น จํากัด 

และบริษัท หางสรรพสินคาโรบินสัน จํากัด (มหาชน) ทุกทาน ท่ีใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจในการทําสาร

นิพนธฉบับน้ีจนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
    ผูศึกษาวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับน้ีจะเปนประโยชนตอวงการศึกษา  หรือผูท่ีกําลังศึกษา

คนควางานวิจัยทางดานน้ีอยู  สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ ท่ีไดจากสารนิพนธฉบับน้ี  ผูวิจัยขอมอบแดบิดา  

มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณทุกทานท่ีไดเลี้ยงดู ใหการศึกษา อบรมสั่งสอน ใหความชวยเหลือ ตลอดจน

กําลังใจ ทําใหผูวิจัยไดประสบความสําเร็จในการศึกษา และอาชีพการงานตราบเทาทุกวันน้ี สวนใดท่ีมีขอบกพรอง

หรือผิดพลาด ผูวิจัยขอนอมรับไวเพ่ือการปรับปรุงแกไขตอไป 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

ภูมิหลัง 

ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีในดานตางๆน้ัน ไดเขามามีบทบาทกับชีวิตมนุษยมากขึ้น โดยเฉพาะ

อยางยิ่งเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร ซึ่งคอมพิวเตอรถูกนํามาใชใหเกิดประโยชนหลายอยาง ไมวาจะเปนดาน

การวิจัย หรือการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีตางๆ และไดพบวามีการนําคอมพิวเตอรเขามาประยุกตใชงานในวงการ

ตางๆ เชน ดานธุรกิจการคา อุตสาหกรรม การแพทย การทหาร วิทยาศาสตร และการศึกษา เปนตน โดยเฉพาะใน

ดานการศึกษา  

ปจจุบันวิสัยทัศนการพัฒนาการศึกษาในสังคมไทยทามกลางความเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว  การพัฒนา

คุณภาพคนจึงเปนสิ่งท่ีสําคัญท่ีสุด แมการศึกษาจะเปนกระบวนการสําคัญในการพัฒนาคน  แตระบบการศึกษาท่ีมี

คุณภาพและประสิทธิภาพเทาน้ันจึงจะเอื้อตอการพัฒนาศักยภาพและความสามารถ ตลอดจนคุณลักษณะตางๆ 

ของคนท่ีจะเรียนรูและพัฒนาตนเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต แนวคิดในการพัฒนาการศึกษาจึงจําเปนตองปรับ

เพื่อใหการจัดการศึกษาใหบรรลุตามวิสัยทัศนท่ีพึงประสงค  โดยการใหการศึกษาเปนกระบวนการท่ีทําใหผูเรียน

รูจักการเรียนรู รูวิธีแสวงหาความรูดวยตนเองในรูปแบบและวิธีการที่หลากหลาย โดยเนนการศึกษาท่ียึดผูเรียน

เปนศูนยกลางของการพัฒนาการศึกษา ใหโอกาสผูเรียนมีบทบาทในการพัฒนาตนเองไดเต็มตามศักยภาพ ความ

มุงหวังดังกลาวมีผลใหองคประกอบหน่ึงของการจัดการศึกษา ท่ีเรียกวาเทคโนโลยีการศึกษา เขามามีสวนรวมใน

การพัฒนาการศึกษาใหสอดคลองและพัฒนาตัวเองใหมีประสิทธิภาพตามวิสัยทัศนของการพัฒนาการศึกษาใน

ปจจุบัน (สถาพร สาธุการ. 2551: ออนไลน)       

อีกท้ังเทคโนโลยีการศึกษาเปนการรวมทรัพยากรและกระบวนการตางๆ ท่ีเอื้อการเรียนรู ครูสามารถสอน

โดยใชเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อเพิ่มคุณภาพการสอนและชวยใหการสื่อสารกับผูเรียนกระจางแจงยิ่งขึ้น โดยอาจใช

กระบวนการเฉพาะหรือเทคโนโลยีพิเศษเพ่ือการสอนใหเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรูของผูเรียนแตละคน หรือ

ผูเรียนเองอาจเปนผูเลือกสรรกระบวนการหรือเทคโนโลยีเพ่ือใหเหมาะสมกับความตองการและเอื้ออํานวยความ

สะดวกในการเรียนของตน (กิดานันท มลิทอง. 2548: 9) สื่อท่ีควรสนใจและนํามาใชในปจจุบัน คือ คอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ซึ่งเปนสื่อท่ีสามารถนํามาใชสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี เพราะเปนสื่อท่ีสามารถนําเสนอไดหลากหลาย

รูปแบบ เชน ตัวอักษร  ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดิทัศน เสียงดนตรีประกอบเพื่อสราง

บรรยากาศสมจริงและนาสนใจ เสียงบรรยายดวยการนําเสนอเน้ือหา ผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความสามารถ

และเปนพ้ืนฐานความรูของแตละบุคคล ซึ่งเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอน โดยท่ี

เน้ือหาวิชา แบบฝกหัด และการทดสอบจะถูกพัฒนาขึ้นในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนจาก

คอมพิวเตอรตลอดจนถามคําถามจากผูเรียน ตรวจสอบคําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ 

(Feedback) ใหแกผูเรียน (ขนิษฐา ชานนท. 2532: 8) ท้ังน้ีเพราะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร ผูเรียนมี
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สวนลงมือกระทํากิจกรรมรวมกับเครื่องคอมพิวเตอรเปนรายบุคคลในลักษณะของสื่อการสอนสองทาง ผูเรียน

สามารถเรียนไปตามความสามารถของตนเอง และตามอัตราเร็วในการเรียนรู โดยไมตองรอหรือเรงใหไปพรอม ๆ 

กับเพ่ือนในชั้นเรียน จึงเปนลักษณะการเรียนท่ีเนนความแตกตางระหวางบุคคลอยางชัดเจน (ทักษิณา สวนานนท. 

2530: 208) 
ผูวิจัยไดเลือกวิชากฎหมาย มาเปนเน้ือหาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจาก 

ปจจุบันการเรียนรายวิชากฎหมายท่ีจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรนิติศาสตรบัณฑิต โดยท่ัวไปมุงศึกษาจาก

บทบัญญัติในกฎหมายฉบับตาง ๆ ตลอดระยะเวลาศึกษาในหลักสูตรนิติศาสตรบัณฑิต แตสําหรับนักศึกษาใน

คณะหรือภาควิชาอื่น ท่ีตองเรียนรายวิชากฎหมายเพ่ือใหเปนไปตามหลักสูตรน้ัน มีระยะเวลาที่จํากัด และใน

ระยะเวลาที่จํากัดน้ันจะตองใหผูเรียนเขาใจไดอยางพอสมควร เพ่ือการวัดผลการเรียนและการนําไปใชไดจริงใน

อนาคต ท้ังน้ีผูวิจัยไดสัมภาษณทานอาจารยท่ีสอนวิชากฎหมายในเรื่องของสื่อท่ีใชในการเรียนการสอน สวนใหญจะ

ใชสื่อการเรียนการสอนท่ีเปนเอกสารประกอบการบรรยาย และการยกตัวอยางท่ีเปนการเลาใหฟง ซึ่งหากมีสื่อการ

เรียนการสอนในการถายทอดความรูของแตละรายวิชาไปสูผูเรียนท่ีชัดเจนสามารถถายทอดองคความรูเปนรูปธรรม

มากขึ้นก็จะเปนผลดีตอนักศึกษา (เกียรติสกุล ชลคงคา. 2551: สัมภาษณ) ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาวิจัย 

ในรูปแบบของการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรายวิชากฎหมาย เฉพาะสวนหัวขอ ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล เพ่ือเปนสิ่งแปลกใหมสําหรับนักศึกษาวิชากฎหมาย อีกท้ัง

ยังตองการสรางแรงจูใจ กระตุนการรับรูของนักศึกษา เพราะคนเราไมเพียงจะใหความใสใจอยางมากตอสิ่งท่ีเรา

คาดไมถึง แตยังพยายามจะมีการรับรูใหมในสิ่งท่ีเรามองเห็น ทําใหเกิดความต่ืนเตนเราใจ (ศิริบูรณ  สายโกสุม. 

2542: 144) และเพ่ือไวใชในการเรียนเน้ือหาดังกลาว  
                                                                                                                                               

ความมุงหมายของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังน้ี 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรม

อุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตฐาน 90/90 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติ

บุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัย

เอเชียอาคเนย ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ในเน้ือหาอื่นๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการวิจัยไวดังน้ี 

 

ประชากร 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร สาขา

วิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2554 รวมท้ังสิ้น 200 คน 

 

กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร 

สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2554 ไดจากการสุมตัวอยาง

อยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลาก จํานวน 48 คน แบงเปน 3 กลุมเพ่ือใชเปนกลุม

ตัวอยางในการทดลอง ดังน้ี 

สุมนักศึกษามาจํานวน 3 กลุม จากนักศึกษาท้ังหมด 200 คน โดยการสุมอยางงายจากการจับ 

สลาก แลวกําหนดใหเปนกลุมทดลองครั้งท่ี 1, 2, และ 3 ดังน้ี 

กลุมท่ี 1 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

กลุมท่ี 2 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 
กลุมท่ี 3 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

 

 เนื้อหาวิชาท่ีใชในการทดลอง 

 เน้ือหาท่ีใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย 

กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร 

สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ซึ่งมีขอบเขตเน้ือหา ดังน้ี 

   เร่ืองท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย แยกเปน 

       1.1 ความสัมพันธระหวางมนุษยกับกฎหมาย 

1.2 ทฤษฎีและหลักกฎหมายเบื้องตน 

 เร่ืองท่ี 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล  

2.1 บุคคลธรรมดา: สภาพบุคคล ความสามารถ และการสิ้นสุดสภาพบุคคล 

2.2 นิติบุคคล: สิทธิหนาท่ีของนิติบุคคล การจัดการนิติบุคคล การสิ้นสภาพของนิติบุคคล 

และความรับผิดทางอาญาของนิติบุคคล 
 

 

 



 

 

4 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตน

เกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 คณะ

วิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ท่ีผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือใชในการทดลอง มี

ลักษณะของการนําเสนอเน้ือหาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรในลักษณะสื่อประสม ประกอบดวยขอความ ภาพน่ิง 

ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน  

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของผูเรียนจากการเรียน

เน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดา

และนิติบุคคล ซึ่งตองไมตํ่ากวาเกณฑมาตรฐาน 90/90  

- 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนของกลุมตัวอยางท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน โดยเฉลี่ยคิด

เปนรอยละ 90 
- 90 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนของกลุมตัวอยางที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนหลังเรียน โดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 90 

3. ผูเช่ียวชาญ หมายถึง ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตางๆ ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล ซึ่งแยกออกเปน 2 ดาน 

ประกอบดวย 

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา หมายถึง ผูท่ีสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาท่ีเกี่ยวกับนิติศาสตร 

และมีประสบการณการสอนดานนิติศาสตรไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาท่ี

เกี่ยวกับนิติศาสตร และมีประสบการณการสอนนิติศาสตรไมนอยกวา 1 ป 

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชา

เทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณดานงานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จ

การศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

  

  



บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ 

 

ในการวิจัยพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3  คณะ

วิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี

เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอตาง ๆ ดังน้ี 

1. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

2.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

2.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

2.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
2.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง  

 3.   เอกสารท่ีเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย                                                                        

3.1 ความหมายของมัลติมีเดีย  

3.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย                                         

3.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.4 คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.5 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4.   เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ  

4.1 ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ     

4.2 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 

4.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 

5. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยา 

 5.1 หลักการทางจิตวิทยาท่ีมีผลตอการเรียนการสอน 

5.2 หลักการและทฤษฎีทางโสตทัศนะ 

    6.    เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอนวิชากฎหมาย                               

    7.    งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
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1. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

นักวิจัยและนักการศึกษาไดใหความหมายตัวอยางเชน 

เปร่ือง กุมุท (2519: 2) การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรค

ผลิตผล และกระบวนการบางส่ิงบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพ 

และประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการเม่ือนําผลนั้นไปใช ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหา

ทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ สรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล 

และปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุรภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานท่ี

กําหนด 

สวนเกย (Gay. 1976: 8) ไดใหความหมายของของการวิจัยและพัฒนาที่สอดคลองกันวาหมายถึง การ

พัฒนาผลผลิตสําหรับนําไปใชในการเรียนการสอน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึงวัสดุ อุปกรณของ

ครูที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบ

การจดัการ การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ลักษณะการเรียนรู และระยะเวลาใน

การใชผลผลิต ผลผลิตที่ไดจากการวิจัยและพัฒนานี้จะพัฒนาความตองการเฉพาะ และขึ้นอยูกับรายละเอียดที่

ตองการ 
บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 782) ใหความหมายของคําวา การวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาวา เปนกระบวนการของการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น โดยผลผลิตไมไดหมายความวาส่ิงตางๆ 

เทานั้น จะรวมถึงหนังสือ ตํารา ฟลมที่ใชในการเรียนการสอนโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมทั้งวิธีการดวย ซึ่งวิธีการคือ

การสอน และโปรแกรมตางๆ ในการสอน จุดสําคัญในการวิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการ

เรียนรู ซึ่งหมายถึงการพัฒนาอุปกรณ และการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
จากความหมายข างตนจึ งสามารถสรุปไดว า การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง

กระบวนการพัฒนาและตรวจสอบผลผลิต ผลิตภัณฑ และระเบียบวิธีทางการศึกษา โดยอาศัยพ้ืนฐานของการวิจัยทาง

การศึกษา  ซึ่งผลผลิตดานการศึกษาครอบคลุมถึงส่ือการสอน  วัสดุอุปกรณ  วิธีระบบ  และบุคลากรตางๆ  

 

1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 782) ไดวาจุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษานั้นเพ่ือ

คนหาความรูใหม ซึ่งเก่ียวกับการวิจัยพ้ืนฐาน และเก่ียวกับการนําไปใชทางการศึกษาหรือการวิจัยประยุกต มิไดเพ่ือ

พัฒนาผลผลิต และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตส่ือหรือผลผลิตขึ้นมา แตก็เพียงเพ่ือทดสอบสมมติฐานของ

ผูวิจัยเทานั้น  ซึ่งคอนขางยากที่จะนําผลผลิตเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่ง

ที่จะชวยเชื่อมชองทางระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษา โดยจะใชส่ิงท่ีคนพบในการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัย

ประยุกตพรอมทั้งผลการทดสอบผลผลิต มาใชเปนขอมูลในการพัฒนาผลผลิต หรือกลาวโดยสรุปคือ การวิจัยและ

พัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัยพ้ืนฐาน การวิจัยประยุกต และการใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงในผลิตผลทางการศึกษา

ที่ไดผลิตขึ้น ในสวนของเกย (Gay. 1976: 8) ไดกลาวเพ่ิมเติมวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาทําใหไดผลผลิตที่มี
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คุณภาพตามที่ตองการ และโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาอยางแทจริง ซึ่งทําใหเปนการวิจัยทาง

การศึกษาท่ีมีคุณคาย่ิงขึ้น 

ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จึงมิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธีการที่

ชวยเพ่ิมศักยภาพของการวิจัย เพ่ือประโยชนในการจัดการทางการศึกษา หรือเปนตัวเชื่อมไปสูผลผลิตทางการศึกษา 

เพ่ือปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนย่ิงขึ้น 

 

1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

เพ่ือใหการวิจัยและพัฒนาเปนไปอยางมีขั้นตอนที่เหมาะสม ผูวิจัยจึงควรศึกษาแนวทางการปฏิบัติให

ชัดเจนเสียกอน โดยบอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 784 - 785) ไดเสนอขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและ

พัฒนา 10 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.3.1 กําหนดผลผลิตทางการศึกษาท่ีจะทําการศึกษา 

  ขั้นตอนที่จําเปนที่สุด คือตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  

โดยกําหนด (1) ลักษณะทั่วไป (2) รายละเอียดของการใช และ (3) วัตถุประสงคของการใชเกณฑ ในการเลือกกําหนด

ผลผลิตทางการศึกษาท่ีจะวิจัยและพัฒนามี 4 ขั้นตอน ประกอบดวย 

1. ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

2. ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิต ที่กําหนดหรือไม 

3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้นหรือไม 

4. ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

1.3.2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

   เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเก่ียวของกับการใชผลผลิตการศึกษาท่ี

กําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพ่ือคนหาคําตอบ  ซึ่งงานวิจัย

และทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนจะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 

1.3.3 การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 
1. กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

2. ประมาณการคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาท่ีตองการใช เพ่ือศึกษาความเปนได  พิจารณา

ผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

 

1.3.4 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต 

  ในขั้นตอนการพัฒนารูปแบบนี้ จะเปนขั้นตอนการวางแผนการออกแบบ และดําเนินการสราง

ผลิตภัณฑตามขั้นตอนที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะส้ัน ก็จะตองออกแบบ

หลักสูตร  เตรียมวัสดุหลักสูตร  คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเคร่ืองมือการประเมินผล 

1.3.5 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 1 
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  โดยการนําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบหาคุณภาพ

ของผลผลิตโดยทดสอบ 1 - 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 - 12 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การ

สังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

1.3.6 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 1 

   นําขอมูลและผลจากการทดลองใช ขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

1.3.7 ทดสอบหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 2 

   ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคของโรงเรียน

จํานวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 - 100 คน ทําการประเมินผลเชิงประมาณโดยการใช Pretest กับ Posttest 

นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 

1.3.8 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 2 

   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจาก ขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

1.3.9 ทดสอบหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 3 

   ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยใชตาม

ลําพังในโรงเรียน จํานวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 - 200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบทดสอบ การ

สังเกต และสัมภาษณ และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

1.3.10 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 3 

     นําขอมูลจากการทดลอง คร้ังที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 

เอสพิช และวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967: 75 - 79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและพัฒนาส่ือ

การเรียนการสอนไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับต่ํากวาปาน

กลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาส่ือที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็น

เก่ียวกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยางนั้น 

2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-6 คน ดําเนินการคลายกับ

ขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผลไปวิเคราะหทดสอบ

ประสิทธิภาพของส่ือ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทั้งหมดคิด

เปนรอยละ 90  ขึ้นไป  สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ 

ไดถูกตอง  หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดลองใช

ในตอนที่ 3 ตอไป 

3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริงโดยผูพัฒนา

ส่ือจะไมเขาไปเก่ียวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอน 

ที่ 2 

จากขั้นตอนที่นักการศึกษาไดเสนอไวในขางตนสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบ

การวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา ใชในสถานการณจริงได ทําใหการพัฒนาสอดคลองกับสภาพสังคมและ
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เทคโนโลยีที่เปล่ียนแปลงไป ชวยลดปญหาชองวางผลผลิตทางการศึกษา และสามารถนําผลการวิจัยและพัฒนาไปใชใน

สถานศึกษาท่ัวไปได 

 

โดยสรุปการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบของการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษาไมวาจะเปนการวิจัย

พ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากย่ิงขึ้น เพราะการวิจัยและ

พัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวน

ใหญเปนไปตามการวิจัยทางการศึกษา การหากวงการศึกษาไดมีการสงเสริม และสนับสนุนใหมีการวิจัย และพัฒนา

มากขึ้น จะเปนประโยชนตอการพัฒนาการศึกษาไทยใหเจริญย่ิงขึ้น 

 

2. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลากหลายดัง

ตัวอยางเชน 
กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณการเรียนรู

เฉพาะบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและความสามารถในการวางแผน

ปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 

ทัฟ (Tough. 1979: 114) ไดทําการศึกษาเร่ืองนี้อยางจริงจัง โดยกําหนดหนวยในการวัดปริมาณการ

เรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบวา การเรียนดวยตนเองเร่ือง

ใดเร่ืองหนึ่งที่ใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป ถือวาเปนหนึ่งโครงการเรียนและเมื่อผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรู

ดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู เกิดเจตคติ ไดรับทักษะ หรือสามารถท่ีกอใหเกิดกระบวนการเปล่ียนแปลง

ตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียนรูนั้นๆ ดังนั้น การเรียนรูดวยตนเอง อาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป 

การศึกษาดวยตนเอง เชน การอานเอง คิดเอง ทดลอง ปฏิบัติ หรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 

บรูคฟลด (Brookfied.1984: 59-71) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การเปนตัว 

ของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีความอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลงภายนอก 

นอยที่สุด 

สเคเจอร (Skager. 1978: 13) ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการพัฒนาการเรียนรู และ

ประสบการณของตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมินผลของกิจกรรมการเรียนทั้ง

ในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่รวมมือกัน 

เชียริน (Sheerin.1996: 3) ไดกลาววา การเรียนรูดวยตนเองคือ การที่นักเรียนสามารถตัดสินใจเลือกใช

วัสดุชวยฝก เพ่ือใหเกิดความรูในเร่ืองตางๆ ไดดวยตัวเอง และชุดฝกดังกลาว สามารถชวยผูเรียนใหเกิดความเขาใจ

เร่ืองที่เรียน อีกทั้งยังสามารถตรวจสอบความถูกตองไดดวยตนเอง อีกท้ังผลของการใชวัสดุชวยฝกดังกลาว ยังชวย

กําหนดแนวทางใหผูเรียนที่จะศึกษาดวยตนเองตอไป 
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สมบูรณ ศาลายาชีวิน (2526: 26) กลาววาการเรียนรูดวยตนเองคือการขวนขวาย และศึกษาตอดวย

ตนเอง โดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรัก เพ่ือความพึงพอใจ 

ที่เกิดจาก กิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายใน 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาเปนการจัดการศึกษาที่

ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัด

ส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

 จากความหมายขางตน กลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการที่ผูเรียนชวยเหลือตนเองในการเรียนรู 

และสามารถแสวงหาความรูไดตามความสามารถและความสนใจไดอยางอิสระ ทั้งยังไมจํากัดในเร่ืองของระยะเวลาและ

สถานที่ในการศึกษา โดยมีครูหรือผูรูอื่นๆ ใหคําแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณการเรียน  หรือกิจกรรมการเรียนไวอยาง

เปนระบบ โดยการเรียนนี้จะเปนการสนองความตองการของผูเรียน ที่ตั้งอยูบนพ้ืนฐานของความแตกตางระหวาง

บุคคลทั้งในดานรางกาย อารมณ และสังคม ดังน้ันเมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการ

สอนบรรลุวัตถุประสงคและสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนรูโดย

การลงมือปฏิบัติ มีการตอบสนองหรือใหขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําให

ผูเรียนไดรับประสบการณ ทําใหเกิดการพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามวุฒิภาวะและความสามารถของแตละบุคคล 

 
2.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

กาเยและบริกส (Gagne and Briggs. 1974: 185-187) กลาววาการเรียนรูดวยตนเองเปนหนทางหนึ่ง

ที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามที่ตองการ โดยมีความสอดคลองกับบุคลิกของผูเรียนแตละคน ตาม

จุดมุงหมาย 5 ประการ 

2.2.1 เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

2.2.2 เพ่ือชวยในการคนหาจุดเร่ิมตนของผูเรียนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียนตามจุดมุงหมาย 

2.2.3 ชวยในการจัดวัสดุและส่ือใหเหมาะสมกับการเรียน 

2.2.4 เพ่ือใหเกิดความสะดวกในการประเมิน และสงเสริมกาวหนาทางการเรียนของแตละบุคคล 

2.2.5 เพ่ือชวยใหผูเรียนเรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง 

2.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการเรียนรูดวย

ตนเองไวหลายประการ ดังนี้ 

              2.3.1 หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 

              2.3.2 ระบบการวัดและประเมินผลดวยเคร่ืองวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

              2.3.3 เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

              2.3.4 กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

 

2.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
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นักการศึกษาหลายทานไดแบงประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง โดยคุณลักษณะของ

ผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน  ทําใหความสามารถในการเรียนและวิธีการเรียนนั้นมีความแตกตางกันไปดวย  ดังนี้ 

กาเยและบริกส (Gagné; & Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน 5 

ประเภท คือ 

2.4.1 แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลงกันในเร่ือง

ของจุดมุงหมายของการเรียน และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

2.4.2 การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงเฉพาะในจุดมุงหมายที่

กําหนดไวเทานั้น แตวิธีการศึกษาน้ันเปนเร่ืองของผูเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียมวัสดุไวให แตนักเรียนจะ

ใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 

2.4.3 โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมท่ีจัดขึ้นกวางๆ 

และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

2.4.4 เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียน เรียนตามอัตราความเร็วหรือ

ความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวสําหรับทุกคนเหมือนกัน แตจะตางกันที่เวลาที่ใช

ในการเรียน 

2.4.5 การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียนเลือก

จุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของบทเรียนโมดูล 

(Instructional Module) ไวดังนี้ 

2.4.6 ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง โดยมีครู

เปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

2.4.7 วัตถุประสงคของกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวยความ

เขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดรับการเพ่ิมพูนความรูทีละนอยๆ ตามขั้นตอน 

2.4.8 จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรูอยากเห็น 

ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้น 

2.4.9 ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 

2.4.10 เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

2.4.11 ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเน้ือหาบทเรียนบางเร่ือง บางตอนหรือบางบท อาจจะมีความ

จําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

 

2.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 

แคนดี้ (Candy. 1991: 322-337) เสนอวิธีการที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

2.6.1 สรางการใชองคความรูที่มีอยูในตัวผูเรียน 

2.6.2 กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 
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2.6.3 ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากขึ้น 

2.6.4 จัดโอกาสเพ่ือสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนการในการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

2.6.5 สรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 

วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง  ผูสอนมีการชี้นําถึงการหาแหลงขอมูล  การรวบรวมขอมูล  มีการ

สนับสนุนใหกําลังใจ  สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ทําใหผูเรียนรูจักใชความรูที่มีอยู

เชื่อมโยงไปสูความรูใหม  และการนําส่ิงที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใชและประเมินผลการเรียนรูนั้นๆ โดยเร่ิมตนจาก

การเรียนแบบประคับประคอง  แลวจึงพัฒนาไปสูการเรียนแบบเปนตัวของตัวเอง 

             

3.  เอกสารท่ีเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
นักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของมัลติมีเดีย ไวดังนี้ 

ครรชิต  มาลัยวงศ (2537: 104)  กลาววามัลติมีเดีย เปนการประยุกตคอมพิวเตอรที่รวมภาพนิ่ง  

ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  ขอความ  และขอมูลไวดวยกัน  ทําใหผูใชไดรับขอมูลและขาวสารในรูปแบบตางๆ ได

ครบถวนและนาสนใจมากกวาเห็นแตขอความเพียงอยางเดียว 

ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 1)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนระบบคอมพิวเตอรนําเสนอขอมูล

ขาวสาร ไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ซึ่งนําเสนอในรูปแบบโดยที่มี

ปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได 

ธนะพัฒน ถึงสุข; และ ชเนนทร สุขวารี (2538: 1)  ใหความหมายของมัลติมีเดีย คือ การรวบรวมการ

ทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และ

วิดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

กิดานันท  มลิทอง (2548: 192)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววาหมายถึง การนําเสนอขอมูลดวย

คอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และการมีปฏิสัมพันธโตตอบ 

เกียรติศักดิ์  พันธลําเจียก (2545: 163)  ไดกลาวถึงความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการนําเสนอ

สารสนเทศหรือความรูในรูปแบบของขอความ ภาพ ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน และเสียง รวมกันโดยใชคอมพิวเตอรใน

การจัดการควบคุมการนําเสนอดวยโปรแกรมหรือผูเรียน 

ยืน  ภูวรวรรณ (2538: 159)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวาหมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือ

ตัวกลาง คือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว วีดิโอและ

อื่นๆ อีกท่ีนํามาประยุกตรวมกัน 

ฮอลล (Hall. 1996) มัลติมีเดีย คือโปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือในการนําเสนอ

โปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก(Graphic images) ภาพเคล่ือนไหว

(Animation) เสียง(Sound) และวีดิทัศน สวนมัลติมีเดียมีการปฏิสัมพันธกับผูเรียน โดยผานโปรแกรมประยุกตที่รับ

การตอบสนองจากผูใช เปนตน  
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สเปนเซอร (Spencer. 1977: 50) ไดใหความหมายวา เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปนกระบวนการเรียน

การสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับขั้นการเรียนการสอนแกนักเรียน ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร อัตราความ

กาวกนาในการเรียนนั้น ขึ้นอยูกับตัวของนักเรียนเอง 

จากความหมายดังท่ีกลาวมาสรุปไดวา  มัลติมีเดีย หมายถึง การใชส่ือหลายอยางรวมถึงระบบ

คอมพิวเตอรนํามาประยุกตรวมกันเพื่อนําเสนอขอมูลขาวสาร ไดทั้งตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย  

และเสียงดนตรีประกอบ มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร นําเสนอในรูปแบบโดยที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับ

ผูใชเพ่ิมความนาสนใจใหกับบทเรียน 

 

3.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย                                         

 องคประกอบของมัลติมีเดียประกอบไปดวยรูปแบบของการสื่อสารที่หลากหลาย ดังรายละเอียดตอไปนี้ (กิ

ดานันท มลิทอง. 2551: ออนไลน) 

 

3.2.1 ตัวอักษร (Text) จัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดของส่ือมัลติมีเดีย ซึ่งเปนสวนของเนื้อหา

ขอมูลในลักษณะของขอความ โดยสามารถปรับแตงรูปแบบ สี และลักษณะพิเศษตางๆ ของขอความได ซึ่งมีหลักใน

การออกแบบเก่ียวกับตัวอักษรดังนี้ 

 3.2.1.1 รูปแบบตัวอักษร 

                                    3.2.1.1.1 ตัวอักษรที่มีขนาดสัมพันธกับรูปราง (Proportional Font) หรือเรียกวา 

ตัวอักษรท่ีมีขนาดไมคงที่ (Variable Width Font) หมายถึง ตัวอักษรแตละตัวมีพ้ืนที่ตามแนวนอนไมเทากัน โดยจะ

ขึ้นอยูกับรูปรางของตัวอักษรน้ัน ตัวอยางเชน ตัว "w" จะมีความกวางมากกวาตัว "i" ชนิดตัวอักษรท่ีอยูในรูปแบบนี้

ไดแก Times New Roman, Helvetica, Arial, AngsanaUPC และ Cordia New เปนตน 

                                    3.2.1.1.2 ตัวอักษรที่มีขนาดคงที่ (Fixed-Width Font) จะมีพ้ืนที่ตามแนวนอน

เทากันทั้งหมด ทําใหตัว "w" และตัว "i" ใชพ้ืนที่เทากัน ซึ่งเปนตัวอักษรที่มีรูปแบบที่เรียบงาย มีลักษณะคลาย

ตัวพิมพดีด ตัวอยางเชน Courier, Monaco, Andale Mono, Courier Mono Thai และ Thaimono 

3.2.1.2 ขนาดตัวอักษร การกําหนดขนาดตัวอักษรเปนการกําหนดความสูงของ 

บรรทัด ไมใชขนาดของตัวอักษร เชน เนื่องจากความสูงของตัวอักษร วัดจากจุดสูงสุดถึงจุดต่ําสุดของชุดตัวอักษร 

สําหรับตัวอักษรบางชนิดที่มีสวนบน และสวนลางยาวกวาปกติ เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับตัวอักษรชนิดอื่น ที่มีขนาด

เดียวกัน จะทําใหดูเล็กกวา คาความสูงจะมีผลตอภาพรวมของตัวอักษร และความยากงายในการอาน ที่ขนาดตัวอักษร

เล็กมาก ตัวที่มีคาความสูงมากกวาจะอานงายกวา 

                       3.2.1.3 ลักษณะของตัวอักษร การสรางตัวอักษรยังมีแนวคิดใหเกิดความแตกตางอยาง

หลากหลาย ทําใหมีลักษณะเฉพาะตัวของตัวอักษรที่เปล่ียนแปลงไป เชน ตัวเอน (Italic) ตัวธรรมดา (Normal) 

ตัวหนา (Bold) 

                     3.2.1.4 การจัดตําแหนงของตัวอักษร การจัดตําแหนงของตัวอักษรในแตละสวนมีผลตอ

ความรูสึกของเอกสาร โดยที่การจัดตําแหนงแตละแบบใหความรูสึกที่ตางกัน ดังนี้ 
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3.2.1.4.1 จัดชิดซาย (Align Left) ตัวอักษรท่ีจัดใหชิดซาย จะมีปลายดานขวา 

ไมสม่ําเสมอ เนื่องจากตัวอักษรในแตละบรรทัด มีความยาวไมเทากัน แตผูอานก็จะสามารถหาจุดเร่ิมตนของแตละ

บรรทัดไดงาย 

     3.2.1.4.2 จัดชิดขวา (Align Right) แมวาการจัดตัวอักษรใหชิดขอบขวา จะดู 

นาสนใจ แตจุดเร่ิมตนในแตละบรรทัดไมสม่ําเสมอ ทําใหอานไดยาก เนื่องจากผูอานตองหยุดชะงัก เพ่ือหาจุดเร่ิมตน

ของแตละบรรทัด 

     3.2.1.4.3 จัดก่ึงกลาง (Center) การจัดตัวอักษรใหอยูก่ึงกลาง ใชไดผลดีกับ 

ขอมูลที่มีปริมาณไมมาก เหมาะกับรูปแบบที่เปนทางการ อยางเชน คําประกาศ หรือคําเชื้อเชิญ 

     3.2.1.4.4 จัดชิดขอบซาย และขอบขวา (Justify) เมื่อจัดคอลัมนของตัวอักษร 

แบบ Justify จะมีพ้ืนที่วางเกิดขึ้นระหวางคํา ส่ิงที่ควรระวัง คือ การเกิดชองวางที่เปนเหมือนทางของสายน้ํา ซึ่งจะ

รบกวนความสะดวกในการอาน แตเปนเร่ืองยากที่จะหลีกเล่ียง ในคอลัมนที่มีขนาดแคบ 

                        3.2.1.5 สีของขอความ  เปนองคประกอบท่ีชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน สีเปน

ตัวกระตุนประสาทการรับรูที่สําคัญ การใชสีที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายและสบายตา การกําหนดสีขอความตอง

พิจารณาสีพ้ืนหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกวาคูสี คูสีบางคูสามารถใชรวมกันได บางคูไมควรนํามาใชรวมกัน 

ผลงานวิจัยพบวาผูใชสวนใหญชอบคูสีอักษรขาว หรือเหลืองบนพ้ืนน้ําเงิน อักษรเขียวบนพ้ืนดํา และอักษรดําบนพ้ืน

เหลือง หากใชพ้ืนเปนสีเทา คูสีที่ผูเรียนชอบคือ สีฟา สีแดง สีมวง และสีดํา สีที่ชอบนอยคือสีสม สีมวงแดง สีเขียว 

และสีแดง หลักการออกแบบคูสี ที่ควรตองคํานึงอีกประการหน่ึง คือควรใชพ้ืนหลังเปนสีเขมมากกวาสีออน เนื่องจากสี

เขมจะชวยลดแสงสวางจากจอภาพ ทําใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพ้ืนหลัง ซึ่งระยะยาวจะชวยลดความลา

ของสายตา ในการอานจอภาพอันเน่ืองมาจากความจาของสีพ้ืน ในกรณีที่สีพ้ืน และสีตัวอักษรใกลเคียงกัน อาจทําการ

เพ่ิมขอบตัวอักษร หรือใชสีฟุงกระจายรอบตัวอักษรเขาชวย เปนตน 

                        3.2.1.6 ขอแนะนําการใชตัวอักษร 

     3.2.1.6.1 เมื่อเลือกใชตัวอักษรชนิดใด ควรแนใจวาตัวอักษรท่ีเราระบุไว จะ 

สามารถปรากฏตอผูใชไดตามที่เราตองการ เพราะวาโปรแกรมจะเรียกใชตัวอักษรท่ีมีอยูในคอมพิวเตอร ดังน้ันหากเรา

กําหนดตัวอักษรที่ไมแพรหลายนัก อาจทําใหโปรแกรมหาตัวอักษรน้ันไมพบ จึงทําใหผูใชไมสามารถอานขอความตามที่

ตองการได 

    3.2.1.6.1 การใสขอความในหนึ่งหนาจอนั้น ควรคํานึงถึงความหนาแนนของ 
องคประกอบอื่นบนจอภาพเขาไปดวย ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนปานกลาง หรือ

ประมาณ 40% ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพที่มีความหนาแนนสูง หรือประมาณ 50% ของพ้ืนที่

หนาจอ มากกวาจอภาพที่มีความหนาแนนต่ํา นอกจากนี้ยังพบวาในวิชาที่มีเนื้อหายาก ผูใชจะชอบจอภาพที่มีความ

หนาแนนสูง เนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแนนขององคประกอบตาง ๆ สูง จะมีขอมูลที่ชวยใหความเขาใจเนื้อหา และ

แนวคิดหลัก ๆ ชัดเจนและตอเนื่องขึ้น 
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3.2.2 ภาพกราฟก (Graphic) หมายถึง ภาพถาย ภาพเขียน ภาพวาดลายเสน และภาพลักษณะตางๆ ที่

เปนภาพนิ่ง หรือแมแตขอความที่พิมพดวยโปรแกรมกราฟกเพ่ือตกแตงใหสวยงามจะถูกแปลงเปนภาพกราฟกเชนกัน 

ภาพกราฟกนับวาเปนส่ิงสําคัญในส่ือมัลติมีเดียเนื่องจากเปนส่ิงดึงดูดสายตาและความสนใจของผูชม สามารถสราง

ความคิดรวบยอดไดดีกวาการใชขอความ และเปนจุดตอประสานในการเชื่อมโยงหลายมิติไดอยางนาสนใจ โดยมี

หลักการใชภาพกราฟกในส่ือมัลติมีเดีย ดังนี้ 

                        3.2.2.1 ประเภทของกราฟก ภาพกราฟกที่ใชส่ือประสมนิยมใชกันมาก 2 รูปแบบ คือ 

  3.2.2.1.1 กราฟกประเภทบิตแมป (Bitmapped Graphics) หรือ กราฟกแร

สเตอร (Raster Graphics) เปนกราฟกที่แสดงดวยจุดภาพในแนวต้ัง และแนวนอนเพ่ือประกอบรวมเปนภาพ 

โปรแกรมท่ีสามารถใชเคร่ืองมือ เชน แปรงและยางลบ จะเปนโปรแกรมภาพแบบ บิตแมบ โดยสามารถแกไข ลงสี แร

เงา ฯลฯ ในแตละจุดภาพไดมีอยูหลายฟอรแมต เชน BMP, PCX, GIF, JPG, PCT และ PNG เปนตน ขอดีของ

กราฟกประเภทบิตแมป คือ สรางงาย มีความเร็วในการแสดงภาพสูง  สามารถโหลดภาพเขาสูหนวยความจําได

โดยตรง ใชทรัพยากรของเคร่ืองนอยกวา และที่สําคัญคือ ไดรับความนิยมในการนํามาใชงานมาก ดังน้ันเราจึงพบเห็น

กราฟกประเภทบิตแมปที่อยูในรูปแบบตางๆ มากมายที่นิยมใชมากในปจจุบันคือ GIF PNG BMP เพราะสามารถ

แสดงผลในโปรแกรมประเภทบราวเซอรไดดวย 

                               3.2.2.1.2 กราฟกประเภทเวกเตอร (Vector Graphics) เปนกราฟกที่เกิดจากการ

คํานวณ ทางคณิตศาสตรในการสรางภาพ โดยที่จุดภาพจะถูกระบุดวยความสัมพันธเชิงพ้ืนที่ แทนที่จะอยูในแนวต้ัง

แนวนอน ภาพในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย EPS  WMF และ PIC เปนตน ขอดีของกราฟกประเภทเวกเตอร คือ 

เมื่อนําภาพนั้นไปยอหรือขยายเปนขนาดเทาใดก็ตาม ก็ไมทําใหความละเอียด ของภาพนั้นผิดเพ้ียนไป ขอเสียของภาพ

แบบเวกเตอรคือ แสดงผลที่ชามาก เนื่องจากตองมีการประมวลผลเพ่ิมขึ้นกวาปกติอีกระดับหนึ่ง 

                        3.2.2.2 ความละเอียดของภาพ (Resolution) ความละเอียดของภาพนี้หมายถึงจํานวนจุดตอ

พ้ืนที่การแสดงผล นิยมวัดกันเปนจุดตอนิ้ว (DPI) การสรางกราฟกผานจอมอนิเตอรไมจําเปนตองมีรายละเอียดของ

ภาพสูงเกินไป โดยทั่วไปจะใชความละเอียด 72 DPI ก็เพียงพอเพ่ือใหขนาดของไฟลไมใหญเกินไป ซึ่งจะตางจากความ

ละเอียดของภาพเมื่อใชในงานพิมพ อาจตองใชความละเอียดสูงมาก เชน 350 DPI สําหรับภาพสี และ 600 DPI 

สําหรับภาพขาวดํา เปนตน 

                        3.2.2.3 ขนาดของไฟลภาพ แมวากราฟก และรูปภาพตาง ๆ จะชวยส่ือความหมาย และสราง

ประโยชนอีกหลาย ๆ อยาง แตส่ิงที่ควรระวังก็คือ กราฟกใชเวลาในการดาวนโหลดมากกวาตัวอักษรหลายเทา ดังน้ัน

กราฟกขนาดใหญอาจใชเวลาในการแสดงผลนานมาก เมื่อผูใชมีระบบการเช่ือมตอกับอินเตอรเน็ตที่คอนขางชา ซึ่งจะ

ทําใหผูใชรูสึกหงุดหงิด และเปล่ียนใจไมรอดูภาพนั้น ดังน้ันเพ่ือปองกันปญหาความลาชานี้ เราจึงตองทําการลดขนาด

ไฟลกราฟกลงใหเล็กมากที่สุดเทาที่จะเปนไปได ภาพกราฟกจะใชมีขนาดมากนอยเพียงไรนั้น ขึ้นอยูกับปจจัยหลัก 3 

ประการ ไดแก 

      3.2.2.3.1 ขนาดของภาพ ขนาดของภาพมีความสัมพันธกับขนาดของไฟล  
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กลาวคือภาพย่ิงมีขนาดใหญเทาไร (วัดเปนพิกเซล) ไฟลก็จะมีขนาดใหญขึ้นเทานั้น เมื่อรายละเอียดของภาพ ความลึก

บิต และชนิดของไฟลประเภทเดียวกัน ดังน้ันถาจะออกแบบกราฟกเพ่ือใชในอินเตอรเน็ต จึงควรคํานึงถึงขนาดของ

ไฟล อยาใชขนาดที่ใหญเกินไป แตอยาเล็กเกินไปจนเสียความหมายของภาพไป 

       3.2.2.3.2 ความลึกบิต (Bit Depth) ความลึกบิต หรือบิตเด็ป (Bit Depth)  

หมายถึง ขนาดของหนวยความจํา หรือจํานวนบิตที่ใชในแตละพิกเซล หรือบอยคร้ังจะหมายถึงความละเอียดของสีของ

รูปกราฟกนั้น ความสัมพันธระหวางความลึกบิตเด็ปกับขนาดของไฟลนั้นก็ตรงไปตรงมาเชนเดียวกัน ย่ิงจํานวนบิตตอ

พิกเซลมากเทาใด ไฟลก็ย่ิงใหญมากเทานั้น แตไมวารูปกราฟกนั้นจะมีบิตเด็ปมากเพียงใด การแสดงผลกราฟกกลับ

ขึ้นอยูกับความสามารถในการแสดงสีของหนาจอที่เรียกวา Color Depth (หรือ Color Resolution) นั้น ๆ โดยไม

สนใจวาจํานวนสีที่มีอยูจริง หรือที่กําหนดไวในรูปกราฟกนั้นเปนเทาใด เชน ถาจอมอนิเตอรระดับ 8 บิต ผูใชจะ

มองเห็นสีจากรูปภาพเพียง 256 สี แมวารูปนั้นจะมีสีมากกวานั้นก็ตาม 

   3.2.2.3.3 รูปแบบของแฟมขอมูล ขนาดของไฟลรูปภาพนั้น ขึ้นอยูกับรูปแบบ 

ของกราฟกที่เราเลือกจัดเก็บ เนื่องจากไฟลแตละประเภทมีการจัดเก็บขอมูล หรือการบีบอัดขอมูลตางกัน รูปแบบ

กราฟกที่นิยมใชกันมาก ไดแก  

- BMP เปนรูปแบบพ้ืนฐานของรูปบิตแมปของซอฟตแวรบนวินโดวส จึง

สนับสนุนการทํางานของโปรแกรมท่ีทํางานภายใตวินโดวส แตไมไดออกแบบมาเพื่อใชกับแพลตฟอรมอื่น ดังน้ันจึงไม

สามารถใชกับแพลตฟอรมอื่น เชน แมคอินทอช หรือระบบอ่ืน ๆ ได และมีขนาดไฟลใหญกวาไฟลในรูปแบบอื่น ๆ 

เนื่องจากไมมีการบีบอัดขอมูล และเมื่อมีการขยายขนาด จะสูญเสียความคมชัด 

- GIF ยอมาจาก Graphic Interchange Format เปนรูปแบบไฟลยอดนิยม

บนโปรแกรมบราวเซอร แตแสดงผลขนาด 8 บิต (Index color) จึงทําใหมีจํานวนสีมากที่สุดเทากับ 256 สี ขอดีของ

ภาพ GIF คือ เปนภาพโปรงใส และทําเปนภาพ เคล่ือนไหวได 

- JPEG ยอมาจาก Joint Photographic Experts Group เปนไฟลภาพที่

สามารถแสดงผลของสีไดสมจริง (True-Color) ซึ่งมีความลึกบิตสี 24 บิต จึงสามารถแสดงสีไดมากถึง 16.7 ลานสี 

เปนไฟลที่มีการบีบอัดขอมูลไดอยางดี แตอาจมีการสูญเสียความคมชัดลงไปบาง แตไมสามารถจําแนกดวยสายตาได 

ขนาดไฟลจะเล็กกวาภาพประเภทบิตแมปประมาณ 10-12 เทา แตมีขอจํากัดที่ไมสามารถทําใหโปรงใส และเคล่ือนไหว

ได 

- PNG ยอมาจากคําวา Portable Network Graphic เปนรูปแบบแฟมขอมูลที่

มีลักษณะ การบีบอัดแบบคงสัญญาณเต็มรูปแบบ เชนเดียวกับ GIF ซึ่งไมมีการสูญเสียขอมูลใด ๆ ไปเลยในการบีบ

อัด ในความเปนจริงแลว รูปแบบ PNG จะสามารถเก็บแฟมไดเล็กกวา และใชสีไดมากกวารูปแบบ GIF คุณสมบัติ

เดนของรูปแบบ PNG ไดแก การสนับสนุนระบบสีหลายรูปแบบทั้ง 8-Bit Indexed Color, 16-Bit Grayscale และ 

24-Bit True Color โดยมีระบบการบีบอัดแบบ Deflate ที่ "ไมเกิดการสูญเสีย" (Lossless) ทําใหภาพที่ไดมี

คุณภาพสูงขึ้น และในบางคร้ังอาจมีขนาดไฟลที่เล็กกวาในแบบ GIF เสียอีก นอกจากนี้ PNG มีความสามารถเร่ือง

ความโปรงใส (Transparency) ในตัวเองอีกดวย โดยในรูปแบบ GIF สามารถเลือกเพียงสีเดียวใหเปนสีโปรงใส แต

ในรูปแบบ PNG สามารถใชทั้ง 256 ระดับใหเปนสีโปรงใสไดทั้งหมด 
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3.2.2.4 ขอแนะนําการใชไฟลกราฟก  

                               3.2.2.4.1 ควรออกแบบกราฟกโดยใชชุดสีสําหรับเว็บ (Web Palette หรือ Web-

Safe Color) เพราะสามารถแนใจไดวา ผูใชทุกคนจะไดเห็นสีเหมือนกัน และไมเกิดการนําสีใกลเคียงมาทดแทน 

(Dithering) สีจริงขึ้น แตขอเสียของการใชชุดสีสําหรับเว็บคือ จํานวนสีจํากัดเพียง 216 สีเทานั้น 

      3.2.2.4.2 ควรทํางานในระบบสีแบบ RGB เนื่องจากเมื่อมีการบันทึกไฟล 

เปน GIF จะเกิดการเปล่ียนแปลงของ สีอินเด็กซ (Index Color) เมื่อกราฟกอยูในระบบสีแบบอินเด็กซ สีจะถูก

กําหนดดวยชุดสีที่มีอยู จะไมสามารถเพ่ิมเติมเขาไปใหมได ดังน้ันเพ่ือความยืดหยุนในการปรับเปล่ียนแกไขจึงควร

ทาํงานในระบบสี RGB 

      3.2.2.4.3 ยอดีกวาขยายขนาดรูปภาพ เนื่องจากกราฟกในเว็บมีความละเอียดต่ํา 
อยูแลว เมื่อมีการขยายขนาดขึ้น  โปรแกรมกราฟกจะไมสามารถใหรายละเอียดของรูปไดมากนัก ในทางตรงกันขาม 
เราสามารถยอขนาดรูปภาพใหเล็กลงไดเล็กนอย โดยไมทําใหคุณภาพของรูปลดลง ดังน้ันในกระบวนการเลือกรูปภาพ
ที่จะนํามาใชจากซีดีรอม หรือจากการสแกนรูป จึงควรเลือกขนาดที่ใหญกวาขนาดที่เราตองการใชเล็กนอย และส่ิง

สําคัญที่สุดคือ ควรเก็บรูปตนฉบับไวโดยไมทําการเปล่ียนแปลงใด ๆ เลย เผ่ือวาเมื่อยอรูปจนเล็กเกินไปหรือขยาย
ใหญจนเกินไป จะไดกลับมาเร่ิมตนใหมไดอีกคร้ัง 
   3.2.2.4.4 เลือกใชรูปแบบกราฟกใหเหมาะสม เชน รูปที่เปนลายเสนหรือมีสีพ้ืน ๆ 

เปนสวนใหญ ควรเลือกใชรูปแบบ GIF ขณะที่รูปถาย หรือภาพวาดควรใชรูปแบบ JPEG 

                                    3.2.2.4.5 สําหรับการทําส่ือมัลติมีเดียบนอินเตอรเน็ต ควรตัดแบงกราฟกออกเปน

หนวยยอย ๆ (Slice) เนื่องจากการดาวนโหลดไฟลขนาดใหญ จะใชเวลานานกวาการดาวนโหลดไฟลขนาดเล็ก ๆ 

ผูออกแบบจึงมักนิยมแบง กราฟกที่มีขนาดใหญออกเปนสวนยอย ๆ แลวนํามาประกอบเขาดวยกัน โดยใชตารางเขา

ชวย โดยที่จะมองไมเห็นรอยตอใด ๆ เลย เชน ใชโปรแกรม Macromedia Firework, Adobe Image Ready ซึ่ง

โปรแกรม จะดําเนินการใหอัตโนมัติ  

 3.2.2.4.6 การสแกนภาพ ควรใชความละเอียดประมาณ 72-96 DPI 

3.2.3 ภาพแอนิเมชั่น  (Animation)  เปนภาพกราฟกเคล่ือนไหวโดยใช Animation  

Program  ในการสราง  สามารถใชภาพที่วาดจาก Paint Programs, Draw Programs หรือภาพจาก Clip Art มา

ใชใน การสรางภาพเคล่ือนไหวไดโดยสะดวก  โดยตองเพ่ิมขั้นตอนการเคล่ือนไหวทีละภาพดวย  แลวใช สมรรถนะ

ของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลานั้นใหปรากฏเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวเพ่ือใชในการนําเสนอ  ซึ่งมีหลักการใช

ภาพเคล่ือนไหว ดังนี้ 

 

   3.2.3.1 รูปแบบของแฟมภาพเคล่ือนไหว 
 3.2.3.1.1 GIF เปนรูปแบบหน่ึงของภาพเคล่ือนไหวท่ีนิยมใชงานบนอินเตอรเน็ต 

โดยการสรางภาพเคล่ือนไหว 1 ภาพจากการรวมหลายภาพเขาดวยกัน โดยสามารถเลนวนไดหลายรอบแลวแตการ

กําหนด ซึ่งสรางไดจากโปรแกรมสรางภาพเคล่ือนไหวพวก Ulead GIF Animator 
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     3.2.3.1.2 SWF เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคล่ือนไหว พัฒนาโดยบริษัท 

Macromedia เปนเทคโนโลยีใหม ที่สามารถนําไฟลมัลติมีเดียมารวมกันทั้งภาพและเสียง และยังโตตอบกับผูใชงาน

ไดดวย เชน การกดปุม การเปล่ียนภาพเมื่อคลิกเมาส เปนตน โดยใชโปรแกรมเชน Macromedia Flash, Swish 

เปนตน 

   3.2.3.2 ขอแนะนําการใชภาพเคล่ือนไหว 

     3.2.3.2.1 ไมควรใชภาพเคล่ือนมากจนเกินความจําเปน ควรคํานึงถึงเหตุผลและ

ความเหมาะสม 

 3.2.3.2.2 ควรใชภาพเคล่ือนไหวเมื่อไมสามารถใสขอมูลทั้งหมดลงในกราฟกภาพ

เดียวได เชน ใชบรรจุขอความที่แตกตางกัน 2-3 อยางในเน้ือที่อันจํากัด 

 3.2.3.2.3 สรางภาพในกรอบภาพแตละกรอบ ใหมีการเปล่ียนแปลงเพียงเล็กนอย

ระหวางกรอบภาพ เนื่องจากโปรแกรมบราวเซอร จะไมสามารถบรรจุภาพทั้งหมดในแตละกรอบภาพลงได และยังเปน

การเพ่ิมขนาดของแฟมใหใหญขึ้นดวย ดังน้ันจึงควรใหแนใจวา มีการเปล่ียนแปลงเทาที่จําเปนเทานั้น จากภาพกรอบ

หนึ่งไปยังอีกกรอบหน่ึง 

 3.2.3.2.4 ควรใชแผงสีเดียวกันตลอดทั้งการออกแบบ และใชแผงสีเดียวกันนั้น

ในแตละกรอบภาพ 

 3.2.3.2.5 การใชคา Frame Rate สูง ภาพเคล่ือนไหวจะแลดูเปนธรรมชาติมาก

ย่ิงขึ้น 

 3.2.3.2.6 สรางภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว โดยใชการเบลอภาพจะชวยให

ภาพเคล่ือนไหวดูนุมนวลขึ้น นอกจากนี้ยังชวยประหยัดเวลา และลดจํานวนแฟมภาพลงในการทํางาน เนื่องจากไม

จําเปนตองสรางภาพหลายกรอบมากนัก 

 3.2.3.2.7 การแบงแฟมภาพเคล่ือนไหวโดยแบงออกเปนสวน ๆ เพ่ือที่สวนเล็ก

สวนหนึ่งของแฟมมีการเคล่ือนไหว ในขณะที่สวนอื่น ๆ เปนภาพนิ่ง วิธีการนี้จะชวยใหแฟมมีขนาดเล็กลง 

3.2.4 ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน  (Full-Motion Video) เปนการนําเสนอภาพเคล่ือนไหวดวย

ความเร็ว 30 ภาพตอวินาทีดวยความคมชัดสูง (หากใช 15-24 ภาพตอวินาทีจะเปนภาพความคมชัดต่ํา) การถายทํา

ภาพเคล่ือนไหวแบบวิดีทัศนจะตองถายภาพกอนดวยกลองวีดิทัศน  แลวจึงตัดตอดวยโปรแกรมสรางภาพเคล่ือนไหว 

เชน Adobe Premiere และ Ulead Video Studio ปกติไฟลภาพลักษณะนี้จะมีขนาดใหญมากจึงตองลดขนาดไฟล

ใหเล็กลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัดภาพ (Compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะที่คง

เนื้อหาสําคัญไว  รูปแบบของไฟลภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศนที่นิยมใช ไดแก MOV, AVI, RM และ MPG เปนตน 

   3.2.4.1 รูปแบบของภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน   

 3.2.4.1.1 AVI (Audio / Video Interleave) เปนไฟลวิดีโอรูปแบบหน่ึงที่มีใชใน

ระบบปฏิบัติการ Windows มีคุณภาพสูง เนื่องจากมีการบีบอัดนอย โดย 1 นาที อาจใชพ้ืนที่ฮารดดิสกถึง 1 GB 

ดังนั้นหากตองการจับภาพวิดีโอเปนไฟลชนิดนี้ เคร่ืองตองมีความจุสูงพอสมควร 
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 3.2.4.1.2 MPG (MPEG: Motion Pictures Experts Group) เปนไฟลวิดีโอ

ในรูปแบบหนึ่ง ที่มีการเขารหัสหรือบีบอัด (Codec) ทําใหไฟลมีขนาดเล็กลงกวาเดิมมาก โดยสูญเสียคุณภาพของ

วิดีโอเพียงเล็กนอย เปนไฟลที่นิยมนํามาใชในการผลิตแผน Video CD เนื่องจากสามารถบีบอัดใหเลนภาพยนตรได

ถึง 1 ชั่วโมง ในแผนความจุ 650 MB โดยที่การบีบอัดไฟลเพ่ือใหมี ขนาดเล็กลงใชเทคนิคการบีบขอมูลแบบ Inter 

Frame หมายถึง การนําความแตกตางของขอมูลในแตละ ภาพมาบีบ และเก็บโดยสามารถบีบขอมูลไดถึง 200:1 หรือ

เหลือขอมูลเพียง 100 KB/sec โดยคุณภาพใกลเคียงกับไฟลตนฉบบั 

 3.2.4.1.3 MOV เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม Quick Time เปนไฟลฟอรแมตที่

พัฒนาโดยบริษัท Apple นิยมใชนําเสนอขอมูลไฟลผานอินเตอรเน็ต ทั้งน้ีตองติดตั้ง Plug-in ไวที่เว็บบราวเซอรดวย 

 3.2.4.1.4 RM, RPM เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม Real Player เปนรูปแบบไฟล 

ที่ไดรับความนิยมมากที่สุดในการนําเสนอมัลติมีเดียบนเว็บ เปนของบริษัท Real Networks ที่ไดรับการยอมรับวาเปน

ผูนําในดานเทคโนโลยี Streaming ทําใหการดูวีดิโอ และการฟงเสียงบนเว็บเปนไปเหมือนการเปดดูจากเคร่ืองเลนวิดิ

โอ 
 

   3.2.4.2 ขอแนะนําในการใชไฟลภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน   

  3.2.4.2.1 ถามีความจําเปนตองใชวิดีโอบนเว็บ ควรใชไฟลแบบ Streaming 

ขนาดเล็กประมาณ 160x120 pixel ถาใชบนแผน CD 320x240 pixel ถาใช QuickTime ควรใส QuickTime 

Player ลงไปดวย เปนตน 

 3.2.4.2.2 ใชเพ่ือแสดงส่ิงที่เปนการสาธิต การจําลองสถานการณ ที่ใชส่ืออื่นแสดง

แทนไมได 

3.2.5 เสียง (Sound)  เสียง เปนองคประกอบสําคัญตอการรับรูรองมาจากประสาทตา จากการวิจัย

พบวามนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการไดยิน 20%  

   3.2.5.1 รูปแบบเสียงที่ใชในส่ือมลัติมีเดีย 

 3.2.5.1.1 เสียงบรรยาย หรือเสียงพูด (Speech / Narration)  เปนรูปแบบที่พบ

เห็นในบทเรียนทั่วไป จุดเดนจะอยูที่การเลือกเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหา สอดคลองกับระดับผูเรียน มีความชัดเจน 

และผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําที่นาสนใจชวนติดตามจุดเดนดังกลาวนี้แบงออกเปน 2 สวน คือ จุดเดนดาน

คุณภาพเสียง และจุดเดนดานการออกแบบเสียง  การออกแบบเสียงสําคัญอยูที่การเตรียมบทเสียง (Sound Script) 

ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา ใหสละสลวย ส่ือความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับ

การนําเสนอภาพ และขอความหนาจอ และสอดคลองกับตัวผูเรียน เทคนิคเพ่ิมเติมคือ การเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกที่

จะฟงเสียง หรือไมฟงเสียงบรรยายได รวมทั้งการออกแบบใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงไดสะดวก 

 3.2.5.1.2 เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect)  เสียงเอฟเฟกต เรียกอีกชื่อหนึ่งวา 

เสียงประกอบ จําแนกเปน 2 ประเภทหลักคือ Synchronized Sound ซึ่งเปนเสียงหลักที่เกิดจากการกระทํา (Action) 

โดยตรงจากจอภาพ มักจะเปนสัญญาณเสียงส้ัน ๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคล่ือนยายส่ิงของ การลากเสน 

การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร อีกประเภทหน่ึงคือ เสียงฉากหลัง (Background Sound) เปนเสียง
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ที่ยาวนานกวาเสียง Synchronized Sound เปนเสียงทําใหผูเรียนเกิดอารมณ และความรูสึกคลอยตามเนื้อหา หรือ

ภาพเหตุการณที่ปรากฏบนหนาจอ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลังนี้ 

ประกอบการเสนอหัวเร่ือง หรือบทนํา เพ่ือชวยสรางความนาสนใจของบทเรียน และอาจใชเสียงรูปแบบน้ีนําเสนอ

เนื้อหาสวนอื่น ๆ ไดดวย ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูออกแบบ วาเห็นสมควรจะใช อยางไรในชวงใดบาง 

 3.2.5.1.3 เสียงดนตรีประกอบ (Music Background)  สัญญาณเสียงดนตรี

สามารถจัดรวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการนําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรนั้น เสียงดนตรีจะ

ไมนิยมใชเสียงที่ผลิตจากเคร่ืองดนตรี ที่บันทึกเสียงผานอุปกรณที่ตอพวงกับระบบคอมพิวเตอรโดยตรง เน่ืองจากตอง

ใชหนวยความจํามาก (เสียงที่บันทึกไวจะเปนสัญญาณดิจิตอล ซึ่งมีรูปแบบเปน Audio File) แตจะนิยมใชเสียงที่

สรางจากโปรแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะ เสียงดนตรีดังกลาวนี้เรียกกันโดยทั่วไปวาเปนเสียงในรูปแบบ MIDI 

(Music Instrument Digital Interface) แฟมขอมูลในระบบ MIDI นี้ จะไมใชขอมูลสัญญาณเสียงดนตรีโดยตรง 

สัญญาณเสียงที่ไดยินจะเกิดจากการส่ังการของโปรแกรม (โนตดนตรีที่สรางขึ้น) ไปยังอุปกรณสรางเสียงดนตรี 

(Sound Card) เพ่ือสรางเสียงดนตรีตามตัวโนต จึงใชเนื้อที่นอยมาก ซึ่งหากเปรียบเทียบแฟมเสียงดนตรีชนิด Audio 

File (บันทึกเสียงโดยตรงจากเคร่ืองดนตรี) กับแฟมเสียงในรูปแบบ MIDI แลวเนื้อที่ Audio File 1 นาที สามารถ

นํามาใชสรางเสียงระบบ MIDI ไดหลายชั่วโมง 

   3.2.5.2 รูปแบบแฟมเสียง เสียงที่ใชในส่ือมัลติมีเดีย ที่เปนที่รูจักและนิยมใช ไดแก แฟมที่อยู

ในสกุลตอไปนี้ 

 3.2.5.2.1 WAV (Wave File) แฟมเสียงที่มักจะคุนเคยกันมากที่สุด เปนรูปแบบ

ของแฟมเสียงที่ใชกันเปนสวนมากในระบบปฏิบัติการวินโดวส ใชเวลาในการถายโอนนาน เนื่องจากไมไดผาน

เทคโนโลยีการบีบอัดใหเปนแฟมขนาดเล็ก 

 3.2.5.2.2 MIDI (Musical Instrument Digital Interface: 31.25 Kbs data 

rate) เปนรูปแบบของเสียงเพลงดิจิทัล ที่สามารถสรางไดจากโปรแกรมบนคอมพิวเตอร เชน Cake Walk หรือเคร่ือง

ดนตรีตาง ๆ ที่สามารถ ตอพวงกับคอมพิวเตอรได เนื่องจากไฟลตระกูล midi หรือ mid นี้มีขนาดเล็กจึงสามารถไป

ประยุกตใชงานไดหลายอยาง และนิยมใชเปนเสียงแบคกราวดในหนาเว็บ 

 3.2.5.2.3 MP3 เปนวิธีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง โดยใชมาตรฐาน 

MPEG นั้นจะบีบอัดขอมูลที่เปนไฟล ซึ่งเปนพวกเพลงเสียงประกอบท่ีใชในเว็บ เนื่องจากมันมีขนาดเล็กมากกวาไฟล 

Wave หรือไฟลเสียงทั่วไปประมาณ 10 เทา แฟมเสียงเพ่ือการสงผานอินเตอรเน็ตในรูปแบบ streaming 

    3.2.5.3 ขอแนะนําในการใชไฟลเสียง 

 3.2.5.3.1 ถาใชแฟมเสียงความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการ

แสดงภาพ 

 3.2.5.3.2 คุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี 

ตองชัดเจน ถูกตอง 

 3.2.5.3.3 ควรสรางโปรแกรมท่ีผูใชสามารถควบคุมความดังของเสียง และเลือกที่

จะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได 
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 3.2.5.3.4 ไมควรใชเสียงประกอบ เสียงเอฟเฟกต หรือเสียงดนตรีจนมากเกินไป

ไมควรเลือกรูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํามาก การถายโอนแฟมเสียงที่ใหญอาจทําใหการแสดงผลไมเปนไปตามที่

ตั้งใจไว 

3.2.5.3.5 การใชเสียงเพ่ือบอกหนาที่ของปุม หรือรายการใหเลือกตาง ๆ ควรส้ันและ

กระชับ 

3.2.5.3.6 การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเมื่อตอบคําถามถูกหรือผิดนั้น เมื่อผูใชตอบถูก

ควรใชเสียงสูง และเราใจ หากตอบผิดควรใชเสียงส้ันและตํ่า หรืออาจแสดงวาผิดดวยคําพูด หรือเคร่ืองหมายผิด หรือ

รูปแบบอื่น ๆ ที่ผูเรียนไมชอบ 

3.2.5.3.7 ไมควรบันทึกเสียงบรรยาย และเสียงแบคกราวดซอนไวดวยกัน เพราะหาก 

การบันทึกมีความดังคอยไมเหมาะสม การควบคุม ความดังของเสียงหน่ึงจะสงผลกระทบตออีกเสียงหน่ึง 

3.2.5.3.8 ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความที่เปนเนื้อหา นอกจากมีวัตถุประสงค

เฉพาะ เชน การสอน การอาน หรือการสอนเด็กเล็กดวยขอความส้ัน ๆ 

3.2.5.3.9 การบันทึกเสียงอาน ผูบันทึกเสียงควรตองจดบันทึกคาตาง ๆ เชน ระดับ

ความดัง Sampling Rate และอื่น ๆ ตลอดจนการติดตั้งอุปกรณที่เก่ียวกับการบันทึกใหละเอียด ทั้งน้ีเสียงจะไดไม

ผิดเพ้ียนเม่ือมีการแกไขเสียงภายหลัง 

3.2.6 สวนตอประสาน (Interface)  เมื่อนําขอมูลตางๆ มารวบรวมเปนไฟลส่ือมัลติมีเดีย 

ดวยซอฟตแวรแลว  การจะนําขอมูลเหลานั้นมาใชงานจําเปนตองใชสวนตอประสาน (Interface) เพ่ือใหผูใชสามารถใช

งานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นได สวนตอประสานในโปรแกรมจะมีมากมายหลายรูปแบบ เชน รายการเลือก 

(Menu) และสัญรูปตางๆ เปนตน 

3.2.7 การเชื่อมโยง (Hyper Link) ไฟลส่ือมัลติมีเดียที่สรางขึ้นอาจจะเปนไฟลส่ือมัลติมีเดีย 

ธรรมดาที่ใชเพียงสวนตอประสานในการทํางาน ดังเชนการนําเสนอเนื้อหาที่บรรจุขอความ ภาพ และเสียงคร้ังละสไลด

เรียงตามลําดับ  แตหากเปนไฟลส่ือมัลติมีเดียเชิงโตตอบท่ีผูใชสามารถคลิกปุมหรือสัญรูป ซึ่งเปนจุดเชื่อมโยงเพ่ือ

นําไปสูเนื้อหาอื่นๆ ได  โดยการเชื่อมโยงนี้จะสรางเชื่อมโยงระหวางขอมูลตัวอักษร ภาพ และเสียง (Hyper Media) 

โดยใชสี ขอความขีดเสนใต (Hyper Text) หรือภาพกราฟกที่ใชแทนสัญลักษณตางๆ เชน รูปลําโพง หรือรูปฟลม 

เพ่ือใหผูใชคลิกที่จุดเชื่อมโยงเหลานั้นไปยังขอมูลที่ตองการ 

 

3.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรูปแบบหน่ึงของบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึ่งมีนักวิชาการและนักการ

ศึกษาไดจําแนกประเภทไวหลายรูปแบบ  โดยบทเรียนแตละรูปแบบสามารถนําไปประยุกตใชเพ่ือใหเหมาะสมและ

สอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนการสอน  พอสรุปเปนรูปแบบใหญๆ ได 5 รูปแบบ ดังน้ี (เกียรติศักดิ์ พันธ

ลําเจียก. 2545: 130-142; ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัจแสง. 2541: 11-12) 

3.3.1 แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ไมวา

จะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทศึกษาเนื้อหาใหมนี้จะมี
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แบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพ่ือทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย อยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือก

ตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม อยางไร หรือจะเลือกเรียนเน้ือหาสวนไหน เรียงลําดับรูปแบบใด 

เพราะการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นผูเรียนจะสามารถควบคุม การเรียนของตนไดตามความตองการของ

ตนเอง 

3.3.2 แบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งมุงเนนใหผูใชทํา

แบบฝกหัดหรือปฏิบัติจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ ไดโดยบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทแบบฝกหัด/ฝก

ปฏิบัติเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดรับความนิยมมากโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา ทั้งน้ีเนื่องจากเปนการเปดโอกาส

ใหผูเรียนที่เรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่นๆไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยที่ครูผูสอน ไมตอง

เสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซ้ําแลวซ้ําอีก 

3.3.3 แบบสถานการณจําลอง (Simulations) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียนในรูป

ของแบบการจําลอง (Simulation) โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้น และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจ

แกปญหา (problem-solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพ่ือชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธใน

การตัดสินใจน้ันๆ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจายและลดอันตรายที่อาจ

เกิดขึ้นไดจากการเรียนรูที่เกิดในสถานการณจริง 

3.3.4 แบบเกม (Games) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูใชมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน จน

ลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่กระตุนใหเกิดความสนใจ ในการ

เรียน บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จึงนิยมใชกับเด็กตั้งแตระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับผูเรียนระดับอุดมศึกษา เพ่ือเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทาง

คอมพิวเตอรไดอีกดวย 

3.3.5 แบบการทดสอบ (Tests) คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ การจัดการ

สอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทแบบทดสอบ คือ การที่

ผูเรียนไดรับผลปอนกลับทันที (Immediate feedback) ซึ่งเปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูทั่วๆ ไป 

นอกจากน้ีการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีก 

 

3.4 คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547 : 5)  ไดกลาวถึงคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  การ

มัลติมีเดียทางการเรียนการสอน  ก็เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเลือกในการเรียนและตอบสนองรูปแบบของการเรียนของ

นักเรียนที่แตกตางกัน การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ เปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง 

กอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี  นักเรียนอาจเรียนหรือฝกซ้ํา

ได เชน การใชมัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ โดยเนนเร่ืองของวิธีการออกเสียงและฝกพูดเปนตน การใช

มัลติมีเดียเพ่ือเปนวัสดุทางการสอน ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุทางการสอนธรรมดา และสามารถ

เสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนท่ีสอนตามปกติ เชน การเตรียมการนําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน และการใชส่ือ

ประเภทภาพประกอบ การบรรยาย และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมภาพเคล่ือนไหวหรือการใชวีดิ
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ทัศน เชนนี้สามารถชวยใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้นดวย มัลติมีเดียจึงมีสวนชวยในงานดานการศึกษาอยู 3 

ลักษณะ คือ 

1. ชวยปรับปรุงชองทางการส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอนเพ่ือชวยใหการส่ือสารมีประสิทธิภาพมาก

ขึ้น 

2. ชวยในการถายทอดความรู 

3. ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความ ไมมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตางๆ 

กิดานันท มลิทอง (2548: 196 - 197) ดวยคุณสมบัติของมัลติมีเดียที่นําเสนอส่ือหลากหลายรูปแบบ

รวมถึงการมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชในทันที ทําใหการใชมัลติมีเดียดวยคอมพิวเตอรเปนที่แพรหลายและนํามาใช

เพ่ือเอื้อประโยชนในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพเนื่องจาก 

1. เนื้อหาบทเรียนในรูปแบบมัลติมีเดียชวยในการสื่อสารความรูจากผูสอนหรือจากแหลงสงไปยัง

ผูเรียนไดอยางกระจางชัดเจนกวาเนื้อหาธรรมดา 

2. เอื้อการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน เนื่องจากผูเรียนสามารถเลือกหรือกําหนดอัตรา

การเรียนของตนเองได 

3. สามารถใชกับการเรียนในทุกรูปแบบและทุกภาวการณ เนื่องจากใชส่ือมัลติมีเดียไดในหลากหลาย

วิธีการเพ่ือจัดการเรียนการสอนที่ดีที่สุดแกผูเรียน 

4. กระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน ทําใหเปนการเรียนแบบกระฉับกระเฉง 

ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

5. เสริมการเรียนรูแบบรวมมือ เชิงทดลอง และแบบสตอรีไลน 

6. สรางการทํางานในลักษณะโครงงานดวยการเรียนรูรวมกันระหวางผูเรียน 

7. สนับสนุนการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนสรางความรูใหมดวยตนเอง 

8. เหมาะสําหรับการเรียนรายบุคคล ผูเรียนสามารถควบคุมกรเรียนของตนเองได ไมวาจะเปนผูเรียน

ที่เรียนเร็วหรือเรียนชาทําใหไมตองคอยกัน 

9. เหมาะสมอยางย่ิงในการสรางเนื้อหาบทเรียนในการศึกษาทางไกลเพื่อใหผูเรียนสามารถรับขอมูลได

ทุกรูปแบบ 

 

3.5 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนส่ิงสําคัญที่สงผลตอ

ประสิทธิภาพของบทเรียน  ซึ่งมีขั้นตอนในการดําเนินงานแบงออกเปน 7 ขั้น ดังน้ี (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัส

แสง. 2541: 27 - 39) 
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ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการเตรียม 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
 

 

 

 

 

 
ขั้นตอนที่ 3 - 7 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แบบจําลองการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

3.5.1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 

ในขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียน เปนขั้นตอนในการเตรียมพรอมกอนที่จะทําการ

ออกแบบบทเรียน ในขั้นตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเร่ืองของความชัดเจนในการกําหนด

เปาหมายและวัตถุประสงค หลังจากนั้นผูออกแบบควรที่จะเตรียมการในการรวบรวมขอมูล นอกจากนี้ยังควรที่จะ

เรียนรูเนื้อหา เพ่ือใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในท่ีสุด ขั้นตอนการเตรียมนี้ถือวาเปนขั้นตอนที่สําคัญมากตอน

หนึ่งที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก เพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทําใหขั้นตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยาง

ตอเนื่องและมปีระสิทธิภาพ 

   3.5.1.1 กําหนดเปาหมายวัตถุประสงค (Determine Goals and Objective) 

  การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียนคือ  การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะ

สามารถใชบทเรียนนี้เพ่ือการศึกษาในเร่ืองใดและในลักษณะใด กลาวคือ เปนบทเรียนหลัก เปนบทเรียนเสริม  เปน

ทอน 

ความคิด 
เก็บ  

ขอมูล 
เรียนรู

เน้ือหา 
สราง

ความคิด 
ขั้นตอนที่ 2 

ทอน

ความคิด 

วิเคราะห

งานและ

แนวคิด 

ออกแบบ

บทเรียน    

ขั้นแรก 

ประเมินและ

แกไขการ

ออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 3 

เขียน    

ผังงาน 

สราง

สตอรี่

บอรด 

สราง 

โปรแกรม 

ผลิต 

เอกสาร

ประกอบ 

ประเมิน

และแกไข

บทเรียน 
จบ 
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แบบฝกหัดเพ่ิมเติมหรือ เปนแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน คือ เมื่อผูเรียนเรียนจบ

แลว จะสามารถทําอะไรไดบาง เชน ผูเรียนจะสามารถยกตัวอยางไดหรืออธิบายได เปนตน  

 นอกจากนี้ กอนที่จะกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียนไดนั้น  ผูออกแบบ

ควรที่จะทราบพ้ืนฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย (Target Audience) เสียกอน เพราะความรูพ้ืนฐานของผูเรียนมี

อิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน ดังนั้นในกรณีที่ไมมีขอมูลเก่ียวกับความรูพ้ืนฐานของผูเรียน

ขั้นตอนการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน ดังนั้นในกรณีที่ไมมีขอมูลเก่ียวกับความรูพ้ืนฐานของ

ผูเรียนขั้นตอนการกําหนดเปาหมายนี้ อาจครอบคลุมถึงการทดสอบความรูพ้ืนฐานกอนเรียนของผูเรียนหรือรวมไปถึง

ขอมูลเก่ียวกับลักษณะและความตองการของกลุมเปาหมายดวย ตัวอยางเชน หากตองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

เก่ียวกับเร่ืองคําศัพทในภาษาอังกฤษใหแกผูเรียนในระดับประถมศึกษา ผูสรางควรคิดพิจารณาพ้ืนฐานความรูของ

ผูเรียนเสียกอน เชน พ้ืนฐานคําศัพทภาษาอังกฤษของเด็กเปนอยางไร และความสามารถในการอานภาษาไทยเปนเชน

ไร เพราะขอมูลพ้ืนฐานสวนนี้จะสงผลตอการไดมาซึ่งวัตถุประสงคที่เหมาะสม (ไมยากหรืองายจนเกินไป) สอดคลอง

กับความสามารถของผูเรียน 
   3.5.1.2 การรวบรวมขอมูล (Collect Resources)  

  การรวบรวมขอมูลหมายถึง การเตรียมพรอมทางดานของทรัพยากรสารสนเทศ 

(Information  Resources) ทั้งหมดที่เก่ียวของ ทั้งในสวนของเนื้อหา (Materials) การพัฒนาและการออกแบบ

บทเรียน (Instructional  Development) และส่ือในการนําเสนอบทเรียน (Instructional  Delivery  System )  ซึ่ง

ในที่นี้ก็คือคอมพิวเตอรนั่นเอง ทรัพยากรในสวนของเนื้อหาไดแกตํารา หนังสือวารสารทางวิชาการ หนังสืออางอิง  

สไลด  ภาพตางๆ และที่สําคัญก็คือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหานั้นสวนทรัพยากรในสวนของการออกแบบบทเรียนไดแก 

หนังสือการออกแบบบทเรียน กระดาษสําหรับวาดสตอร่ีบอรด ส่ือสําหรับการทํากราฟก  โปรแกรมประมวลผลคําและ

ผูเชี่ยวชาญทางดานออกแบบบทเรียน  ทรัพยากรในสวนของสื่อที่ใชในการนําเสนอไดแก คอมพิวเตอรคูมือตางๆ ทั้ง

ของคอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ตองการใชและผูเชี่ยวชาญสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรดวยโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรในที่สุด 

   3.5.1.3 เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) 

  ผูออกแบบบทเรียนหากเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ก็จะตองหาความรูทางดาน

การออกแบบบทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบบทเรียนก็จะตองหาความรูเนื้อหาควบคูกันไป แมในกรณีที่ทํางานกันเปน

ทีม  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรก็ยังคงมีความจําเปนที่จะตองเรียนรูเนื้อหาดวย สําหรับออกแบบเรียน

คอมพิวเตอรแลว การเรียนรูเนื้อหาอาจทําไดหลายลักษณะ เชน การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การอานหนังสือหรือเอกสาร

อื่นๆ ที่เก่ียวเน่ืองกับเนื้อหาของบทเรียน  เปนตน  การเรียนรูเนื้อหาเปนส่ิงที่สมควรอยางย่ิงสําหรับผูออกแบบ

เนื่องจากความไมรูเนื้อหานี้จะทําใหเกิดขอจํากัดในการออกแบบบทเรียน กลาวคือผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบ

บทเรียนที่มีประสิทธิภาพได ไมวาจะเปนในสวนของการออกแบบการชี้แนวทางการเรียนรู การนําเสนอเนื้อหา การ

ใหผลปอนกลับ ตลอดจนการทดสอบความรูของผูเรียน อีกนัยหนึ่งก็คือความเขาใจเนื้อหาในระดับผิวเผินนั้นก็จะ

สงผลใหการไดมาซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ไมสามารถทาทายผูเรียนในทางสรางสรรคได 

  



26 

 

 

 3.5.1.4  สรางความคิด (Generate Ideas) 

 ขั้นตอนการสรางความคิดนี้ก็คือการระดมสมองน่ันเอง การระดมสมองน่ันเอง การ

ระดมสมอง หมายถึงการกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค เพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมากจาก

ทีมงานในระยะเวลาอันส้ัน โดยความคิดสรางสรรคในขั้นนี้จะยึดถือปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตอง

เหมาะสม  การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน  4  ประการ ไดแก การหามวิจารณ (Suspend  Judgement )  การ

คิดโดยอิสระ (Free  Wheel)  การเนนปริมาณ (Quantity) และการกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง (Cross  fertilize)  

การสรางความคิดโดยการระดมสมองมีความสําคัญมากเพราะจะทําใหเกิดขอคิดเห็นตางๆ อันจะนํามาซ่ึงแนวคิดที่ดี

และนาสนใจในท่ีสุด ผูออกแบบสวนใหญมักจะมองขามขั้นตอนการสรางความคิดและพยายามที่จะคิดออกแบบเอง

ทั้งหมด ซึ่งบางคร้ังทําใหเสียเวลาไปมากในการพยายามใหไดมาซึ่งความคิดที่สมบูรณ ในทางตรงกันขามยังมีผูสราง

คอมพิวเตอรชวยสอนสวนหนึ่งที่ไมใชเวลาในสวนของการสรางความคิดนี้ ซึ่งก็สงผลใหไดงานในลักษณะที่ทําไปคิดไป

และทําใหเสียเวลาในชวงของการโปรแกรมมาก โดยเฉพาะอยางย่ิงในการแกไขและปรับแตงโปรแกรมภายหลัง 

3.5.2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 

เปนขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะหงานและแนวความคิดการออกแบบ

เรียนขั้นแรกและการประเมินและแกไขการออกแบบ ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนนี้เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุดขั้นตอน

หนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
   3.5.2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 

  หลังจากระดมสมองแลวนักออกแบบจะนําความคิดทั้งหมดมาประเมินดูวา  ขอคิด

ใดที่นาสนใจ  การทอนความคิดเร่ิมจากการคัดเอาขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติได เนื่องจากเหตุผลใดก็ตามหรือขอคิดที่

ซ้ําซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดที่นาสนใจท่ีเหลืออยูนั้นมาพิจารณาอีกคร้ัง ซึ่งในชวงการพิจารณาอีกคร้ังหนึ่งน้ี

อาจรวมไปถึงการซักถาม  อภิปรายถึงรายละเอียดและขัดเกลาขอคิดตาง ๆ อีกดวย 

   3.5.2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) 

  การวิเคราหงาน (Task  Analysis) เปนการพยายามในการวิเคราะหขั้นตอนเนื้อหาที่

ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูที่ตองการ  ตัวอยางเชน การวิเคราะหงาน (Task  Analysis) เปนการสอน

เร่ืองวิธีการใชกลองถายวิดิทัศน (camcorder) นั้น ขั้นตอนเนื้อหาการสอนที่เหมาะสมอาจไดแก การสอนวิธีการเปด

เคร่ือง การใสเทป การใชปุมควบคุมตาง ๆ และหลังจากนั้นจึงสอนทักษะท่ีตองใชทักษะพ้ืนฐานตาง ๆ  ที่ไดสอนไป

แลวผนวกเขาดวยกัน  เชน การถายภาพวีดิทัศนในบรรยากาศตาง ๆ เชน ในสถานที่มืดหรือสวางมากซึ่งตองการ

ทักษะพ้ืนฐานระดับเบื้องตนในการใชกลองเสียกอน เปนตน จนในที่สุดผูเรียนก็สามรถเรียนรูการใชกลองถายวีดิทัศน

ไดอยางมีประสิทธิภาพ สวนการวิเคราะหแนวคิด (Concept Analysis) คือขั้นตอนการวิเคราะหเนื้อหาซึ่งผูเรียน

จะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณา ทั้งน้ีเพ่ือใหไดมาซึ่งเนื้อหาที่เก่ียวของกับการเรียนและเนื้อหาท่ีมีความชัดเจนเทานั้น  

การคิดวิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนําเนื้อหาทั้งหมดที่เก่ียวของมาพิจารณาอยางละเอียดและตัดเนื้อหา

ในสวนที่ไมเก่ียวของออกไป หรือที่ทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป ดังน้ันการวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิด

ถือเปนการคิดวิเคราะหที่มีความสําคัญมาก  ทั้งน้ีเพ่ือหาหลักการการเรียนรู  (Principles  of  Learning) ที่เหมาะสม

ของเนื้อหานั้น ๆ และเพ่ือใหไดมาซึ่งแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
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3.5.2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  (Preliminary  Lesson  Description) 

   หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด ผูออกแบบจะตองนํางานและแนวคิด

ทั้งหลายที่ไดมานั้นมาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสานงานและ

แนวคิดเหลานี้จะตองทําภายใตทฤษฏีการเรียนรู  ซึ่งฮอฟเมนและเมดสเคอร (Haffman  and  Medsker) ไดแนะนํา

กิจกรรมหรือวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอน (Instructional Analysis) เพ่ือชวยในการผสมผสานแนวคิดขั้น

นี้ดวยกัน  โดยวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอนนี้ จะประกอบไปดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู  

ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดขั้นตอนและทักษะที่จําเปน การกําหนดปจจัยหลักที่ตองคํานึงในการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอนแแตละประเภทและสุดทายคือ การจัดระบบความคิดเพ่ือใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดับ 

(Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด การวิเคราะหการเรียนการสอนนี้นับวามีความสําคัญมากที่สุดสําหรับการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรก็วาได เนื่องจากบทเรียนการจะมีรูปรางหนาตาอยางไร หรือจะเปนงานที่ไดรับความสําเร็จหรือ

ลมเหลวสําหรับผูเรียน ก็ขึ้นกับผลของการวิเคราะหในขั้นนี้นั่นเอง ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากที่สุด 

โดยเฉพาะอยางย่ิงในการสรางสรรคงานหรือกิจกรรมตางๆ ของบทเรียนที่ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธดวย โดย

สรางสรรคกิจกรรมที่เก่ียวของกับการเรียนและสามารถทําใหผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนไดอยางสม่ําเสมอและ

ตอเนื่อง นอกจากนั้นยังตองใชเวลาใหมากในสวนของการออกแบบลําดับของการนําเสนอของบทเรียน เพ่ือใหไดมาซึ่ง

โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดจริง 

  3.5.2.4  ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design)       
การประเมินและการไข ในขั้นตอนการออกแบบเปนส่ิงที่มีความสําคัญมากในการ 

ออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ การประเมินนั้นเปนส่ิงที่จะตองทําอยูเร่ือยๆ ระหวางการออกแบบไมใชหลังจากการ

ออกแบบโปรแกรมเสร็จแลวเทานั้น  หลังจากการออกแบบแลว จึงควรที่จะมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา  

ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดยผูเรียนซักรอบหน่ึงเสียกอ การประเมินเนื้อหาน้ีอาจหมายถึงการทดสอบวาผูเรียนจะ

สามารถบรรลุเปาหมายหรือไม การรวบรวมทรัพยากรทางดานขอมูลตางๆ มากขึ้น การหาความรูเก่ียวกับเนื้อหาเพ่ิมขึ้น  

การทอนความคิดออกไปอีก การปรับแกการวิเคราะหงาน   

3.5.3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 

ผังงานคือชุดของสัญลักษณตาง ๆ  ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงาน

เปนส่ิงท่ีสําคัญทั้งนี้เพราะบทเรียนที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสมํ่าเสมอ และปฏิสัมพันธนี้จะสามารถถูกถายทอด

ออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ การเขียนผังงานจะไม

นําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอร่ีบอรด หากการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับขั้นตอน  โครงสรางของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรมอาทิเชน อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนตอบ

คําถามผิดหรือ เมื่อไรที่จะมีการจบบทเรียน เปนตน 

การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกันไป แลวแตความละเอียดของแตละผังงาน การเขียน

ผังงานนั้นขึ้นอยูกับประเภทของแตละบทเรียนดวย สําหรับประเภทของบทเรียนที่ไมซับซอน เชน ประเภทติวเตอร 

ประเภทแบบฝกหัด แบบทดสอบ ควรที่จะใชผังงานในลักษณะธรรมดา ซึ่งไมตองละเอียดนัก โดยใหแสดงภาพรวม

และลําดับของบทเรียนเทาที่จําเปน แตสําหรับบทเรียนที่มีความซับซอน เชนบทเรียนประเภทการจําลองหรือประเภท



28 

 

 

เกมแลวนั้น ควรที่จะมีการเขียนผังงานใหละเอียดเพ่ือความชัดเจนโดยมีการแสดงขั้นตอนวิธี  (Algorithm)  การรวน

ซ้ําของโปรแกรม กฎหรือกติกาของเกม ฯลฯ อยางละเอียดดวย 

3.5.4 ขั้นตอนการสรางสตอร่ีบอรด (Create Storyboard)  

การสรางสตอร่ีบอรดเปนขั้นตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมทั้งส่ือในรูปแบบ

มัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ  เพ่ือใหการนําเสนอขอความและส่ือในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบน

หนาจอคอมพิวเตอรตอไป ขณะที่ผังงานนําเสนอลําดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ สตอร่ีบอรดนําเสนอเนื้อหาและ

ลักษณะของการนําเสนอ ขั้นตอนการสรางสตอร่ีบอรดรวมไปถึงการเปล่ียนสคลิปต (สคลิปตในที่นี้ คือ เนื้อหา

ขอความในบทเรียน) ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอซึ่งไดแก เนื้อหา ขอมูล คําถาม ผลปอนกลับ คําแนะนํา คําชี้แจง 

ขอความเรียกความสนใจ ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ   

ในขั้นนี้ควรที่จะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอร่ีบอรดนี้จนกระทั่งผูรวมงานใน

ทีมทุกฝายพอใจกับคุณภาพของบทเรียนเสียกอน นอกจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและการออกแบบแลว ผูเรียนที่อยูใน

กลุมเปาหมายซึ่งไมสันทัดในเนื้อหาควรที่จะมีสวนรวมในการประเมินทั้งนี้เพ่ือชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะ

สับสน  ไมชัดเจน ตกหลนและเน้ือหาที่อาจจะยากหรืองายจนเกินไปสําหรับผูเรียน 

3.5.5 ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 

ขั้นตอนการสราง/การเขียนโปรแกรมนี้ เปนกระบวนการเปล่ียนสตอร่ีบอรดใหกลายเปนบทเรียน

คอมพิวเตอร สมัยกอนหากใชคําวาการเขียนโปรแกรมทุกคนก็จะนึกถึงการโปรแกรมดวยภาษาตาง ๆ เชน เบสิก หรือ 

ปาสคาล ฯลฯ แตในปจจุบันการเขียนโปรแกรมนี้อาจหมายถึงหารใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ในการสรางบทเรียน เชน   Multimedia Toolbook   ซึ่งในขั้นตอนนี้ผูออกแบบบทเรียนจะตองรูจักเลือกใชโปรแกรม

ที่เหมาะสม เพ่ือใหไดมาซึ่งงานท่ีตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางสวนใดในสวนหนึ่ง   

ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนที่เหมาะสมนั้น ไดแก  ดานของฮารดแวร  

ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการสราง  ประสบการณของผูสราง (โปรแกรมเมอร)  และดานงบประมาณ ใน

ดานของฮารดแวรนั้น ผูออกแบบบทเรียนจะตองคํานึงถึงกลุมเปาหมายของผูใชบทเรียน กลาวคือผูที่จะใชบทเรียนนั้น

มีขอจํากัดทางดานฮารดแวรหรือไม อยางไร เชน ผูใชสวนใหญมีเคร่ืองคอมพิวเตอรประเภทใด (พีซี หรือแมคอินทอช) 

ความเร็วเทาใด ระบบการที่มากับฮารดแวรเปนระบบใด มีระบบมัลติมีเดียหรือไม อยางไร เปนตน 

นอกจากนี้ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการออกแบบก็เปนปจจัยอยางหนึ่งที่ ควร

พิจารณา ในดานของลักษณะของบทเรียนนั้น ผูออกแบบจําเปนตองทําความเขาใจในการทํางานของโปรแกรมแตละ

โปรแกรมวามีขอดีและขอจํากัดแตกตางกันอยางไร ทั้งเพ่ือใหไดมาซึ่งเคร่ืองมือสรางที่เหมาะสมกับลักษณะท่ีตองการ

และลดเวลาในการพิจารณาเลือกโปรแกรมบทเรียนที่มีลักษณะหรูหรา ประณีต และเต็มไปดวยลูกเลน หนาที่ของ

ผูออกแบบ ไดแก การเลือกโปรแกรมซึ่งมีขอเดนในสวนของลักษณะ (Features)  เพ่ิมเติมที่ชวยสนับสนุนการ

โปรแกรมบทเรียนลักษณะนี้ใหเปนไปไดอยางสะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

3.5.6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 

เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงท่ีจําเปนอยางย่ิง เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4  

ประเภทคือ  คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบ
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เพ่ิมเติมทั่ว ๆ ไป ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกันไปดังน้ันคูมือผูเรียนและผูสอนจึงตองไม

เหมือนกัน ผูสอนอาจตองการขอมูลเก่ียวกับการติดตั้งโปรแกรม การเขาไปดูขอมูลผูมูลและการใชบทเรียนนี้ใน

หลักสูตร นอกจากนี้อาจตองการขอมูลเก่ียวกับการตัดสินใจวาจะใชโปรแกรมนั้นหรือไมและใชอยางไร ผูเรียนอาจ

ตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปในบทเรียน คูมือปญหาเทคนิคก็มีความจําเปนหากการติดตั้ง

บทเรียนมีความสลับซับซอนหรือตองใชเคร่ืองมือหรืออุปกรณอื่นๆ  

3.5.7 ขั้นตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)   

ในชวงสุดทายบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการ

ประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอน้ันผูที่จะควรจะทําการประเมินก็

คือผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้นผูออกแบบควรท่ีจะสังเกต

พฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังจากใชบทเรียน นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรู

ผูเรียนหลังจากที่ไดทําการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลว โดยผูเรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย 

ขั้นตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

 

4.    เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ 

 4.1 ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ    

 การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน เปนกระบวนการตรวจสอบ และพิจารณาคุณคาของส่ืออยางมีระบบ 

กอนที่จะนําส่ือไปใชในกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป ในการหาประสิทธิภาพส่ือการสอน มีผูให

ความหมายและความสําคัญไวหลายประการดังนี้ 

 บุญชม ศรีสะอาด.  (2535: 23) กลาวถึงการหาประสิทธิภาพส่ือการสอนวาเปนการประเมินผลส่ือการสอนวา

ส่ือการสอนมีคุณภาพและมีคุณคาหรือไม ในระดับใด ส่ือที่แตกตางกันอาจมีประสิทธิภาพในการชวยใหเกิดการเรียนรู

ในจุดประสงค และเนื้อหาสาระอยางเดียวกันไดไมเทากัน จุดประสงคของการใชส่ือการสอนก็เพ่ือชวยใหเกิดการเรียนรู

อยางมีประสิทธิภาพ จึงจําเปนตองมีการพัฒนาและเลือกส่ือที่เหมาะสมท่ีสุดตามสถานการณนั้น เพ่ือทราบวา ส่ือการ

สอนมีคุณภาพและมีคุณคาหรือไม ระดับใด 

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. (2533: 127) กลาวึงการประเมินส่ือการเรียนการสอนวา เปนการพิจารณาหา

ประสิทธิภาพและคุณาพของส่ือการเรียนการสอน ดังนั้น การประเมินส่ือจึงเร่ิมดยการ กําหนดปญหา หรือคําถาม

เชนเดียวกับการวิจัย ดวยเหตุนี้การประเมินส่ือจึงเปนการวิจัยอีกแบบหน่ึงที่เรียกา การวิจัยประเมิน (Evaluation 

Research) 

 สรุปไดวา การหาประสิทธิภาพสื่อการสอน เปนขั้นตอนที่สําคัญของการผลิตส่ือการสอน ทําใหทราบวา ส่ือ

การสอนนั้นมีคุณภาพ และประสิทธิภาพดพียงใด สามารถชวยใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการสอนมากนอย

เพียงใดทั้งนี้เพ่ือที่จะนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงละพัฒนาส่ือการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป 
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 4.2 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ  

การทดสอบประสิทธิภาพเปนกระบวนการสําคัญที่จะทําใหทราบวา เมื่อใชส่ือกับนักเรียนแลวจะเกิด

ประสิทธิผลในการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 

 ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (2538: 214-215) ไดกลาวถึงขั้นตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือวา จะตอง

นําไปทดลองใช (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองสอนจริง เพ่ือนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจะ

ดําเนินการผลิตเปนจํานวนมาก หรือใชสอนในชั้นเรียนตามปกติได การทดลองมีขิ้นตอน ดังนี้ 

1. ทดลองกับผูเรียนแบบเดี่ยว โดยทดลองใชกับผูเรียน 1 คน ซึ่งมีระดับความรู ความสามารถออน 

ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพของส่ือแลวปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น 

2. ทดลองกับผูเรียนเปนกลุม ตั้งแต 6-10 คน ทั้งผูเรียนที่เกงและออน คํานวณหาประสิทธิภาพของส่ือ

แลวปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น 

3. ทดลองภาคสนาม เปนการทดลองกับเด็กนักเรียนทั้งชั้น 40-100 คน คํานวณหาประสิทธิภาพของส่ือ

แลวปรับปรุงแกไข ผลลัพธที่ไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว ต่ํากวาเกณฑไดไมเกิน 2.5% 

สมพร จารุนัฏ (2534: 43-35) ไดกลาวถึงการประเมินผลส่ือการสอนเพ่ิอปรับปรุงไว 3 ลักษณะ คือ 

1. การประเมินผลแบบตัวตอตัว การประเมินผลแบบตัวตอตัวนี้ เกิดขึ้นจากนักพัฒนาการเรียนการสอน 

โดยทําการประเมินส่ือการสอนกับผูเรียนคนหนึ่งซึ่งเปนตัวแทนที่ดีของกลุม ผูประเมินจะตองจับปฏิกิริยาของผูเรียน 

เพ่ือคนหาขอบกพรอง ขอผิดพลาด หรือตกหลนเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งที่อาจปรากฏอยูในส่ือการเรียนการสอน ตลอดจน

ลักษณะของการลังเลและความเขาใจผิดตอส่ือ วามีบางหรือไมและจะมีการทดสอบพฤติกรรมของผูเรียนดวยผู

ประเมินจะตองตีความของขอมูลที่ไดทั้งหมดดวยความระมัดระวัง พรอมไปกับการพิจารณาใหสอดคลองสัมพันธกับ

กระบวนการวิธีที่ใชดวย  

2. การประเมินผลในกลุมยอย เปนการประเมินที่ทํากับผูเรียนจํานวน 10-20 คน ควรใชวิธีการสุม

ตัวอยางหรือเลือกแตละบุคคลที่เปนตัวแทนของผูเรียนจริงๆ ในการดําเนินการสอนใชสภาพแวดลอมที่ ใกลเคียงมาก

ที่สุด ผูออกแบบจะสังเกตการเรียนการสอน ผลของการประเมินในกลุมยอยจะเปนแหลงขอมูลสําหรับกระบวนการ

แกไขปรับปรุง โดยเฉพาะอยางย่ิง ชวยใหมีการตรวจสอบเปล่ียนแปลงส่ือการเรียนการสอนทั้งชุด เพ่ือใหเกิดความ

มั่นใจวาจะสามารถนําไปใชใหบรรลุจุดประสงคการเรียนรูไดดีที่สุด เพราะผูออกแบบสามารถปรับปรุงแกไขหรือ

เปล่ียนแปลงสวนที่ลมเหลว เชน ปรับปรุง สวนที่พบวานาเบื่อใหนาสนใจขึ้น ปรับปรุงหรือเพ่ิมเติมขอทดสอบที่ใชใน

การประเมินผลการเรียนใหชัดเจน กะทัดรัด และถูกตองตามเนื้อหา เปนตน  

3. ประเมินผลกับผูเรียนท่ีเปนผูแทนจริงประมาณ 30 คน ผูประเมินจะตองสรางสภาพการของการ

เรียนการสอนท่ีเปนแบบฉบับของสถานการณจริง ซึ่งจะนําสื่อการเรียนการสอนท้ังชุดไปใชอยางตอเน่ือง มีการใช

สื่อการสอนตามท่ีวางแผนไว ผลการประเมินจะเปนเครื่องชี้ประสิทธิผลของการเรียนรู การยอมรับได และความ

นาสนใจ ดังน้ัน ขอมูลจากการประเมินตามสภาพการใชจริง จึงเปนพ้ืนฐานสําหรับการปรับปรุงแกไขผลผลิตเพ่ือใช

ในการเรียนการสอน ถึงแมวาการออกบบอาจจะดําเนินตามขั้นตอนวิธีการท่ีตีความมาจากทฤษฎีของการเรียนการ

สอนอยางใกลชิด แตขอมูลจากการประเมินผลก็มีแนวโนมวา จะชวยใหเกิดการปรับปรุง แกไข สื่อการเรียนการ

สอนทั้งชุด ใหสามารถนําไปใชบรรลุเปาหมายของการเรียนรูไดมากท่ีสุด 
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เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝกไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.การพิจาณาจากกลุมเพ่ือน (Judgement by Peers) โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุด หลังการศึกษา

ผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปกับชุดฝก จากนั้นจึงรวมกันพิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนาและ

หลังจากน้ันใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม แบบประเมินคา และแบบปลายเปด เพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรอง

ตอไป 

2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trail with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน มีการทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนมีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมอภิปรายขี้แจงถึง

ขอบกพรองของชุดฝก เพ่ือปรับปรุงแกไขตอไป 

3. ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trail with Representation Class or Classed) ดําเนินการ

คลายขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เนื่องจากการทดลองใชส่ือในขั้นตอนนี้ ใชกลุมตัวอยาง

จํานวนมาก ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม ขอมูลที่ไดจากการทดลองกอนเรียนและหลังเรียน และ

จากแบบทดสอบถาม จะไดรับการวิเคราะหเพ่ือหาขอบกพรองของส่ือที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

เอสพิช และวิลเล่ียม (Espich and Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงไขส่ือ

การสอน และบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับต่ํากวาปานกลาง

เล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาส่ือท่ีพัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเนเก่ียวกับ

ขอบกพรองของส่ือจากลุมตัวอยางนั้น  

2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนินการคลายขั้นตอน

ที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผลวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของส่ือ 

โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 85/85 85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป สวน 

85 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 85 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่ง ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะห

เปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป 

3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร เปาหมายจริง โดยผูพัฒนา

ส่ือจะไมเขาไปเก่ียวของกับการทดลองดวยแตอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2  
 

4.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ  

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพเปนการคาดหมายวาผูเรียนจะบรรลุจุดประสงคหรือเปล่ียนพฤติกรรม เปนที่

พึงพอใจของผูประเมิน โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉล่ียของคะแนนการทํางาน และประกอบกิจกรรมของผูเรียน 

นั่นคือ E1/E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Tramitional Behavior) ของผูเรียน 

ไดแก การประเมินกิจกรรมกลุม งานที่มอบหมาย และกิจกรรมอื่น ๆที่ผูสอนกําหนดไว 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal Behavior) โดยพิจารณาจาก

การสอบหลังเรียนและการสอนไล (อุษาวรรณ ปาลียะ. 2543: 13-14)  
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เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 294-295) เสนอแนวทางในการหาประสิทธิภาพบทเรียนที่เรียนดวยตนเอง 

โดยถือหลักแบบสมรรถฐาน คือ ถือเกณฑ 90/90 โดยใชสูตรคํานวณหาประสิทธิภาพ ดังนี้  
  

    

     

    

 

โดยที่  E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชุดการสอน คือ เปนรอยละ 

จากการทําแบบฝกหัด และ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธพฤติกรรมที่เปล่ียนในตัวผูเรียนเปนรอยละ 

จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน และ/หรือประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

 หมายถึง  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัด และ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 

 หมายถึง คะแนนรวมของผูเรียนจากกาทดสอบหลังเรียน และ/หรือประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

    N หมายถึง จํานวนผูเรียน 

   A หมายถึง คะแนนเต็มของแบบฝกหัด และ/ หรือกิจกรรมการเรียน 

    B หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน และ/หรือกิจกรรมหลังเรียน 

 

หากผูเรียนไดคะแนนไมถึงเกณฑที่ตั้งไว จะตองแกไขปรับปรุงการสอนน้ันแลวหาประสิทธิภาพใหมอีกคร้ัง 

ถายังไมไดผลต่ํากวาเกณฑที่ตั้งไวก็ตองปรับปรุงแกไขอีกจนกวาจะไดผลตามเกณฑที่ตั้งไว  

 

5. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับหลัการและทฤษฎีทางจิตวิทยา 

 5.1 หลักการทางจิตวิทยาท่ีมีผลตอการเรียนการสอน  

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 59-61) ไดกลาวถึงหลักการทางจิตวิทยาท่ีมีผลตอการเรียนการสอนไวดังนี้ 

 1.วุฒิภาวะ (Maturation) 

 กฎของการเรียน : ผูเรียนเจริญเพียงใดยอมสามารถเรียนรูไดเพียงนั้น 

∑x
N 

x 100E1 A 
= 

E2

∑F 
N 

x 100
B 

= 

x ∑ 

∑ F 
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 กฎของการสอน : ในการสอนครูตองคํานึงถึงความเจริญเติบโตทางรางกายและสมองของผูเรียน และทําการ

สอนใหเหมาะสมกับความเจริญดังกลาว ผูเรียนจะอานหนังสือออกก็ตอเมื่อองคประกอบตางๆของการเรียนรูเจริญถึง

ขั้นที่จะเรียนได องคประกอบเหลานี้ คือ รางกายสมอง อารมณ และความสนใจ 

 2.ความพรอม (Readiness 
 กฎของการเรียน : ผูเรียนตองมีวุฒิภาวะสูงพอและมีพ้ืนฐานพอเสียกอนจึงจะเรียนรูจากประสบการณใหม

อยางใดอยางหนึ่งที่สูงขึ้นไป 

 กฎของการสอน : การสอนจะผลดีย่ิงขึ้น ถาครุคาดคะเนความพรอมของผูเรียนไวลวงหนา และจัด

ประสบการณใหผูเรียนทดลองทํา ครูคอยสังเกตดู และเม่ือเห็นวาไดคาดคะเนไวไมถูกตองครูตองปรับปรุงโครงการ

สอนเสียใหม โครงการจะใชไดดีทีสุดเมื่อครุปรับปรุงใหสัมพันธกับลักษณะของเด็กแตละคน 

 3.ผลตอการกระทํา (Effect) 

 กฎของการเรียน : เมื่อผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งดวยวิธีหนึ่ง และวิธีนั้นทําใหไดรับผลที่ผูเรียน

พอใจภายหลังจากที่ไดทําไปแลวโดยทันที หรือไดรับผลเปนที่นาพอใจในขณะท่ีทํางานนั้นในโอกาสตอไป เมื่อผูเรียนมา

พบสถานการณนั้นเขาอีก เขาจะแสดงปฏิกิริยาแบบเดียวกันนั้นอีก 

 กฎการสอน : การสอนจะไดผลดีเมื่อครูแสดงใหผูเรียนเห็นผลของการกระทําของตนเองในทันที การ

ตอบสนองการกระทําของผูเรียนไดดีขึ้น การตอบสนองในการสงเสริมมักจะใชไดผลดีเสมอ สวนการตอบสนองในทาง

ที่หักหามอาจจะไดผลเฉพาะเม่ือเราควบคุมอยู 

 4.การฝกหัด (Exercise) 

 กฎของการเรียน : ส่ิงใดท่ีผูเรียนทําบอยๆซ้ําๆหรือมีการฝก ผูเรียนยอมทําส่ิงน้ันไดดี ส่ิงใดท่ีไมไดทํานาน 

ยอมทําส่ิงนั้นไดเหมือนเดิม 

 กฎของการสอน : ในการสอนเก่ียวกับวิชาทักษะ ควรมีการทําซ้ําๆและฝกบอยๆ เชนการเรียนภาษาอังกฤษ 

ดนตรี เทนนิส ตลอดจนการฝกปฏิบัติในวิชาศิลปะ 

 แพฟลอฟ (Pavlov) กลาววา การทําซ้ําๆหลายๆคร้ัง จะเกิดผลดีในการเรียนรูทางเจตคติและสรางนิสัยที่ดี

ดวย 

 5.ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) 

 กฎของการเรียนรู : ผูเรียนแตละคนยอมเรียนรูในส่ิงเดียวกันดวยเวลาท่ีไมเทากัน และผูเรียนคนเดียวกัน

เรียนส่ิงตางประเภทกันไดในเวลาที่ไมเทากัน 

 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีย่ิงขึ้น ถาครูพยายามหาสาเหตุที่ใหผูเรียนรูแสดงปฏิกิริยาไมดีและหา

สาเหตุที่ทําใหผูเรียนแตกตางกัน ครูหาทางแกสาเหตุที่พอจะแกไขได และวางแนวในการปฏิบัติสําหรับผูเรียนบางคนที่

เห็นวาเฉพาะการแกจะไมไดผล และครูพยายามทําใหความแตกตางของกลุมผูเรียนกลุมเดียวกันลดนอยลงเปนลําดับ 

เชน ทําใหผูเรียนที่เรียนชาสามารถเรียนไดทันผูเรียนที่เรียนปานกลางมากขึ้นและไมแสดงใหผูเรียนรูวาตนแตกตางจาก

ผูอื่น 
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 6.การจูงใจ (Motivation) 

 กฎของการเรียน : การเรียนจะไดผลดีก็ตอเมื่อผูเรียนมีความสนใจมีวัตถุประสงค และมีเจตคติที่ดีตอการ

เรียนนั้น 

 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีตอเมื่อรูจักใชการชักจูงใจใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู โดยใช

แรงจูงใจท้ังภายในและภายนอก 

 แรงจูงภายใน ไดแก ความสนใจ ความตองการ และเจตคติ 

 แรงจูงใจภายนอก ไดแก บุคลิกภาพของครู วิธีสอนที่ทําใหผูเรียนมองเห็นวัตถุประสงคของการเรียน การ

ชมเชย การใหรางวัล การใหคะแนน การลงโทษ เปนสาเหตุเกิดการเรียนได 

 ครูจําเปนตองรูจักใชแรงจูงใจท่ีเหมาะสม การสอนที่ใชแรงจูงใจจากภายในของผูเรียนยอมไดผลดีกวาการ

กระตุนหรือการเราจากภายนอก 

 การใชแรงจูงภายนอกจะไดผลก็ตอเมื่อผูสอนชวยใหผูเรียนเห็นวัตถุประสงค และคุณคาอันแทจริงของการ

เรียนนั้น 

 แรงจูงใจทางดานบวก (positive motivation) ยอมไดผลดีกวาดารลบ (negative motivation) 

 7.กิจกรรมและประสบการณ (Activities and Experiences) 

 กฎของการเรียน : ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเอง โดยเร่ิมกระทําการอยางใดอยางหนึ่ง หรือหลายอยางไมวาจะ

เปนทางการหรือการคิดไตรตรอง โยมีวัตถุประสงควาทําเพ่ือใหเกิดอะไรและทําส่ิงน้ันตอไปอีกตามที่ตนตองการอยาง

สมบูรณ 

 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดี ครูตองชวยผูเรียนหาใหพบวาตองการอะไรที่เห็นวาสําคัญพอที่จะทํา

อะไรสักอยางหนึ่ง ใหผูเรียนรูวาเมื่อเกิดความตองการเชนนั้นแลวควรทําอะไรบางเพ่ือใหไดดังมุงหวัง ถาทํากิจกรรมใด

ลงไปแลว ไมไดผลตามที่มุงหวังไว ก็ใหผูเรียนดัดแปลงกิจกรรมนั้น เพ่ือใหเกิดความสําเร็จตามตองการ ใหผูเรียน

ตระหนักวาการกระทําของเขาเองที่เปล่ียนแปลงไปจากเดิมนั้นคือการเรียนรู 

 8.การเรียนรูผานประสาทสัมผัสทั้งหลายดาน 

 กฎของการเรียน : ประสบการณการเรียนรูที่ดีนั้น คือ ประสบการณที่ทําใหผูเรียนตองใชประสาทสัมผัส

หลายดานรวมกัน หรืออยางนอยก็ตองใหผูเรียนไดใชประสามสัมผัสอยางใดอยางหนึ่งอยางเหมาะสม 

 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดี เมื่อครูทําการสอนโดยกอใหเกิดส่ิงพิมพใจโดยผานประสาทสัมผัส

หลายๆดานเก่ียวกับประสบการณเดียวกัน และการใชประสาทสัมผัสแตละอยางหลายๆวิธีก็จะชวยใหการสอนไดผลดี

ย่ิงขึ้น 

 9.การเรียนแบบรวม-แยกรวม (Whole-part-whole learning) 

 กฎของการเรียน : การเรียนส่ิงใด ถาไดมองเห็นสวนใหญทั้งหมด จะเรียนไดดีกวาเห็นหรือเรียนสวนยอย

ของส่ิงน้ันทีละสวน เพราะการไดมองเห็นสวนใหญทั้งหมด ชวยใหผูเรียนมองเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอย

เหลานั้น 
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 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีย่ิงขึ้น ถาแสดงส่ิงท่ีสอนน้ันเปนสวนรวมใหผูเรียนเห็น และเขาใจ

ความสัมพันธระหวางสวนยอยแตละสวนรวมน้ัน เพราะวาส่ิงตางๆท่ีมีสวนเกี่ยวของสัมพันธกัน ครูสอนแยกจากกัน

ยอมจะไมสามารถทําใหผูเรียนเห็นความเก่ียวเน่ืองสัมพันธระหวางสวนยอยเหลานั้น 

5.2 หลักการและทฤษฎีทางโสตทัศนะ 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 34-35) ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีทางโสตทัศนะวาความเคล่ือนไหว

ของโสตทัศนะ มิไดขึ้นอยูกับทฤษฎีการเรียนรูทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งโดยเฉพาะแตนักโสตทัศนะสวนใหญ มักจะสะทอน

แนวปฏิบัติออกมา ตามความเชื่อของทฤษฎีการเรียนรูกลุมความรู(Cognitive-Perceptual Theory) และทฤษฎีการ

ติดตอส่ือสาร (Communication Theory) นักโสตทัศนะจะเนนไปในเร่ืองการใชโสตทัศนวัสดุ เปนส่ือกลางที่จะทําให

เกิดการเรียนรูขึ้นในตัวผูเร่ิมเรียน นักการศึกษาไดวิจัยพบวา มนุษยเราเรียนรูที่ผานทางตา 75% ทางหู 13 % ทาง

นาสิกสัมผัส 3 % ทางกายสัมผัส 6 % และทางชิวหาสัมผัส 3 % ดังนั้น การใชโสตทัศนะจึงสามารถขจัดปญหา

เก่ียวกับ Verbalism ในการเรียนรูไดเปนอยางดี การใชโสตทัศนวัสดุในการเรียนการสอน ก็เพราะโสตทัศนวัสดุมี

ลักษณะที่เปนจริง (Real-istic) และเปนรูปธรรม (Concrete) มากกวาตัวหนังสือลวนๆและดีกวาการสอนดวยวิธีอื่นๆ

ที่ใชภาษาพูด (Verbalism) เปนหลักอยางเดียว ส่ือโสตทัศนะทั้งหลายมุงใหการเรียนรูงายขึ้นมีลักษณะเปนรูปธรรม

มากขึ้น ซึ่งจําทําใหเกิดประสิทธิภาพการเรียนรูสูงขึ้น นี่เปนรากฐานสําคัญย่ิงของหลักการโสตทัศนะ 

  

6. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอนวิชากฎหมาย       

       การศึกษากฎหมายนั้น คนทั้งหลายยังเขาใจวาไดแกการศึกษาตัวบทกฎหมายที่บัญญัติขึ้น และนักกฎหมาย

จะตองเปนผูรูเร่ือง และทองจํากฎหมายน้ันๆ ไดทั้งหมด ซึ่งเปนความเขาใจผิดเพราะไมมีใครสามารถที่จะจดจําตัวบท

กฎหมายทุกฉบับไดหมด แตส่ิงที่นักกฎหมายหรืผูใชกฎหมายจะตองทราบไดแก นิติวิธี (juristic method) นั่นคือ

การคิดอยางนักฎหมาย คือ มีระเบียบมีระบบในการคิด การใช การตีความ เหตุผล และกระบวนการตาง ๆ ที่จะทําให

กฎหมายงอกงามขึ้น การจะรูนิติวิธีได ก็ตองศึกษาหลักเกณฑ วีธีการ และแนวคิดตางๆ จากหนังสือที่เรียกวาความรู

เบื้องตนเก่ียวกับกฎหมายทั่วไป หรือ “ธรรมศาสตร”  (jurisprudence) เพ่ือนําหลักเกณฑดังกลาวไปใชกับกฎหมาย

ทุกๆ ฉบับตอไป(ทวีเกียรติ  มีนะกนิษฐ.  2545: 3)      

  

รหัสและช่ือวิชา 

 315101 กฎหมายอุตสาหกรรมและพาณิชยกรรม (Industrial And Commercial Laws) 

 ลักษณะวิชา 

 หมวดวิชาเฉพาะ วิชาพ้ืนฐานทางวิศวกรรมศาสตร 

 คําอธิบายรายวิชา 

 ความสัมพันธระหวางกฎหมายและการประกอบธุรกิจ กฎหมายที่เก่ียวของกับการประกอบอุตสาหกรรม

และพาณิชยกรรม ซึ่งครอบคลุมถึงกฎหมายโรงงาน กฎหมายท่ีเก่ียวของกับการกอสราง และการรักษาคุณภาพ

ส่ิงแวดลอม กฎหมายเก่ียวกับการสงเสริมการลงทุนและการเงิน กฎหมายที่เ ก่ียวกับการผลิตและมาตรฐาน

ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม กฎหมายที่เก่ียวของกับการตลาดและการจัดการประกันภัย การทําสัญญาทางธุรกิจที่เก่ียวของ    
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 จุดมุงหมายรายวิชา 

 1. เพ่ือใหนักศึกษารูถึงกฎหมายความสัมพันธระหวางกฎหมายและการประกอบธุรกิจ กฎหมายที่เก่ียวของ

กับการประกอบอุตสาหกรรมและพาณิชยกรรม ซึ่งครอบคลุมถึงกฎหมายโรงงาน กฎหมายที่เก่ียวของกับการกอสราง 

และการรักษาคุณภาพส่ิงแวดลอม กฎหมายเก่ียวกับการสงเสริมการลงทุนและการเงิน กฎหมายที่เก่ียวกับการผลิต

และมาตรฐานผลิตภัณฑอุตสาหกรรม กฎหมายที่เก่ียวของกับการตลาดและการจัดการประกันภัยการทําสัญญาทาง

ธุรกิจที่เก่ียวของ 

 2. เพ่ือใหนักศึกษาสามารถนํากฎหมายลักษณะดังกลาวมาปรับใชกับขอเท็จจริงได 

  แผนการสอน 

 สัปดาหที่ 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับกฎหมาย 

สัปดาหที่ 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล 

 

7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

นิสา กรีหิรัญ (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

อวัยวะรองรับฟน โดยมีความมุงหมายของการวิจัยเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง อวัยวะรองรับฟน ผลการศึกษาคนควา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะรองรับฟนสําหรับ

สอนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 94.16/94.40 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว คือ 90/90  

ณัชชา  จองธุระกิจ (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เร่ืองการพิมพสกรีน  โดยการวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการพิมพสกรีน 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น และ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมที่เรียนจากการ

สอนปกติ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

เศกญาณ ผดุงสัตยวงศ  (2546: บทคัดยอ)  ทําการศึกษาวิจัยเร่ือง ผลของการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการพัฒนาผลการเรียนรูความคิดสรางสรรคและเจตคติสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอน

ปลาย  โดยการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง 

องคประกอบศิลปตามเกณฑ 85/85  2) เพ่ือศึกษาพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคิดสรางสรรคของ

นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกันที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3)เพ่ือศึกษาพัฒนาการทาง

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคิดสรางของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกันที่เรียนบทเรียนโดยการ

สอนแบบปกติ  4) เพ่ือเปรียบเทียบพัฒนาการของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสรางสรรค ระหวางการสอน

โดยใชวิธีการสอนปกติ กับการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน  5) เพ่ือ

เปรียบเทียบความคงทนในการจํา ระหวางการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนปกติของนักเรียนที่มีความสามารถ

ทางการเรียนตางกัน  6) เพ่ือการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการสอนที่ตางกัน กับระดับความสามารถทางการเรียนที่
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ตางกันตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคิดสรางสรรค และความคงทนในการจํา  7) เพ่ือศึกษาเจตคติของนักเรียนที่

มีความสามารถทางการเรียนตางกัน ที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผลการวิจัยพบวา 1) ไดชุดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง องคประกอบศิลป ที่มีคุณภาพทางดานเนื้อหาและเทคนิคในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 

89.33/86.14 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  2) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหนักเรียนมี

ความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรค

สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  3) การสอนโดยวิธีการสอนปกติ ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการ

เรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ.01  4) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการ

เรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคไมแตกตางกัน  5) การ

สอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มีความคงทน

ในการจําไมแตกตางกัน  6) ไมมีปฏิสัมพันธของการสอนที่ตางกันกับระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันตอ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคิดสรางสรรค และความคงทนในการจําของนักเรียน  7) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการ

สอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 วัตตส (Watts. 1997: A) ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับการเรียนภาษาที่สอง 

โดยมีเปาหมายเพ่ือศึกษาถึงสวนแนะกรอบตางๆ ที่มีผลตอการออกแบบบทเรียน สรุปไดวาการออกแบบบทเรียน

ลักษณะตางๆ มีผลโดยตรงตอพัฒนาของผูเรียน 

 เมเยอร (Meyer. 1997: 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือกมาจากบางกลุม

การเรียนภาษา โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนํา สําหรับครูผูสอนภาษาตางประเทศ ผลการวิจัยนี้เปนการ

พัฒนาเคร่ืองมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพ่ือการวิเคราะหขอความสําเร็จสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ  

มิลเลอร (Miller. 1996: 266) ไดศึกษาพัฒนาการในมัลติมีเดียใน 3 ปที่ผานมา การวิจัยนี้เนนการผจญ

ภัยในมัลติมีเดีย โดยรวบรวมขอมูลที่เก่ียวกับยุทธวิธีการออกแบบการสอน การประเมินคาและการดําเนินการใช

มัลติมีเดียปที่ผานมา แสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการที่เปนจริง และสอดแทรกความรูตางๆ ในการพัฒนา

โปรแกรม 

แคธลีน (Kathleen. 1999)  ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียน

วิทยาศาสตรเกิดผลอยางไร โดยมีจุดมุงเนนของการศึกษาวิจัยที่ผลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

หองเรียนวิทยาศาสตร  ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยนี้พบวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตร

ใหมีประสิทธิภาพไดนั้น ครูผูสอนจะตองเลือกใชอยางเหมาะสม นอกจากนี้อุปกรณทางวิทยาศาสตรหลายชิ้นยังนํามา

ประยุกตใชรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ซึ่งโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทางวิทยาศาสตรนี้ถูกสรางขึ้นเพ่ือใหนักเรียนสามารถรับรูส่ิงที่อยูไกลตัว 

โดยการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเก่ียวกับระบบสุริยะจักรวาล ที่ไดมาตรฐานตามหลักของ 

APA ผลลัพธจาการทดลองใชแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพสําหรับ

หองเรียนวิทยาศาสตร 
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 เอ็ดวิน และ จอหน (Edwin & John. 2003) ไดศึกษาวิเคราะหเชิงอภิมานการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษา ซึ่งไดรวบรวมขอมูลผูเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน จากการคนหาฐานขอมูลคอมพิวเตอร ERIC , Dissertation Abstracts และ Education Full Text ใชคํา

สําคัญในการคนหาคือ “Effect” , “Elkementary” , “Computer Assisted Instruction” และ “CAI” แลวนํามา

วิเคราะหเชิงสถิติขั้นที่สอง โดยการวิเคราะหเปรียบเทียบถึงความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษาระหวาง

กลุมที่เรียนแบบปกติและกลุมที่เรียนแบบไดรับการเสริมการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งแสดงให

เห็นวาผูเรียนที่ไดรับการเสริมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความรูมากกวา 63.31 % ของนักเรียนที่

เรียนแบบปกติ 

 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แสดงใหเห็นวา

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีชวยเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน ชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น  โดยมีขั้นตอนการ

ออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขั้นตอน มีการวางแผน การทํางานอยางเปนระบบ  เร่ิมตั้งแตการวิเคราะห

หลักสูตร  เนื้อหาขอมูล ผูเรียน การออกแบบ  การสรางบทเรียน  การทดลองใช  และขั้นสุดทายคือการประเมินผล  

สามารถตรวจสอบปรับปรุงแกไขไดทุกขั้นตอน  เพ่ือที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร

มั ล ติ มี เ ดี ย ยั ง เ ป น ส่ื อ ที่ ส า ม า ร ถ ส ร า ง ค ว า ม ส น ใ จ แ ก ผู เ รี ย น  เ พ ร า ะ ก า ร นํ า เ ส น อ เ นื้ อ ห า ต า ง ๆ  

โดยใช ขอความ ภาพเคล่ือนไหว เสียง การโตตอบ ฯลฯ  ทําใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียน นอกจากนี้ยัง

แสดงผลการเรียนรูและใหขอมูลยอนกลับอยางฉับไว   

 จากเอกสาร และงานวิจัยที่กลาวมาแลว ทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญา

ตรี ชั้นปที่ 3  เพื่อใชในการเรียนรูแกปญหา และสรางความสนใจแกผูเรียนในการเรียนการสอน  



 บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตน

เกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 คณะ

วิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน 

ดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 

5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ 

1.1 ประชากร 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรม

อุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2554 รวมท้ังสิ้น 200 คน 

 

1.2 กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร สาขา

วิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2554 ไดจากการสุมตัวอยางอยางงาย 

(Simple Random Sampling) โดยการจับสลาก จํานวน 48 คน แบงเปน 3 กลุมเพ่ือใชเปนกลุมตัวอยางในการ

ทดลอง ดังน้ี 

สุมนักศึกษาจํานวน 3 กลุม จากนักศึกษาท้ังหมด 200 คน โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก 

แลวกําหนดใหเปนนักศึกษาเพ่ือการทดลองคร้ังท่ี 1, 2, และ 3 โดย 

กลุมท่ี 1 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

กลุมท่ี 2 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

กลุมท่ี 3 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

 

 



 40 

 
2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบดวย 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและ

นิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ 

มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย  

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบับ  

2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อและ

เทคโนโลยีการศึกษา 

 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขั้นตอนการดําเนินการดังน้ี 
3.1.1 รวบรวมขอมูลท่ีเกี่ยวกับวิชากฎหมาย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมาย

ลักษณะบุคคลและนิติบุคคล โดยขอคําแนะนําจากอาจารยผูสอนรายวิชาน้ี 

3.1.2 ศึกษารายละเอียดวิชากฎหมาย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ 

บุคคลและนิติบุคคล เพื่อทําความเขาใจจุดประสงคการเรียนรู เน้ือหา หลักและวิธีการสอน รวมถึงกิจกรรมการ

เรียนการสอน และการวัดประเมินผลการเรียน 
3.1.3 ศึกษาและวิเคราะหเน้ือหาบทเรียน โดยแยกออกเปน 2 เรื่อง ดังน้ี 

 เร่ืองท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย มี 2 ตอน ไดแก 

 1.1 ความสัมพันธระหวางมนุษยกับกฎหมาย 

 1.2 ทฤษฎีและหลักกฎหมายเบื้องตน 

 เร่ืองท่ี 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล มี 2 ตอน ไดแก 

2.1 บุคคลธรรมดา : สภาพบุคคล ความสามารถ และการสิ้นสุดสภาพบุคคล 

2.2 นิติบุคคล : สิทธิหนาท่ีของนิติบุคคล การจัดการนิติบุคคล การสิ้นสภาพของ

นิติบุคคล และความรับผิดทางอาญาของนิติบุคคล 

3.1.4 กําหนดผลการเรียนรู ท่ีคาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละเรื่องให

สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูดังน้ี 

    3.1.4.1 บอกความสัมพันธระหวางมนุษยกับกฎหมาย 

    3.1.4.2 อธิบายทฤษฎีและหลักกฎหมายเบื้องตน 

    3.1.4.3 อธิบายความหมาย และขอบเขตของกฎหมาย 

    3.1.4.4 อธิบายความหมาย สภาพบุคคล ความสามารถ และการสิ้นสุดสภาพบุคคล 
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                       3.1.4.5 บอกความหมาย นิติบุคคล การจัดการนิติบุคคล การสิ้นสภาพของนิติบุคคล และ
ความรับผิดทางอาญาของนิติบุคคล 

3.1.5 สรุปและจัดลําดับเน้ือหาและออกแบบการนําเสนอบทเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดบรรลุจุดมุงหมาย 

3.1.6 ใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนท่ีสรุป เชน ดานเน้ือหา 

การใชภาษา  

3.1.7 นําเน้ือหาของบทเรียนท่ีได เขียนเปน Storyboard เพ่ือเตรียมนํามาสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.1.8 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม Storyboard โดยอาศัยโปรแกรมในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

3.1.9 ใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพ และขอ

คําแนะนําหากมีการแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนนําไปทดลอง 

3.1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางเสร็จไปทําการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพกับกลุม

ทดลองตอไป 

3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหมีความ

เหมาะสมกับกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลอง มีขั้นตอนดังน้ี 

3.2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เชน หลักการสรางแบบทดสอบ การสราง 

ขอสอบแบบเลือกตอบ  เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรู  ความจําและความเขาใจ 

3.2.2 วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูท่ีคาดหวังในเน้ือหาท่ีกําหนดไว เพ่ือเปนแนวทางในการสราง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

3.2.3 เขียนขอสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 80 ขอ ครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูท่ี

คาดหวังในเน้ือหาท้ังหมด เพ่ือใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

3.2.3 นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักศึกษาชั้นปท่ี 4 ซึ่งเปนกลุมนักศึกษาท่ี

เคยเรียนวิชาน้ีแลวจํานวน 100 คน เพ่ือวิเคราะหหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก 

3.2.4 ใชคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ โดยใชการตัด

กลุม 27% และใชสูตรสัดสวน แลวคัดเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80 และมีคาอํานาจ

จําแนก 0.20 ขึ้นไป เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจํานวน 40 ขอ โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและผล

การเรียนรูท่ีคาดหวัง ซึ่งไดคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.24 - 0.78 และมีคาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 

0.22 - 0.78 หลังจากน้ันนําขอสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปดําเนินการหาคาความเชื่อม่ัน 

3.2.5 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR.-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder 

Richardson) (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2531: 168-170) ไดคาความเชื่อม่ัน 0.86 
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3.2.6 ผูวิจัยนําแบบทดสอบดังกลาวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยและพิจารณา

คุณลักษณะและองคประกอบท่ีควรประเมิน เพ่ือใหทราบวาตองประเมินในหัวขอใดบาง จากน้ันจึงทําการสรางแบบ

ประเมินคุณภาพ โดยแยกออกเปน 2 ฉบับ ไดแก 
     3.3.1.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหา ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังน้ี 

         3.3.1.1.1 ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
         3.3.1.1.2 ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 

         3.3.1.1.3 ดานแบบทดสอบ 
     3.3.1.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

สื่อและเทคโนโลยีการศึกษา ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังน้ี 

         3.3.1.2.1 ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 

         3.3.1.2.2 ดานกราฟก 

         3.3.1.2.3 ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

         3.3.1.3.4 ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยแบบประเมินคุณภาพท้ัง 2 ฉบับ ใชลักษณะของการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณ

คา 5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเห็นดังน้ี 

ระดับท่ี 5 คะแนน หมายถึง คุณภาพดีมาก 

ระดับท่ี 4 คะแนน หมายถึง คุณภาพดี 

ระดับท่ี 3 คะแนน หมายถึง คุณภาพปานกลาง 

ระดับท่ี 2 คะแนน หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุงเพ่ิม 
ระดับท่ี 1 คะแนน หมายถึง คุณภาพควรแกไขใหม 

การพิจารณาคาเฉลี่ยจะใชเกณฑ ดังน้ี 

คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 

คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง มีคุณภาพควรปรับปรุงเพ่ิม 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง มีคุณภาพควรแกไขใหม 

ผูวิจัยกําหนดเกณฑของคุณภาพตองมีคาต้ังแต 3.51 ขึ้นไป ซึ่งถือวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก 
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3.3.2 ผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท้ัง 2 ฉบับ เสนอตอ

อาจารยท่ีปรึกษา เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงแกไข หลังจากน้ันจึงนําไปใช 

 

4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 

การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองครั้งท่ี 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความชัดเจนของการ
นําเสนอเน้ือหา ความชัดเจนของภาษา ตัวอักษรและรูปภาพ โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน 

การซักถามปญหา เพ่ือนําขอมูลท่ีไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 

 การทดลองครั้งท่ี 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งท่ี 1 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะตองทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเน้ือหาในแตละตอน และเม่ือเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนในแตละเรื่อง จากน้ันนําผลคะแนนท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนท่ีไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย พรอมกันน้ีผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใช

บทเรียน เพื่อนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการ

ทดลองคร้ังตอไป 

 การทดลองครั้งท่ี 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ

ท่ีต้ังไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งท่ี 2  ซึ่ง

ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเน้ือหาในแตละตอน และเม่ือเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียน

จะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนในแตละเรื่อง แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล      

5.1 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียน โดยใชคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 

ของแบบทดสอบเปนรายขอ โดยใชการตัดกลุม 27% และใชสูตรสัดสวน (อนันต ปจฉิมศิริ. 2543: 10-11)  

5.1.1 หาคาระดับความยากงาย ( p )  

5.1.2 หาคาอํานาจจําแนก ( r )  
5.1.3 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR.-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ 

และอังคณา สายยศ. 2531: 168-170) 
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5.2 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E

1
/E

2
 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 

2528: 295) 

5.3 ผลประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต   



 บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การดําเนินการวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตน

เกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 คณะวิ

ศกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 

บทเรียนประกอบไปดวยเน้ือหาท้ังหมด 2 เร่ือง ดังน้ี 

   เร่ืองท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย 

       1.1 ความสัมพันธระหวางมนุษยกับกฎหมาย 

1.2 ทฤษฎีและหลักกฎหมายเบื้องตน 

 เร่ืองท่ี 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล  

2.1 บุคคลธรรมดา: สภาพบุคคล ความสามารถ และการสิ้นสุดสภาพบุคคล 

2.2 นิติบุคคล: สิทธิหนาท่ีของนิติบุคคล การจัดการนิติบุคคล การสิ้นสภาพของนิติบุคคล 

และความรับผิดทางอาญาของนิติบุคคล 

 

ผูวิจัยนําเน้ือหาท้ัง 2 เร่ือง มาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบดวย จุดประสงคการ

เรียนรู เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 40 ขอ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 

40 ขอ โดยนําเสนอเปนลักษณะมัลติมีเดียประกอบดวย ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง เสียง วีดิทัศน และมี

การโตตอบกับผูเรียน ซึ่งไดผลการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2. ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมาย

ลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 คณะวิศกรรมศาสตร สาขา

วิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ท่ีพัฒนาและประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 6 ทาน ดังแสดงในตาราง 1 และ 2 
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1.1 ผลการประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวนผูเช่ียวชาญ 3 ทาน 

 

ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมาย 

    ลักษณะ บุคคลและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 ดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรือ่ง 4.67 ดีมาก 

-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.67 ดีมาก 

-  ความถูกตองของเน้ือหา 5.00 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.67 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา 4.67 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน 4.67 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.67 ดีมาก 

2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 4.67 ดีมาก 

-  ความถูกตองของภาษาท่ีใช 5.00 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเน้ือหา 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของเสยีงประกอบ 5.00 ดีมาก 

3. ดานแบบทดสอบ 4.25 ดี 

-  ความชัดเจนของคําถาม 4.33 ดี 

-  ความสอดคลองกับเน้ือหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.00 ดี 

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.53 ดีมาก 

 

จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 จากผูเชี่ยวชาญ

ดานเน้ือหา โดยรวมอยูในระดับดีมาก ซึ่งมีคุณภาพรายดานดังน้ี 

ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเร่ืองเน้ือหาสอดคลอง

กับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง ความถูกตองของเน้ือหา ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมในการ
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ลําดับเน้ือหา ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน และความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเรื่องความเหมาะสมกับระดับผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

ดานภาพ เสียง และการใชภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่องความถูกตอง

ของภาษาท่ีใช และความเหมาะสมของเสียงประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเรื่องความเหมาะสมของการ

ออกแบบกรอบภาพ และความเหมาะสมของรูปภาพกับเน้ือหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ยกเวนในเรื่องความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวม

ทายบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเรื่องความชัดเจนของคําถาม ความสอดคลองกับเน้ือหา และความ

เหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 

1.2 ผลการประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา จํานวนผูเช่ียวชาญ 3 ทาน 

 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมาย 

    ลักษณะ บุคคลและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรือ่ง 3.83 ดี 

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเน้ือหา 3.67 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวธีิการนําเสนอ 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 3.67 ดี 

2. ดานกราฟก 4.25 ดี 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอกัษรและพ้ืนหลัง 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการใชรปูภาพ และภาพกราฟกในการนําเสนอ 4.33 ดี 

3. เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 5.00 ดีมาก 

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 5.00 ดีมาก 

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 5.00 ดีมาก 
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ตาราง 2 (ตอ) 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

4. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.08 ดี 

-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.29 ดี 

 

จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 จากผูเชี่ยวชาญ

ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา โดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพรายดานดังน้ี 

ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในทุกขอ 

ดานกราฟก มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในทุกขอ 

ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ในทุกขอ 

ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในทุกขอ 

 

2. ผลการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และสรุปผลดังน้ี คือ 

 

 การทดลองครั้งท่ี 1 

 ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ในการทดลอง

คร้ังท่ี 1 พบวาผูเรียนมีความสนใจ สามารถเรียนและทําแบบฝกหัดไดดี แตพบขอบกพรองท่ีควรปรับปรุงดังน้ี 

 - พบคําผิดในเน้ือหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบ 

 - ปรับปรุงสีของอักษรใหมีความชัดเจน และอานงายขึ้น 

 ผูวิจัย ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนนําไปทดลองครั้งท่ี 2 
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 การทดลองครั้งท่ี 2 

 ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 ท่ีไดปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พรอมท้ังหา

ขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง  ซึ่งในชวงการทําแบบฝกหัดผูเรียนเกิด

ความเบ่ือหนายไมสนใจบทเรียนเทาท่ีควร  ผูวิจัยจึงเพ่ิมการใหสิ่งเรา  โดยการใสเสียงประกอบเม่ือตอบถูก และ

เสียงประกอบเม่ือตอบผิดและคําอธิบายเพิ่มเติม เม่ือผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนแลว  ผูวิจัยจึงไดนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป ซึ่งไดผลการทดลองดังน้ี 
 

ตาราง 3 ผลการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตน 

    เกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3  

     
แบบฝกหัด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียน 

ประสิทธิภาพ 

เร่ืองท่ี 

คะแนน คาเฉลี่ย E
1
  คะแนน คาเฉลี่ย E

2
  E

1
/E

2
 

1 20 18.13 90.67 20 18.13 90.67 90.67/90.67 

2 20 18.27 91.33 20 18.20 91.00 91.33/91.00 

รวม 40 36.40 91.00 40 36.33 90.83 91.00/90.83 

 

 จากตาราง 3 ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรู

เบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 

โดยรวมพบวาบทเรียนท้ัง 2 เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 91.00/90.83 โดยเรื่องท่ี 1 มีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพ 90.67/90.67 และเร่ืองท่ี 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 91.33/91.00 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 

 การทดลองครั้งท่ี 3 

 ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองดังน้ี 

 

ตาราง 4 ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ 

    กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3  
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(การทดลองครั้งท่ี 3) 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียน 
ประสิทธิภาพ 

เร่ืองท่ี 

คะแนน คาเฉลี่ย E
1
  คะแนน คาเฉลี่ย E

2
  E

1
/E

2
 

1 20 18.53 92.67 20 18.20 91.00 92.67/91.00 

2 20 18.30 91.50 20 18.07 90.33 91.50/90.33 

รวม 40 36.83 92.08 40 36.27 90.67 92.08/90.67 

 

 จากตาราง 4 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 โดยรวมพบวา

บทเรียนท้ัง 2 เรื่อง มีประสิทธิภาพ 92.08/90.67 โดยเร่ืองท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 92.67/91.00 และเร่ืองท่ี 2 มี

ประสิทธิภาพ 91.50/90.33 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90     

 



บทท่ี 5
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การดําเนินการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตน
เกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 
คณะวิศกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตฐาน 
90/90

 
ความมุงหมายของการวิจัย

ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังน้ี
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 คณะวิศกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุต
สาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90

ความสําคัญของการวิจัย
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและ

นิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 คณะวิศกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป

ขอบเขตของการวิจัย
ประชากร

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร สาขา
วิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 รวมท้ังส้ิน 200 คน

กลุมตัวอยาง
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 คณะวิศวกรรมศาสตร 

สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 ไดจากการสุมตัวอยาง
อยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลาก จํานวน 48 คน แบงเปน 3 กลุมเพื่อใชเปนกลุม
ตัวอยางในการทดลอง ดังน้ี
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สุมนักศึกษามาจํานวน 3 กลุม จากนักศึกษาท้ังหมด 200 คน รายชื่อนักศึกษาที่นํามาใชเปนกลุม
ตัวอยางไดจากอาจารยผูสอนวิชากฎหมาย โดยสลาก 1 ใบตอ 1 รายชื่อ นําใสในกลองท้ัง 200 รายชื่อ และทําการ
จบัสลากแลวกําหนดใหเปนกลุมทดลองคร้ังท่ี 1, 2, และ 3 ดังน้ี

1. จับสลากรายชื่อออกมา 3 ใบเพื่อใชเปนกลุมที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คนแลว
แยกสลากที่ใชเปนกลุมตัวอยางสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ออกจากกลองรายชื่อ

2. จับสลากรายชื่อออกมา 15 ใบเพื่อใชเปนกลุมที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คนแลว
แยกสลากที่ใชเปนกลุมตัวอยางสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ออกจากกลองรายชื่อ   

3. จับสลากรายชื่อออกมา 30 ใบเพื่อใชเปนกลุมที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน

เน้ือหาวิชาท่ีใชในการทดลอง
เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย 

กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 คณะวิศกรรมศาสตร 
สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย

ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหา ดังน้ี
  เรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย

     1.1 ความสัมพันธระหวางมนุษยกับกฎหมาย
1.2 ทฤษฎีและหลักกฎหมายเบื้องตน

เรื่องที่ 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล
2.1 บุคคลธรรมดา: สภาพบุคคล ความสามารถ และการสิ้นสุดสภาพบุคคล
2.2 นิติบุคคล: สิทธิหนาที่ของนิติบุคคล การจัดการนิติบุคคล การส้ินสภาพของนิติบุคคล 

และความรับผิดทางอาญาของนิติบุคคล

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย
2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและ

นิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 คณะวิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย 

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบับ

2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อและ

เทคโนโลยีการศึกษา
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การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ
ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื ่อง ความรูเบื ้องตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั ้นปที่ 3  ได
ดําเนินการทดลอง 3 ครั้ง กับกลุมตัวอยาง จํานวน 48 คน ลําดับข้ันตอนดังน้ี

การทดลองคร้ังท่ี 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความชัดเจนของการ
นําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา ตัวอักษรและรูปภาพ โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน 
การซักถามปญหา เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน

การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียน
จะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนในแตละเรื่อง จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย พรอมกันน้ีผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลเก่ียวกับปญหาและขอบกพรองตางๆในการใชบทเรียน
โดยในชวงการทําแบบฝกหัดผูเรียนเกิดความเบื่อหนายไมสนใจบทเรียนเทาที่ควร  ผูวิจัยจึงเพิ่มการให
สิ่งเรา โดยการใสเสียงประกอบเมื่อตอบถูก และเสียงประกอบเมื่อตอบผิดและคําอธิบายเพิ่มเติมในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการทดลองครั้งตอไป

การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2  
ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียน
จะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนในแตละเร่ือง แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

สรุปผลการวิจัย
จากการวิจัย พบวา
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคล

ธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3
2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความคิดเห็นวา 
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษามีความ
คิดเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมาย
ลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3  จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง 
เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง 2 เรื่อง 
โดยรวมมีประสิทธิภาพ 92.08/90.67 โดยแตละเร่ืองมีประสิทธิภาพ ดังน้ี

เรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย มีประสิทธิภาพ 92.67/91.00
เรื่องที่ 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล มีประสิทธิภาพ 91.50/90.33

อภิปรายผล
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3  พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ คือ 
92.08/90.67 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 การประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามี
ความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และผูเชี ่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา
บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้

1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย 
กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3  จะเห็นไดวาบทเรียนที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว เนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพื่อใชในการ
ทดลองครั้งนี ้ เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ ้นโดยผานขั้นตอนการสรางที่มีระบบ ไดรับการ
ตรวจสอบ แกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา ผานการประเมินจากผู เชี ่ยวชาญดานเนื้อหา และ
ผูเชี่ยวชาญดานส่ือเทคโนโลยีการศึกษา รวมไปถึงการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนแตละคนสามารถเรียนรูไดเอง
ตามความตองการ และใชเวลาในการเรียนรูไดตามความเหมาะสมกับความสามารถในการเรียนรูของแตละคน ชวย
ใหผูเรียนรูสึกพอใจ ไมเกิดการกดดันหรือความเครียดในขณะเรียน จึงสงผลใหบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่กําหนด

3. จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดใหคําชมเชยแกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้วาเปน
สื่อการเรียนการสอนที่แปลกใหมสําหรับวิชากฎหมาย ซึ่งมีเนื้อหาที่สามารถใหผูเรียนอานเอง หรือฟงจากเสียง
บรรยาย อีกทั้งยังมีภาพเคลื่อนไหวประกอบการอธิบายเนื ้อหา เพื ่อเพิ ่มความเขาใจใหแกผู เรียน รวมถึงมี
แบบฝกหัดเพื่อเปนการทดสอบแตละหนวยเรียนเพื่อวัดความเขาใจในเนื้อหาและทราบผลไดทันที

4. ผูวิจัยไดรับผลประเมินดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากนั้น
เนื่องมาจากไดรับคําแนะนําจากทานอาจารยผูสอนวิชากฎหมาย ในการตรวจสอบเนื้อหาที่จะนํามาใชในบทเรียน
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พรอมทั้งสละเวลาอธิบายเนื้อหาในประเด็นที่ผูวิจัยไมเขาใจ จนทําใหผูวิจัยสามารถนั้น 
ถายถอดเนื้อหาลงในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได

5. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ ชวยใหผูเรียนเกิดความ
สนใจ มีความกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น เนื่องจากบทเรียนเปนมัลติมีเดีย คือนําเสนอเนื้อหาโดยใช
ขอความ ภาพนิ่ง เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกับบทเรียน จึงสงผลใหบทเรียนมีความ
นาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากย่ิงข้ึน

6. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัดระหวางเรียนได
ถูกตอง จะมีแรงเสริมเมื่อทําแบบฝกหัด หากตอบผิดก็จะทราบเฉลยทันที ทําใหผูเรียนเขาใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
และแบบทดสอบหลังเรียนเมื่อผูเรียนทําครบทุกขอ จะสรุปผลการทําแบบทดสอบทันที ผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย จึง
ทําใหผูเรียนมีความเขาใจมากยิ่งขึ้น

7. จากความคิดเห็นของผูเรียนนั้น ผูเรียนมีความสนใจและตองการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใน
เรื่องอื่น ๆ ของวิชากฎหมายอีกเนื่องจากมีภาพเคลื่อนไหวประกอบการบรรยาย ทําใหสามารถศึกษาเขาใจไดงาย
พรอมทั้งมีแบบทดสอบแตละหนวยเรียนเพื่อวัดความเขาใจในเนื้อหาและทราบผลไดทันที

ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคล
ธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนดไว คือ 90/90 และสอดคลองกับงานวิจัยของ นิสา กรีหิรัญ (2543: บทคัดยอ) และณัชชา  จองธุระกิจ
(2542: บทคัดยอ) เปนตน และสามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนไดจริง

ขอเสนอแนะ 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้

ขอเสนอแนะทั่วไป
1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูในโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะ

สรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานศิลปะการออกแบบ และจิตวิทยาการเรียนรู จึงจะทําใหบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพ ผูผลิตบทเรียนจึงควรศึกษาหาความรูดังกลาวขางตน 
เพื่อการผลิตบทเรียนท่ีมีคุณภาพ

2. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูในโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะ
สรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูความเขาใจพอสมควรในดานเนื้อหา และขอมูลที่จะนํามาผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงจะทําใหงายตอการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียย่ิงข้ึน

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องหนึ่ง อาจถูกพัฒนาขึ้นมาโดยอาศัยโปรแกรมหลายโปรแกรม ทํา
ใหเมื่อเวลานําไปใชไดจริง อาจเกิดปญหาในขณะเรียนได ผูสรางควรคํานึงถึงมาตรฐานของสมรรถนะและโปรแกรม
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ประยุกตที่ติดตั้งอยูในเครื่องคอมพิวเตอรทั่วไป ถาหากผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชโปรแกรม
ประยุกตที่นอกเหนือจากมาตรฐานของเครื่องทั่วไป ควรทําคูมือการใชและคําแนะนําการติดตั้งโปรแกรมกอนเขาสู
บทเรียน

4. ดานประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร เพราะบางเครื่องที่มีประสิทธิภาพนอยจะมีผลตอการเรียน
เนื่องจากเครื่องจะประมวลผลชา ทําใหเวลาที่ใชในการเรียนมากกวาเครื่องที่มีประสิทธิภาพสูง อาจทําใหผูเรียนเกิด
ความเบื่อหนายในการรอคอย

5. ผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื ่อง ความรูเบื ้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย 
กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล ดวยตนเอง เพื่อเปนการเรียนรู หรือทบทวนความรูในเนื้อหา
ดังกลาว

6. ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนของตัวอักษรไมมากนัก และมีภาพประกอบคําบรรยาย ซึ่งจะ
ทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจ การเสนอภาพควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ มีลําดับขั้นตอนที่สอดคลองกับเนื้อหา
ดูงาย สอดคลองกับจุดมุงหมาย เหมาะสมกับวัยของผูเรียน

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป
1. ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจหรือเจตคติของผูเรียนที ่มีตอการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรหลากหลายรูปแบบที่มีผูผลิตขึ้นมาแลว ใหผูเรียนได
ทดลองใชในการเรียน โดยใชแบบสอบถามหรือการสัมภาษณ

2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับวิธีการสอนแบบปกติในเรื่อง
เดียวกัน เพื่อเพิ่มความมั่นใจในคุณภาพยิ่งขึ้น

3. ควรศึกษาเนื้อหา ทําความเขาใจเน้ือหา และความยากงายของเนื้อหาที่จะนํามาผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อที่จะสามารถออกแบบ ลําดับเนื้อหา และสามารถถายถอดเนื้อหาลงในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดีย่ิงข้ึน
        4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคล
ธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 เปนเพียงหนวยยอยหนึ่ง ควรมีการพัฒนา
บทเรียนในหนวยอื่นใหครบตามหลักสูตร จะทําใหเกิดประโยชนตอผูเรียนอยางแทจริง
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ภาคผนวก ก

ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)
และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ (rtt)

ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพ (ทดลองครั้งที่ 2)
และผลการหาประสิทธิภาพ (ทดลองคร้ังท่ี 3)
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ตาราง 5 แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเช่ือม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)
1 0.78 0.33 21 0.39 0.30
2 0.66 0.56 22 0.60 0.78
3 0.77 0.41 23 0.77 0.63
4 0.62 0.48 24 0.53 0.37
5 0.36 0.22 25 0.64 0.63
6 0.50 0.44 26 0.55 0.78
7 0.78 0.56 27 0.75 0.48
8 0.67 0.63 28 0.24 0.41
9 0.78 0.48 29 0.67 0.74
10 0.55 0.70 30 0.59 0.78
11 0.47 0.26 31 0.78 0.26
12 0.31 0.37 32 0.67 0.26
13 0.42 0.37 33 0.78 0.22
14 0.33 0.22 34 0.76 0.26
15 0.58 0.41 35 0.72 0.33
16 0.43 0.30 36 0.74 0.22
17 0.68 0.67 37 0.77 0.22
18 0.76 0.63 38 0.77 0.37
19 0.69 0.56 39 0.76 0.30
20 0.68 0.63 40 0.77 0.33

คาความเช่ือม่ัน (rtt) = 0.86
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ตาราง 6 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) การ
     ทดลองคร้ังท่ี 2

คนที่
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนเต็ม

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
1 18 16 34
2 18 18 36
3 20 19 39
4 18 19 37
5 19 19 38
6 18 17 35
7 18 19 37
8 18 17 35
9 17 18 35
10 18 19 37
11 17 18 35
12 18 19 37
13 19 18 37
14 17 19 36
15 19 19 38
รวม 272 274 546
เฉลี่ย 18.13 18.27 36.40
E1 90.67 91.33 91.00
E1 91.00
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ตาราง 7 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบทดสอบหลังเรียน (E2) การ
     ทดลองคร้ังท่ี 2

คนที่
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คะแนนเต็ม

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
1 18 17 35
2 18 18 36
3 20 19 39
4 17 18 35
5 19 20 39
6 18 17 35
7 19 19 38
8 17 17 34
9 17 18 35
10 18 17 35
11 17 18 35
12 18 19 37
13 19 18 37
14 18 19 37
15 19 19 38
รวม 272 273 545
เฉลี่ย 18.13 18.20 36.33
E2 90.67 91.00 90.83
E2 90.83
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ตาราง 8  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) การทดลอง
     คร้ังท่ี 3

คนที่
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนเต็ม

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
1 17 17 34
2 19 18 37
3 20 18 38
4 20 19 39
5 17 16 33
6 19 18 37
7 19 19 38
8 18 18 36
9 18 19 37
10 19 19 38
11 18 19 37
12 18 18 36
13 18 17 35
14 20 20 40
15 19 20 39
16 20 20 40
17 19 19 38
18 20 19 39
19 19 19 38
20 19 17 36
21 18 16 34
22 20 19 39
23 17 17 34
24 17 17 34
25 17 18 35
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ตาราง 8 (ตอ)

คนที่
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนเตม็

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
26 17 17 34
27 18 18 36
28 18 18 36
29 19 20 39
30 19 20 39
รวม 556 549 1105
เฉลี่ย 18.53 18.30 36.83
E1 92.67 91.50 92.08
E1 92.08
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ตาราง 9  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบทดสอบหลังเรียน (E2) การทดลองคร้ัง
     ที่ 3

คนที่
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คะแนนเต็ม

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
1 18 17 35
2 19 19 38
3 18 18 36
4 18 19 37
5 18 18 36
6 17 18 35
7 18 19 37
8 18 16 34
9 19 18 37
10 19 19 38
11 18 18 36
12 17 17 34
13 17 16 33
14 20 20 40
15 19 19 38
16 20 19 39
17 19 19 38
18 18 17 35
19 18 19 37
20 18 18 36
21 19 16 35
22 19 19 38
23 16 17 33
24 19 17 36
25 18 19 37
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ตาราง 9 (ตอ)

คนที่
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คะแนนเต็ม

เรื่องที ่1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
26 17 17 34
27 17 18 35
28 18 17 35
29 18 19 37
30 19 20 39
รวม 546 542 1088
เฉลี่ย 18.20 18.07 36.27
E2 91.00 90.33 90.67
E2 90.67
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ภาคผนวก ข

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ บุคคลและนิติ
บุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปท่ี 3 
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ความรูเบือ้งตนเก่ียวกับกฎหมาย กฎหมาย
ลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล



72



73



74



75



76



77



78



79

ภาคผนวก ค

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ผลการประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญ
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย
เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคล และนิติบุคคล

 (สําหรับผูเช่ียวชาญดานส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษา)

คําช้ีแจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย (  )  ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน

รายการประเมิน

ระดับความคิดเห็น

ดีม
าก 

(5)

ดี 
  (4

)

ปาน
กล

าง 
(3)

คว
รป

รับ
ปร

ุงเพ
ิ่ม (

2)

คว
รแก

ไขใ
หม

 (1
)

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน
-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเน้ือหา
-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ
-  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา

2.ดานกราฟก
-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร
-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร
-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพ้ืนหลัง
- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน

การนําเสนอ
3.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย
-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ

4.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ
-  ความเหมาะสมของเน้ือหาในบทเรียน
-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ



81

ขอเสนอแนะและความคิดเห็น
อื่นๆ .................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................

ลงช่ือ.................................................ผูประเมิน
(..........................................................)
วันท่ี............../....................../..............
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย 
เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ บุคคลและนิติบุคคล

(สําหรับผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา)

คําช้ีแจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย (  )  ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน

รายการประเมิน

ระดับความคิดเห็น

ดีม
าก 

(5)

ดี 
  (4

)

ปาน
กล

าง 
(3)

คว
รป

รับ
ปร

ุงเพ
ิ่ม (

2)

คว
รแก

ไขใ
หม

 (1
)

1. เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง
-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง
-  ความถูกตองของเน้ือหา
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน
-  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา
-  ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน
-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา

-  ความถูกตองของภาษาท่ีใช
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ
-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเน้ือหา
-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ

3.ดานแบบทดสอบ
-  ความชัดเจนของคําถาม
-  ความสอดคลองกับเน้ือหา
-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ
-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็น
อื่นๆ .................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................

ลงช่ือ.................................................ผูประเมิน
(..........................................................)
วันท่ี............../....................../..............
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ตาราง 10 ผลการประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญ (ดานส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษา)

รายการประเมิน
การประเมิน ระดับ

คุณภาพ

คน
ที่ 1

คน
ที่ 2

คน
ที่ 3

รวม เฉล
ี่ย

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.00 4.00 3.50 11.50 3.83 ดี
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอ

เน้ือหา
4.00 4.00 3.00 11.00 3.67 ดี

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 4.00 4.00 3.00 11.00 3.67 ดี

2. ดานกราฟก 3.75 4.25 4.75 12.75 4.25 ดี
-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี
-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี
-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพ้ืน

หลัง
3.00 4.00 5.00 12.00 4.00 ดี

- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน
การนําเสนอ

4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี

3. เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก

4. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.00 4.25 4.00 12.25 4.08 ดี
-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความเหมาะสมของเน้ือหาในบทเรียน 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี

4.19 4.38 4.31 12.88 4.29 ดี
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ตาราง 11 ผลการประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญ (ดานเน้ือหา)

รายการประเมิน
การประเมิน ระดับ

คุณภาพ

คน
ที่ 1

คน
ที่ 2

คน
ที่ 3

รวม เฉล
ี่ย

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.14 5.00 4.86 14.00 4.67 ดีมาก
-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
-  ความถูกตองของเน้ือหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
-  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
-  ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 4.50 5.00 4.50 14.00 4.67 ดีมาก

-  ความถูกตองของภาษาท่ีใช 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี
-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเน้ือหา 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี
-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก

3. ดานแบบทดสอบ 4.25 4.00 4.50 12.75 4.25 ดี
-  ความชัดเจนของคําถาม 4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี
-  ความสอดคลองกับเน้ือหา 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก

รวมเฉลี่ย 4.30 4.67 4.62 13.58 4.53 ดีมาก
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ภาคผนวก ง

รายช่ือผูเช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สําเนาหนังสือเชิญผูเช่ียวชาญ
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ผูเช่ียวชาญดานส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษา

1. อาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

2. อาจารย ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

3. อาจารย ดร.รัฐพล  ประดับเวทย ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปภาศรี  บัวสวรรค คณะนิติศาสตร
มหาวิทยาลัยรามคําแหง

2. พ.ต.ท. ดร.อิศราวุธ  ออนนอม โรงเรียนนายรอยตํารวจ
3. อาจารยเกียรติสกุล  ชลคงคา คณะนิติศาสตร

มหาวิทยาลัยเอเซียอาคเนย
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92

ภาคผนวก จ

สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหเพื่อการวิจัย
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