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     การวิจัยครั้งนี้มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการ

เขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

     กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 30 คน ไดมาจากการสุม

อยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบ

เบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมิน

คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวเิคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ยและรอยละ 

     ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน     

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับ ดี คุณภาพดานเทคโนโลยีอยูในระดับ 

ดี และผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวานักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 32 คน 

คิดเปนรอยละ 35.6  ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 28.9 ผลการเรียนระดับ 2 

จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 35.6 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 
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 The purpose of this study is to The Development of Computer Multimedia Instruction 

on “ Basic Estimate Design ” for Bachelor’s degree in order to have required quality. 
 The sample groups are selected by Sample Random Sampling, which consisted of 

30 students who are freshmen in the second semester of 2009 at Rajamangala Tawan-ok 

University of Technology. The study devices are The Development of Computer Multimedia 

Instruction on “ Basic Estimate Design ” for Bachelor’s degree, test during studying, post-

studying test, and quality estimation of Computer Multimedia Instruction. Statistics records 

for analyzing data are means and percent. 

 The result of this research reveals that The Development of Computer Multimedia 

Instruction on “ Basic Estimate Design ” for Bachelor’s degree has good qualities of both 

subject matter and technology. The result of using multimedia computer lesson revealed 

that 32 students who get grade 4 are calculated as 35.6%, 26 students who get grade 3 are 

calculated as 28.9%, 32  students who get grade 2 are calculated as 35.6%, and no one 

gets grade 1 and 0. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จไดดวยความกรุณาจากผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร 

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานิช และผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ  

บุญสง ซึ่งกรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธ ที่กรุณาใหความชวยเหลือในการใหคําปรึกษา ตรวจแกไข

สารนิพนธดวยความเอาใจใสเปนอยางยิ่งและไดใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม จนสารนิพนธนี้เสร็จสมบูรณ 

 ขอกราบขอบพระคุณ ทานทั้งสามไดเสียสละเวลาอันมีคาที่ใหคําปรึกษาแนะนําในการจัดทํา

งานวิจัยนี้ทุกขั้นตอน ตลอดจนคณาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ทุกทานที่กรุณาไดใหความรู และใหคําแนะนําแกผูวิจัย ตลอด

ระยะเวลาที่ศึกษาอยู 

 ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย อินทรสุนานนท, อาจารย ดร.ขวัญหญิง        

ศรีประเสริฐภาพ, อาจารย ดร.รัฐพล ประดับเวทย, ผูชวยศาสตราจารย นิพนธ เฮงสมบูรณ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา และอาจารยเอกนฤน บางทาไม มหาวิทยาลัยศิลปากร  ที่

กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา รวมทั้งอาจารย ดร.เถกิง พัฒโนภาษ คณะ

สถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย,  ผูชวยศาสตราจารย ยิ่งยง รุงฟาและอาจารยพรชัย 

หอสุวรรณศักดิ์ คณะสถาปตยกรรมศาสตรและวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันออกที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ซึ่งคําแนะนําเปนประโยชนอยางยิ่งในการสราง

และพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการทดลองครั้งนี้ 

 ผูวิจัยขอมอบสารนิพนธฉบับนี้ เปนเครื่องบูชาพระคุณ บิดา มารดา ครูอาจารย และผูมี

พระคุณทุกทานที่ไดเลี้ยงดู ใหการศึกษา อบรมส่ังสอน ใหความชวยเหลือ ตลอดจนกําลังใจ ความรัก

ความหวงใยทําใหผูวิจัยไดประสบความสําเร็จในการศึกษา และอาชีพการงานตราบเทาทุกวันนี้ 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 จากแผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษาฉบับที่ 9 (พุทธศักราช 2545-2549) ที่มีความมุง
หมายพัฒนาอุดมศึกษาทั้งระบบ โดยเนนใหสถาบันระดับอุดมศึกษาผลิตกําลังคนทางดาน
วิทยาศาสตรเทคโนโลยีและวิชาชีพที่มีคุณภาพ มีการเรียนรูอยางตอเนื่องและขยายโอกาสทาง
การศึกษาใหแกผูที่ตองการศึกษาในระดับที่สูงขึ้น 
 ปจจุบันการศึกษาไดมีการพัฒนาไปอยางกวางขวาง บทเรียนคอมพิวเตอรเปนสื่อการสอน           
อีกประเภทหนึ่งที่มีความสําคัญมาก เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถชวยใหครูผูสอนถายทอด
ความรูใหผูเรียนมีความเขาใจมากยิ่งขึ้น และยังทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกระตือรือรนในการเรียนรู 
นอกจากนี้ยังเปนเครื่องชวยการเรียนการสอนที่คํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญ (Child Centered) ที่เนน
ผูเรียนตองเรียนดวยตนเอง รวมทั้งสงเสริมความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) และ
สิทธิในการเรียนใหผูเรียนเรียนไดมากที่สุด และชาหรือเร็วเทาที่ควรความสามารถของเขาจะอํานวยให 
(วีระ ไทยพานิช. 2526: 7-17)  
 การเรียนการสอนในปจจุบัน มีรายวิชา เขียนแบบเบื้องตน บรรจุอยูในหลักสูตรการเรียนการสอน
ระดับชั้น ปริญญาตรี ปที่ 1 ตามหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตร ระดับปริญญาตรี โดยสภาพการเรียน
การสอนสวนใหญจะเนนไปที่การเรียนดานปฎิบัติ แมวาในหลักสูตรการศึกษาหลายสถาบนัทีม่รีายวชิา 
เขียนแบบเบื้องตน การสอนไมเนนเนื้อหาสวนที่เปนพื้นฐานการเขียนแบบ ซึ่งทําใหผูเรียนทางดาน      
การเขียนแบบ ขาดความรูความเขาใจในสวนที่เปนพื้นฐาน และไมสามารถสรางงานเขียนแบบที่มี
ประสิทธิภาพไดตามความตองการ 
 การเรียนการสอนดานการเขียนแบบ สาเหตุสําคัญอีกประการหนึ่งที่ทําใหการเรียนไมบรรลุ
วัตถุประสงคคือส่ือการสอนที่มีจูงใจไมเพียงพอตอการเรียนในเนื้อหาทางทฤษฎี ซึ่งทําใหผูเรียนยังไมมี
ความเขาใจในเนื้อหาทางดานทฤษฎีที่จะตองนํามาใชในการปฏิบัติการเขียนแบบ ในสวนของสื่อที่ใช
ในการเรียนการสอน เทาที่ผูวิจัยไดทําการศึกษาพบวา ส่ือที่ใชยังเปนสื่อที่อยูในรูปแบบของหนังสือ 
หุนจําลองและสําเนาเอกสารใหนักเรียนศึกษา ซึ่งทําใหผูเรียนขาดความเขาใจและไมดึงดูดใหผูเรียน
เกิดความสนใจในบทเรียน 
 ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น จึงควรคํานึงถึงความพรอมของผูเรียนเปนสําคัญ  
การจัดกิจกรรมตางๆ ตลอดจนการเลือกใชส่ือและการวัดผลที่เหมาะสมกับความแตกตางระหวางบุคคล 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการเลือกใชส่ือการสอนที่สามารถกระตุนการแสดงออกทางความคิดอยางสรางสรรค 
ใหผูเรียนมีความเขาใจในธรรมชาติของวิชาเขียนแบบเบื้องตนไดเปนอยางดี (วรวรรณ ศรีสงคราม. 
2544: 2)  
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 ในปจจุบันคอมพิวเตอรมีบทบาทที่สําคัญอยางยิ่งในชีวิตประจําวัน ไดมีการคอมพิวเตอรมา
ประยุกตใชกับงานดานตางๆ มากมายรวมทั้งดานการศึกษา ไมวาจะเปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาใช
ในการจัดการสอน หรือโดยนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อการเรียนการสอนในลักษณะเปนสื่อที่ถายทอด 
คําสอนไปสูผูเรียนเรียกวา คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) เปนตัวกลางใน
การสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนไดอยางมีระบบ ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเองเนื่องจาก
คอมพิวเตอรเปนสื่อกลางที่ชวยใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดในระหวางผู เ รียนกับ
คอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนในหองเรียนปกติ (กิดานนัท  มลิทอง. 
2548: 10) ในการพัฒนาเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรไดมีการพัฒนารูปแบบสื่อในลักษณะสื่อประสม
ซึ่งเรียกวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนสื่อการเรียนการสอน ที่ชวยเพิ่มประสิทธิภาพของการสอนแบบ
บรรยายไดดี สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมี
ปฏิสัมพันธ พรอมทั้งการไดรับผลยอนกลับอยางสม่ําเสมอกับเนื้อหากิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่เกี่ยวเนื่องกับการเรียน และนอกจากนี้ยังเปนสื่อที่ตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียน
ไดเปนอยางดี รวมทั้งการประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน สามารถเรียนดวยตนเองโดยไม
มีขอจํากัดทางดานเวลาและสถานที่ในการศึกษาอีกดวย 
 จากคุณสมบัติที่เหมาะสมของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งมีลักษณะเปนสื่อประสมที่มีทั้ง
ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ มีลักษณะเปนบทเรียนเพื่อการสอน จากสภาพ
ปญหาการเรียนการสอนดังกลาวขางตน ผูวิจัยมีความเห็นวา คอมพิวเตอรนาจะเปนสื่อที่เหมาะสม
สําหรับนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน 
แผนกวิชาออกแบบอุตสาหกรรม ระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 เพื่อใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเรียนไดดวย
ตนเอง สามารถสงเสริมใหผูเ รียนเชื่อมั่นในตนเองมีความคิดสรางสรรคนําหลักและทฤษฎีมา
ประยุกตใชในการเรียนและนําไปใชในชีวิตประจําวันในเชิงสรางสรรคคนพบศักยภาพของตนเองอยาง
แทจริงเพื่อเปนพื้นฐานการศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้นหรือประกอบอาชีพตอไป 
 นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร ยังมีคุณคาตอการเรียนการสอนดังนี้ 
 เพื่อเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผู เ รียน เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปน
ประสบการณที่ แปลกใหม มีการใชสี ภาพลายเสน ที่มีการเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี เปนการ
เพิ่มความเหมือนจริง และดึงดูดใจผูเรียนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดหรือทํากิจกรรมตางจากที่เรียนกับครู 
โดยที่คอมพิวเตอรสามารถบันทึกพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนเก็บไวเพื่อใชเปนการวางแผนบทเรียนขั้น 
ตอไปไดดวยหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรชวยเก็บขอมูลได ทําใหนํามาใชใน
ลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผล
ความกาวหนาใหเห็นไดทันที และคอมพิวเตอรสามารถใชโปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแก
ผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนที่เรียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนเองโดยสะดวก
อยางชาๆ จึงทําใหคอมพิวเตอรชวยครูผูสอนถายทอดความรูใหแกผูเรียนอยางทั่วถึง เนื่องจากสามารถ
บรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
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 ส่ือในรูปแบบบทเรียนมัลติมีเดีย นับวาเปนสื่อการเรียนที่มีศักยภาพสูงชนิดหนึ่ง ซึ่งสามารถ

นํามาใชในการนําเสนอบทเรียนหรือใชเปนสื่อประกอบบทเรียนการสอนไดเปนอยางดี เนื้อหาเรื่อง 

พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน ยังเปนพื้นฐานของงานเขียนแบบในดานตางๆ จึงมีแนวโนมจะนํามาใช

อยางแพรหลาย ดังนั้นเพื่อใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ผูวิจัยจึงไดทําการศึกษาเพื่อ

พัฒนา และหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน เพื่อ

เปนสื่อการเรียนในเนื้อหาดังกลาว 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน  สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 

ความสําคัญของการวิจัย 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด  

 2. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตนเพื่อใชเปน แหลง

การเรียนรูดวยตนเอง 

 3.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย  
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ แบงออกเปน 2 กลุม คือ 
 กลุมที่ 1 
 กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 กลุมที่ 2 
 กลุมผูใชเปนนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก จํานวน 3 หอง มีนักศึกษาทั้งหมด 90 คน 
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 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมที่ 1 
 เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คนไดมาจาก

การเลือกแบบเจาะจง โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังนี้ 

 รอบที่ 1  ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 

      ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 

 รอบที่ 2  ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 
 
 กลุมที่ 2 
 กลุมผูใชเปนนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกจํานวน 1 หองเรียน ซึ่งมีนักศึกษา 30 คนไดมาจากการสุมอยางงาย 

(Sample Random Sampling)  
 
 3.  เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน 

ตามหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตร ระดับปริญญาตรี ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ืองดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1  ประวัติศาสตรและวิวัฒนาการของการเขียนแบบ 

   1.1  ประวัติการเขียนแบบในตางประเทศ 

   1.2  ประวัติการเขียนแบบในประเทศ 

   1.3  วิวัฒนาการเขียนแบบ 

 เร่ืองที่ 2  อุปกรณที่ใชในการเขียนแบบ 

   2.1  โตะเขียนแบบ 

   2.2  กระดาษเขียนแบบ 

   2.3  อุปกรณที่ใชในการเขียนเสนตรง 

   2.4  อุปกรณที่ใชในการเขียนสวนโคง 

   2.5  ดินสอและปากกาที่ใชในการเขียนแบบ 

   2.6  อุปกรณทําความสะอาด 

 เร่ืองที่ 3  มาตรฐานและพื้นฐานของการสรางรูปทรงเรขาคณิต 

   3.1  มาตรฐานของเสนที่ใชในการเขียนแบบ 

   3.2  มาตรฐานของอักษรที่ใชในการเขียนแบบ 

   3.3  มาตราสวนในการเขียนแบบ 



 5 

   3.4  การสรางรูปทรงเรขาคณิต 

   3.5  การสรางสวนโคง 

   3.6  การสรางรูปวงรี 
 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอร เร่ือง 

พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 

การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ 

บทเรียนคอมพิวเตอรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีลักษณะเปนบทเรียนเพื่อการสอน โดยบทเรียนจะ

นําเสนอเนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียนพรอมเฉลย สามารถแสดงขอมูล

ยอนกลับใหแกนักเรียนไดทันที เนนการมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน ในลักษณะการ

เรียนรูดวยตนเอง 

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การที่ผูวิจัยออกแบบ

และสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื้อหาเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี แลวผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 

จํานวน 2 รอบ และผูวิจัยปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 3.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลจากการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาและดานสื่อประเมินคุณภาพบทเรียนโดยใชแบบประเมินคุณภาพที่ผูวิจัยสรางขึ้น ประเมิน

คุณภาพของบทเรียนตองมีคาเฉลี่ยของการประเมินตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 

 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจในเนื้อหาวิชาเรือ่งพืน้ฐาน

การเขียนแบบเบื้องตน ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้นที่มีคุณภาพ

แลว 

 5.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือจํานวนนักเรียนที่มีผลการเรียนจากการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน จําแนกตามระดับผลการเรียนดังนี้ 

ผลการเรียน   4  คือ   นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 80 ข้ึนไป    ผลการเรียนอยูในระดับดีมาก 

ผลการเรียน   3  คือ    นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 70 – 79     ผลการเรียนอยูในระดับดี 

ผลการเรียน   2  คือ    นักเรยีนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 60 – 69     ผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง 

ผลการเรียน   1  คือ    นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 50 – 59     ผลการเรียนอยูในระดับพอใช 

ผลการเรียน   0  คือ    นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ ตํ่ากวา 50  ผลการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง 
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 6.  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูสําเร็จการศึกษาทางดานสาขาวิชา สถาปตยกรรม

ศาสตรบัณฑิต ตลอดจนเปนผูมีประสบการณทํางานดานการศึกษาโดยมีเกณฑคือ มีการศึกษา           

ในระดับปริญญาตรี มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาโท           

มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 5 ป 

 7.  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูสําเร็จการศึกษาทางดานสาขาวิชา

เทคโนโลยีทางการศึกษา ตลอดจนเปนผูมีประสบการณดานเทคโนโลยีทางการศึกษาโดยมีเกณฑคือ 

การศึกษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาในระดับ

ปริญญาโท มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 5 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาเอก  มีประสบการณ

ในการทํางานอยางนอย 1 ป 

 

 

 
 
 

 

  



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตร

บัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกตามหัวขอตอไปนี้ 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.1 ความหมายของการวิจัยพัฒนา 

 1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.3 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

  2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

  2.3 ประเภทของมัลติมีเดีย 

  2.4 รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

  2.5 ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเมื่อเปรียบเทียบกับส่ือชนิดอื่น 

 2.6 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน    

คอมพิวเตอร มัลติมีเดีย 

 2.7 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนการเขียนแบบเบื้องตน 
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1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาปจจุบันกาวหนาขึ้นมากซึ่งมีความมุงหมายเพื่อปรับปรุง

คุณภาพทางการศึกษา และลดชองวางระหวางการวิจัยพื้นฐานกับกระบวนการนําไปใช 
 1.1 ความหมายของการวิจัยพัฒนา 
 บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 771 – 798) ใหความหมายของคําวาการวิจัยและ

พัฒนาการศึกษา (EDUCATION RESEARCH AND DEVELOPMENT) วาเปนกระบวนการของการ

พัฒนาและผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน โดยผลผลิตไมไดหมายความวาสิ่งตางๆ เทานั้นจะรวมถึง

หนังสือ ตํารา ฟลมที่ใชในการเรียนการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนา

จุดสําคัญในการวิจัยและพัฒนาและที่ปรากฏเปนการพัฒนาขั้นพื้นฐานโปรแกรมในระบบการเรียนที่

ซับซอนรวมถึงการพัฒนาวัสดุ และการอบรมใหกับบุคลากรในการทํางาน 

 การวิจัยและพัฒนา หมายถึงการพัฒนาองคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษา ซึ่ง

ผลผลิตทางการศึกษาไดแกอุปกรณที่ใชในการสอน,ส่ือการเรียนรู,จุดประสงคเชิงพฤติกรรม,ส่ือการ

สอนประเภทตางๆ และการจัดระบบการวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวยองคประกอบตางๆ เชน 

วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนอง

ตอความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงและจะสมบูรณแบบเมื่อผลผลิตถูกนําไปทดลอง

ภาคสนามและหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay. 1976: 8)  

 การวิจัยและพัฒนา หมายถึง  กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลผลิตวาสามารถใชได

จริงในการศึกษา ทั้งในรูปแบบของตํารา หนังสือแบบเรียน (Textbooks) ฟลม (Films) และซอฟทแวร

คอมพิวเตอร (Computer Software) รวมทั้งวิธีการ วิธีสอนและชุดการเรียนตางๆ (Gay. 1976: 10 - 11)   

 สุขเกษม อุยโต (2540:  8 – 9) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการ

วิจัยทางการศึกษา 2 ประการ คือ  

 1. เปาหมาย การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐานหรือ

มุงหวังหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกตแตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุง

ที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษาเชนการวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของการ

สอนแตละแบบแตละผลผลิตเหลานั้นไดใชสําหรับการตั้งสมมุติฐานของการวิจัยในแตละครั้งนั้นๆ 

เทานั้น ไมไดม ีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่วๆ ไป 

 2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยไปใชไดจริง 

ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดวยวิธีการที่

เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาก็ไมสามารถ

ทดแทนการวิจัยทางการศึกษาไดเพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการวิจัยทางการวิจัยทางการ
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ศึกษาใหไดผลดีข้ึนตอการจัดการศึกษาเปนตัวเชื่อมเพื่อนําผลผลิตทางการศึกษาที่ได สามารถนําไปใช

ประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยุทธวิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อพัฒนาทาง

การศึกษาเพื่อพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึนจึงเปนผลโดยตรงจากการวิจัยทางการศึกษาไมวา

จะเปนการวิจัยในระดับการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตก็ตาม จะใหประโยชนไดมากยิ่งขึ้น 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา โดยมี

ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและการปรับปรุงแกไขเพื่อพัฒนาบทเรียนใหมี

ประสิทธิภาพ ผลวิจัยไดสรุปความหมายของการวิจัยและพัฒนาไว ดังนี้ 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของ

องคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษาหรือส่ือทุกอยางที่ใชในการเรียนการสอนซึ่งเปนผลผลติทาง

การศึกษาตามหลักการเฉพาะตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของ

ผลผลิตและกระบวนการเมื่อนําผลนั้นไปใชซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดาน

การศึกษาบางประการซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและเพื่อพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง

ประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งทางดานคุณภาพและ

ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงสมบูรณแบบและมีประสิทธิภาพ 
1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 782) กลาววา จุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษา

นั้นเพื่อคนหาความรูใหม  ซึ่งเกี่ยวกับการวิจัยพื้นฐาน  และเกี่ยวกับการนําไปใชทางการศึกษาหรือการ

วิจัยประยุกต  มิไดเพื่อพัฒนาผลผลิต  และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือผลผลิต

ข้ึนมา  แตก็เพียงเพื่อทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น  ซึ่งคอนขางยากที่จะนําผลผลิตเหลานัน้ไปใช

จริงในโรงเรียน  ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองทางระหวางการวิจัย

และการใชจริงในการศึกษา  โดยจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตพรอมทั้งผล

การทดสอบผลผลิต  มาใชเปนขอมูลในการพัฒนาผลผลิต  หรือกลาวโดยสรุปคือ การวิจัยและพัฒนา

เปนการรวมเอาการวิจัยพื้นฐาน การวิจัยประยุกต และการใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงในผลิตผลทาง

การศึกษาที่ไดผลิตขึ้น  ในสวนของเกย (Gay. 1976: 8) ไดกลาวเพิ่มเติมวา การวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาทําใหไดผลผลิตที่มีคุณภาพตามที่ตองการ  และโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจัยและ

พัฒนาอยางแทจริง  ซึ่งทําใหเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคายิ่งขึ้น 

ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  จึงมิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปน

เทคนิควิธีการที่ชวยเพิ่มศักยภาพของการวิจัย  เพื่อประโยชนในการจัดการทางการศึกษา  หรือเปน

ตัวเชื่อมไปสูผลผลิตทางการศึกษา  เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผล

จากการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนยิ่งขึ้น 
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 1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
หลักการวิจัยและพัฒนา (Research & Development) เปนแนวคิดที่มีนักการศึกษาหลายทาน

ไดใหหลักการ โดยในการศึกษาคนควาครั้งนี้ ผูศึกษาคนความีจุดประสงคในการรวบรวม 2 ประการคือ 
1. เพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2. เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา (R&D Cycle) โดยบอรกและแกลล (Borg; & Gall. 1989: 

784-785) ซึ่งเสนอไวสําหรับการพัฒนาหลักสูตรขนาดยอยประกอบดวยขั้นตอนรวม 10  ข้ัน  คือ  
ข้ันที่ 1  การรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ซึ่งตองกําหนดความตองการ พิจารณา

ทบทวนเอกสาร ศึกษารายละเอียดของงานวิจัย และเตรียมเขียนความสําคัญและที่มา 

ข้ันที่ 2  การวางแผน เพื่อระบุทักษะที่จําเปนตองมีในการเรียน จัดหมวดหมูและเลือกสถติิทีจ่ะ
ใชใหเหมาะกับวัตถุประสงค กําหนดกิจกรรมการเรียนรู ทดสอบรายละเอียดของขั้นตอนในการวิจัย 

ข้ันที่ 3  การพัฒนาลักษณะของสื่อเบื้องตน เพื่อเตรียมการสอน อุปกรณ กระบวนการและ
วิธีการประเมินผลการเรียน 

ข้ันที่ 4  การทดลองภาคสนามครั้งที่ 1 โดยทําการทดลองจากหองเรียนที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง 3-
5 คน เก็บขอมูลโดยสัมภาษณ การสังเกต และการทําแบบสอบถามเพื่อนํามาวิเคราะหผล 

ข้ันที่ 5  การปรับปรุงสื่อคร้ังที่ 1 ตามผลของการทดลองภาคสนามครั้งที่ 1  
ข้ันที่ 6  การทดลองภาคสนามครั้งที่ 2 โดยทําการทดลองจากหองเรียนที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง  

15  คน เก็บขอมูลกอนและหลังการใชส่ือ ประเมินผลที่ไดกับจุดประสงคที่ต้ังไว และเปรียบเทียบกับ
เกณฑที่กําหนด 

ข้ันที่ 7  การปรับปรุงสื่อคร้ังที่ 2 ตามผลของการทดลองภาคสนามครั้งที่ 2 
ข้ันที่ 8  การทดลองภาคสนามครั้งที่ 3 โดยทําการทดลองจากหองเรียนที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง 

30 คน เก็บขอมูลโดยการใชแบบฝกหัด แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ ภาคความรูและภาคปฏิบัติ แลว
รวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

ข้ันที่ 9  การปรับปรุงสื่อคร้ังสุดทาย ตามผลของการทดลองภาคสนามครั้งที่ 3 
ข้ันที่ 10  การเผยแพรและการสงเสริม  ดวยการจัดทํารายงานเสนอตอที่ประชุมของผูเชี่ยวชาญ 

และวารสาร ติดตอบริษัทเพื่อจัดจําหนายเผยแพรและตรวจสอบคุณภาพ 
 จากแนวความคิดนักการศึกษาดังกลาวที่เกี่ยวกับข้ันตอนของกระบวนการวิจัยและพัฒนา
การศึกษานั้นอาจมีความแตกตางกันไปในรายละเอียดและลําดับข้ันตอนการปฏิบัติแตจุดมุงหมาย
หลักของการวิจัยและพัฒนานั้นเพื่อพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความสามารถในหลายๆ ดานทั้งความรู 

ความคิด ทักษะและเจตคติในการเรียนการสอนวิชาตางๆ และเพื่อชวยลดปญหาการเรียนการสอน เชน 

การลดเวลาสอนเพื่อแบงเบาภาระหนาที่ของครู โดยการนําสื่อดังกลาวมาใช การแกปญหาพฤติกรรม
ไมพึงประสงคของนักเรียนและแกปญหาขาดแคลนครูในบางวิชา 
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 นอกจากนี้ยังนําผลการวิจัยและพัฒนานั้นๆ มาใชเปนเครื่องชวยสรางบรรยากาศในการเรียน

การสอนโดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาจึงเปนรูปแบบของการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษา

ทั้งทางการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาทางการศกึษา

มาใชในการจัดการศึกษาใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลไดอยางกวางขวาง 
 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2540: 96) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา 1. ส่ือหลายแบบ 2. ส่ือ

ประสม อาจมีความหมายแตกตางกันตามความเขาใจ สมัยกอนเมื่อกลาวถึงสื่อประสมจะมีการจะ

หมายถึงการนําสื่อหลายๆ อยางมาใชรวมกัน เชนเครื่องฉายแผนโปรงใส เทปบันทึกเสียง รูปภาพ        

วีดิทัศนเปนตนเพื่อใหการเสนอผลงานหรือการเรียนการสอนดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยการ

นําเนื้อหาในรูปแบบตางๆ นอกเหนือจากการบรรยายเพียงอยางเดียวโดยที่ผูฟงหรือผูเรียนมิไดมี

ปฏิสัมพันธตอส่ิงนั้นโดยตรง (กิดานันท มลิทอง. 2548: 83) และยังมีวิชาการหลายทานไดให

ความหมายของ “มัลติมีเดีย” ไวดังนี้ 

 พจนานุกรคอมพิวเตอร ใหความหมายของมัลติมีเดียวา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชส่ือ

หลายๆ ประเภท รวมกัน โดยเฉพาะ หมายถึง ส่ือที่ชวยในการเรียนรูเปนตนวา คําอธิบายที่มีลักษณะ

เปนขอความและมีภาพและเสียงประกอบ เชื่อวาชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน (ทักษิณา  

สวนานนท. 2539: 207) 

 ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159)  มัลติมีเดีย  หมายถึงสื่อหลายอยางสื่อหรือตัวกลางคือส่ิงที่จะสง

ความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดิโอหรืออ่ืนๆ อีกที่

จะนํามาประยุกตรวมกัน 

 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2535:  25 – 26) กลาวไววา มัลติมีเดียคือการประสมประสานอักขระ

เสียง , ภาพนิ่ง , ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรสูโปรแกรม ถา

ส่ือผานคอมพิวเตอรมีลักษณะเปนการสื่อสารไปมาทั้งสองทางทําใหเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา มัลติมีเดีย

ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)  กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอรถามีการ

เชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดียซึ่งไดแกอักขระ เสียง ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน 

 กิดานันท มลิทอง (2543: 292) ใหความหมายวา มัลติมีเดีย หรือส่ือหลายแบบหมายถึง

วิธีการใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ 

เชน ภาพกราฟก ขอความ และเสียง  โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 
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 สถาพร สาธุการ (2540: 109) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย เปนการนําเอาตัวกลาง (Media)  

หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดิโอ ขอความ ฯลฯ มา

สัมพันธกันซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกัน  กอใหเกิดความรูความเขาใจลึกซึ้งปองกันการ

เขาใจ ความหมายผิด ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสานสามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการ

เรียนการสอนไดอยางสมบูรณ มีการขัดระเบียบตัวกลาง (Media) เพื่อใชใหเหมาะสมในการนําเสนอ

เนื้อหาของสื่อแตละชนิด เพื่อใหคําตอบที่ชัดเจนเปนประโยชนและนาสนใจแกผูเรียน 

 ลาณี  เลิศอุดมกิจไพศาล (2544: 287) ใหความหมาย มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือการเรียนการ

สอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งที่นิยมบันทึกลงบนแผน CD – ROM ที่สามารถนําเสนอสื่อประสม 

ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ  ที่ใกลเคียง กับการสอนจริงมากที่สุด โดยการนําเสนอสื่อ

ประสม ไดแก  ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ ที่ใกลเคียงกับการสอนจริงมากที่สุด โดยการนําเสนอ

เนื้อหาที่ลุจอภาพซึ่งรูปแบบจะแตกตางกันขึ้นอยูกับธรรมชาติเพราะโครงสรางเนื้อหามีเปาหมาย

สําคัญคือสามารถดึงดูดความสนใจและกระตุนใหผูเรียนตองการเรียนรู 

 กรีน (Green. 1993: 217) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวาหมายถึงการใชคอมพิวเตอรมา

ควบคุมเครื่องเพื่อใหทํางานรวมกัน  เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่ เปนขอความ

ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงบรรยายประกอบสลับดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจเปนสื่อที่เขามารวม

ในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆกันโดยนําเสนอเนื้อหาวิธีการเรียนและการประเมินผล 

 ไฮนิค (Heinich. 1982: 267) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวมสื่อ

หลายชนิด เชน ขอความ, กราฟก, เสียง, ภาพและวีดิทัศน ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความ

คลายคลึงกับระบบวีดิทัศนปฏิสัมพันธแตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทาํงาน

ใหมีลักษณะของการโตตอบ  
 2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 องคประกอบของมัลติมีเดียแบงไดดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2535: 26 -27 ; มนัส  บุญประกอบ. 

2540: 13; สมพงษ บุญธรรมจินดา. 2539: 181; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ. 2546) 

 1. ขอความ (Text) 

 โปรแกรม คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ข้ึนอยูกับภาพวีดิทัศน เสียง และ ภาพเคลื่อนไหว แตขอความ

ตัวหนังสือเปนสวนที่สําคัญจนขาดไมไดโดยมากนักพัฒนาหริโปรแกรมลืมความสําคัญของขอความไป

ภาพนั้นสื่อความหมายไดดีกวาถอยคําเปนพันๆ คํา แตถาภาพนั้นมีขอความประกอบทําใหสามารถ

เขาใจภาพนั้นไดดีข้ึน  
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 2. ภาพนิ่ง  (Image)  

 ภาพเปนสวนประกอบที่พบมากที่สุดในโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถนําเสนอ

ภาพในโปรแกรมมัลติมีเดีย ได 2 ลักษณะ คือ ภาพ Bitmap หรือ Vector 

 ภาพ Bitmap คือ file ภาพที่จากการนําจุดที่มีสีตางๆ ที่เกิดจากการผสมสีสามสีเขาดวยกัน

ไดแก  สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน (RGB) ภาพที่ใชนั้นบางภาพอาจจะมีสีเพียง 256 สี (8 –bits) หรือ 

65,256 (16– bits) หรือมีถึง 16 ลานสี (24 –bits , 32 –bits) ไดโดยมีตารางสี (palette) ในการกําหนดสี

ที่ปรากฏบนภาพนั้นๆ  

 ภาพ Vector คือ file ภาพที่เกิดจากการวาดโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยขอมูลการวาด

นั้นจัดเก็บไวใน file 

 3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

 ภาพเคลื่อนไหว คือ การแสดงภาพตามลําดับที่กําหนด โดยมีเสียงประกอบดวยไดภาพที่ใช

ในหารสรางภาพเคลื่อนไหวนั้นเปนไดทั้งภาพแบบ Bitmap การแสดงของภาพเคลื่อนไหวนี้สามารถ

แบงได 2 ชนิด คือ Cast – Based และ Frame – Based 

 4. ภาพวีดิทัศน (Degital Video)  

 ปจจุบัน file ภาพ Degital Video  มีอยูหลายชนิดไมวาจะเปน  AVI , MOV , MPEG 1 เปนตน 

ซึ่งมีลักษณะคลายๆ กัน ตางกันที่มีคุณภาพของภาพ ความตอเนื่องของภาพ (Playback Rate) และ

ขนาดของ file  (Compression) ที่จะมีขนาดใหญเล็กตางกันไป 

 5. เสียง (SOUND) 

 เสียงเปนสวนประกอบที่สําคัญที่ชวยเกื้อหนุนใหโปรแกรม มัลติมีเดีย มีความนาสนใจและ

ดึงดูดมากขึ้น ชนิด file เสียงมีอยูดวยกัน 3 รูปแบบ ไดแก Waveform Audio , MIDI , CD AUDIO , เปน

ชนิดที่นิยมใชกันมากที่สุดในโปรแกรมมัลติมีเดีย เกิดจากการอัดเสียงหรือเพลง โดยผาน Sound Card  

ใหเขามาอยูรูปแบบของ file ในคอมพิวเตอร 

 CD Audio เปนเสียงที่ผานการบันทึกในรูป  Waveform อยูในรูปของแผน CD ปจจุบัน

สามารถอัดเสียงเพลงและโปรแกรม ใหอยูใน CD แผนเดียวกันได ทําใหสามารถเลนเสียง เพลงจาก

แผน CD ไดโดยตรงทําใหคุณภาพเสียงออกมาดีเยี่ยม 

 ส่ือตางๆ ที่นํามารวมไวในมัลติมีเดีย เชน ขอความ –ภาพนิ่ง เสียง วีดิทัศน จะชวยใหเกิด

ความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอรอันเปนแนวทางใหมที่ชวยในการสอนคอมพิวเตอรนาสนใจ

และเราความสนใจ เพิ่มความสนุกสนานชวยใหการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 
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 ดังนั้น มัลติมีเดีย จึงเปนการรวบรวมรูปแบบตางๆ ของการสื่อสารทั้งหมดใหปรากกรวมเปน

หนึ่งเดียวบนหนาจอมัลติมีเดียจะสงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรูในโรงเรียน ในสถานที่

ที่ทํางานและบานมัลติมีเดียจะเปลี่ยนวิธีการเก็บรวบรวมขอมูลและการนําเสนอขอมูลขาวสาร

มัลติมีเดียจะเพิ่มชองทางในการรับรูขอมูลขาวสารยอมใหเปลี่ยนไปมาไดอยางรวดเร็วระหวางขอความ

ภาพ วิดิทัศน  เสียงหรือประสบการณตางๆ ตามที่ตองการ ในงานวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดเลือกใชส่ือหลายๆ 

อยาง เขามารวมในการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในรูปของสื่อมัลติมีเดีย ไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และการมีปฏิสัมพันธระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียนในรูปแบบการสื่อสารสอง

ทาง  โดยอยูในรูปของการใชเมนู 
 2.3 ประเภทของมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชกันในปจจุบันนั้น มีอยูมากมายหลายประเภท นักวิชาการและ

นักการศึกษา ไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปนประเภทตางๆ ดังนี้ 

 พอลลิสเซน และเฟรทเตอร  (Paulissen; & Frater. 1994: 5-16)  และทเวย (Tway. 1995: 6-8)  

ครรชิต มาลัยวงศ (2537: 76) แบงประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่

เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interaction)กับส่ือหรือขอมูลขาวสารที่รับอยู  ตามลักษณะการ

นําไปใชงานไวดังนี้ 

 1.  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 

Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชนโปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพ

การทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็กมี 3 รูปแบบแบงประเภทตามลักษณะ

การใชงานดังนี้ 

  1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนรูและพัฒนาตัวเองใน

ดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and 

Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มี

ทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวผูใชสามารถศึกษาไดดวย

ตนเองไมตองมีครูผูสอน 

  1.2  Assisted Instructio โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมูล หรือใช

ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวย

ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสู

รายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายหาขอมูลในส่ิงที่ตองการรูไดงายขึ้น 
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  1.3 Educatainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบ

ในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณหรือการนําเสนอ

เปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

 2.  มัลติมีเดียเพื่อการอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อ

การฝกอบรมชวยในการพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางานเจตคติตอการทํางานใน

หนวยงาน 

 3.  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมที่ผลิตขึ้นเพื่อ

ความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

 4.  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

ที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูปCD-ROMหรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร (Conveying 

Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพในการรับสงขาวสารกาประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

 5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and marketing Multimedia) เปนมัลติมีเดีย

เพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสงขาวสารใน

รูปแบบวิธีการที่นาสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด 

รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดวยการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจ

ยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

 6.  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง

สนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ 

เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family Encyclopedia เปนตน 

 7.  มัลติมีเดียเพื่อชวยการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการสราง

และนําเสนองานแตละชนิดใหมีความจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรม

และภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทางโดยสรางสถานการณจําลอง 

เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

 8.  มัลติมีเดียเพื่อสถานีขาวสาร (Information Terminals) พบเห็นในงานบริการขอมูล

ขาวสารทางดานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู

ระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง   ลูกคาสามารถใชบริการตางๆ ตามที่นําเสนอไวโดยผาน

หนาจอคอมพิวเตอรทําใหสะดวกทั้งในสวนผูใชบริการและผูใหบริการ ซึ่งจัดทําเปนปายหรือจอ

อิเล็กทรอนิกสขนาดตางๆ ติดตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ 

ที่นาสนใจ 
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 9.  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) 

 นอกจากนี้แลว สถาพร สาธุการ (2550: 111-112) ไดเสนอรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เพื่อการศึกษา มีรูปแบบหลักๆ 4 แบบดังนี้ 

  9.1  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอบทเรียน (Computer Multimedia Presentation) 

โดยผูสอนเปนผูใชอยางเดียวในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

และเสียงประกอบ รวมทั้งมีการอธิบายโดยผูสอนในดานรายละเอียดของเนื้อหา 

  9.2 คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction – CAI) สวนใหญจัดทํา

เนนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนเปนคนใชซึ่งมีการออกแบบวิธีการเสนอเนื้อหาบทเรียนใหสามารถ

ดึงดูดความนาสนใจของผูเรียนใชเทคนิคของการเสริมแรงหลักปฏิสัมพันธและหลักการทางจิตวิทยา

การเรียนรูโดยเฉพาะกระบวนการของจิตวิทยา Cognitive psychology ที่เนนกระบวนการคิดและใช

วิธีวิเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนุษย นํามาประกอบกันอยางมีระบบ 

  9.3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Textbook) เปนการจัดทําเนื้อหาในตําราและ

หนังสือเรียนใหอยูในรูปของซอฟตแวรคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยมีรายละเอียดดานเนื้อหารูป

ภาพเหมือนหนังสือทั่วไปแตอาจมีภาพเคลื่อนไหวและเสียงรวมทั้งไฮเปอรเท็กซเขามาเพิ่มเติม เพื่อชวย

ใหบทเรยีนมีสีสันรูปแบบที่นาสนใจมากขึ้น 

  9.4  หนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิกส (Electronic Reference) เปนการจัดทําหนังสืออางอิง

ประเภทตางๆ  เชน เอ็นไซนโคลพีเดีย  ดิกชันนารี  นามานุกรม วารสารออกเปนชุด เปนตนโดยใหอยูใน

รูปของซอฟตแวรมัลติมีเดีย ซึ่งมีรายละเอียดการจัดทําเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 2.4 รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 
 การนําเสนอมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบที่สามารถนําเสนอได  ธนะพัฒน ถึงสุข และ  

ชเนนทร สุขวารี (2538: 107-113) กลาวถึงรูปแบบการนําเสนอที่ใชกันโดยสวนใหญ 5 วิธี ดังนี้ 

  2.4.1  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือ  ซึ่งมี

โครงสรางแบบเสนตรงดังภาพประกอบ 1  โดยผูใชงานเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็

สามารถเปดยอนกลับไปดูได  โดยมากการนําเสนอผลงานแบบนี้  มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใช

ขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง รูปวิดีโอหรือแอนิเมชั่นก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูป

เสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเขาไปเพื่อเพิ่มความนาสนใจเขาไปอีก อาจเรียกไดวาเปน Electronic 

Stones หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hyper Media) ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค  และสามารถทํางานไดดี

ในทางธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
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ภาพประกอบ 1 การนาํเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 

 2.4.2  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงาน

มีความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ แตภายใตความประหลาดใจนั้น ผูพัฒนาโปรแกรมนี้  

จะตองจัดโครงสรางภายในใหดี และจะตองเปนผูที่เชี่ยวชาญอยางมาก  เพราะตางจากการสรางงาน

แบบเสนตรงที่ผูใชเพียงแคเลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่งเทานั้น ในรูปแบบนี้มีการขามไปมาระหวาง

หนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่งดังภาพประกอบ 2 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 การนาํเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 

 

ดังนั้น จึงตองมีการชี้นําวาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร  และจะเขาหาดวยวิธี

ไหนที่เร็วที่สุด การออกแบบที่ไมดีอาจทําใหผูใชงานหลงทางก็เปนได  ถาโปรแกรมที่ออกแบบเปน

ขอความทั้งหมดอาจทําใหผูใชงานเกิดความเบื่อหนายได  ดังนั้นควรจะเพิ่มรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว  

เสียง และวิดีโอบนงานนั้นๆ  ซึ่งโดยมากขอความมักจะแทนไดดวยรูปภาพ  และภาพเคลื่อนไหวหรือ

เสียง  หลังจากการออกแบบและสรางงานแลวควรที่จะตองตรวจสอบความเรียบรอยและขอผิดพลาด

กอน 

 2.4.3 รูปแบบวงกลม (Circular Paths) มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวย

แบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุด มาเชื่อมตอกัน และกลับคืนสูเมนูใหญดังภาพประกอบ 3   
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ภาพประกอบ 3 การนาํเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

 

 2.4.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database) ในบางกรณีแอปพลิเคชันเปนแบบฐานขอมูล  

เพราะวามีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา นอกจากนี้รูปแบบนี้ยังใหรายละเอียด

จําพวก ขอความ  ภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย  รูปแบบนี้

สามารถใชไดทุกสถานการณที่มีการใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  โดยสามารถเพิ่ม

ความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไปได 

 2.4.5 รูปแบบผสม (Compound Documents)  ในรูปแบบนี้เปนการผสมผสาน

รูปแบบทั้งสี่รูปแบบที่กลาวมาขางตน  เพราะมีความรูดีในการบรรจุส่ือตางๆ ตลอดจนถึงการใช OLE 

นอกจากนี้ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีตไดอีกดวย และ

เชนเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียอื่นๆ การวางแผน  และการเตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ  

ดังนั้นจึงตองมีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษในการออกแบบ และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะ

เกิดขึ้นภายหลัง 
 2.5  ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเมื่อเปรียบเทียบกับสื่อชนิดอ่ืน มีดังนี้ 
  1.  สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอมๆ กัน ทั้งการทั้งการดูและการฟง  

  2.  สามารถใหขอมูลจํานวนมาก ทําใหงายตอการเขาใจ 

                    3.  สามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback)  และใหมี การปฏิสัมพันธ ทําใหผูใชรูสึกมี

สวนรวมในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน 
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 4.  การรับรูทั้งตาและหูประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตอผูใชเปน

ผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซึ้ง 

 5. สงเสริมความคิดและสรางระสบการณที่ดีทั้งดานผูผลิตและผูใชประโยชนจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (สถาพร สาธุการ. 2540: 220 – 111)  

 นอกจากนี้คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะประเทศที่

พัฒนาแลวเพราะสามารถนํามาใชเปนสื่อในการสอนหรือใชเปนสื่อชวยในการสอนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ ดังนั้นผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรงของ       

การเรียนได การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็ว และยัง

ชวยแบงเบาภาระของครูผูสอนไดอีกดวย 
 2.6 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยทั่วไป สวนใหญเปนบทเรียนทีมีจุดมุงหมายใหผูเรียน

เรียนรูไดดวยตนเอง ดังนั้น ผูที่ออกแบบบทเรียนจึงจําเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรูที่

เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 

 หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 

 1.  การรับรู (Perception) การรับรูของมนุษยจะเกิดขึ้นไมไดปราศจากการรับรู การรับรู         

จึงเปนบันไดขั้นแรกที่จะนําไปสูการเรียนรู ดังนั้น การเรียนรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตอง การรบัรู

ที่ดีและถูกตองของมนุษยเกิดขึ้นไดโดยการรับการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม เพราะมนุษยเราจะตอง

การรับรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตองการรับรูที่ดีและถูกตองของมนุษยไดโดยไดรับการกระตุน

จากสิ่งเราที่เหมาะสม 

 2.  การจดจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูส่ิงใดแลวสามารถจดจําสิ่งนั้นไดดี

และสามารถนํามาใชภายหลังไดดีนั้นขึ้นอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้นไวอยางเปนระเบียบ 

โดยการจัดโครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ 

  2.1  การชวยใหผูเรียนสามารถวัดระเบียบโครงสราง (Organize) ขององคความรู โดย

การจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็นซึ่งสอดคลองกับทฤษฎี

เกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันนั่นเอง 

  2.2  การใหผูเรียนและทําซ้ํามากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะ ความชํานาญและสามารถ

จดจําไดดี ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทําซ้ํา (Low of practice and repetition) 

ดังนั้นจึงควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใหมีแบบฝกหัดหรือมีแบบฝกปฏิบัติใหผูเรียน

ไดฝก เพื่อใหเกิดทักษะและจดจําไดดี 
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 3.  การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของผูเรียนไดมีสวน

รวมและมีปฏิสัมพันธซึ่งไดแกการใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมหรือปฏิบัติในลักษณะตางๆ รวมถึงการมี

การโตตอบกับบทเรียนจะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีโดยนอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียน

อยางตอเนื่อง อันเปนลักษณะการเรียนอยางกระตือรือรน (Active Leaning) แลว ยังทําใหเกิดความรู

และทักษะใหมๆ ในตัวผูเรียนดวย 

 4.  แรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมจะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี บทเรียน

ที่สามารถสรางแรงจุงใจที่ดีจะทําใหผูเรียนอยากเรียนและเรียนดวยความสุขสนุกสนาน ดังนั้น 

ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจที่

ดีเพื่อนํามาประยุกตใชจากการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรียนใน

ลักษณะตางๆ  

 จากทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจของเลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะคือ  

แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิ่งภายนอกตัวผูเรียน เชน 

คาจาง รางวัล หรือคําชมเชย เปนตน  สวนแรงจูงใจภายในตัวผูเรียนเอง เชน ความสนใจอยากเรียนรู 

เนื้อหาบทเรียน เปนตน 

 นักจิตวิทยาหลายคน ไดเสนอแนะในการออกแบบบทเรียน ที่จะชวยสรางแรงจูงใจใหกับ

ผูเรียน ไดแก การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถ

ควบคุมการเรียนของตนเอง การใหการเสริมแรงทางบวกและลบ การนําเสนอสิ่งแปลกใหม เพื่อให

ผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น เปนตน 

 5.  การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Leaning) การถายโอนการเรียนรูเปนการนําความรู

ที่ไดเรียนไปประยุกตใชในชีวิตจริง ซึ่งเปนเปาหมายสุดยอดของการเรียนรู บทเรียนที่จะชวยใหผูเรียนมี

ความสามารถในการถายโอนการเรียนรูไดดีนั้นจะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนกับ

สถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด 

 6.  ความตางระหวางบุคคล (Individual Difference) นักจิตวิทยามีความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎี

ของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเชื่อวามนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดานตางๆ ไดแก 

ความชํานาญ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา เปนตน ซึ่งทําใหการเรียนรูนั้น ผูเรียนแต

ละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน นอกจากนั้นวิธีการเรียนของแตละคนก็ตางกันดวย 

ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงจําเปนตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน 

เพื่อที่จะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน ซึ่งคุณสมบัติดังกลาวนี้ก็เปน

จุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 
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 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
 จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังที่กลาวมาแลว และจากผลการวิจัย

เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดี อันเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ไดดังนี้ 

 1.  มีกิจกรรมที่หลากหลาย  และเหมาะสมกับผูเรียน  เพื่อใหผู เ รียนมีสวนรวม  และมี

ปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยางเหมาะสม 

 2.  นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสม  กับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 

 3.  นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพื่อเราความสนใจของผูเรียน  

 4.  มีการใหการเสริมแรง ทั้งทางบวกและทางลบที่พอเหมาะ เชน การใหรางวัลในรูปแบบ

ตางๆ เมื่อทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเมื่อกิจกรรมไมถูกตองเปนตน 

 5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆและจัดระเบียบเนื้อหา (Organize) ตามลําดับ

การเรียนรูที่ดี และนําเสนอตามลําดับจากงายไปหายาก 

 6.  มีการใหผลยอนกลับทันที (Immediate feedback) หลังจากผูเรียนไดและทํากิจกรรมใน

บทเรียน 

 7.  ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือกเรียน

หัวขอหรือเนื้อหาใดกอนหลังได หรือเลือกกิจกรรมที่มีระดับความยากงายตามความสามารถของตนเอง

ได เปนตน  

 8.  กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 
 2.7 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ข้ันตอนในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสิ่งสําคัญที่สงผลตอ

ประสิทธิภาพของบทเรียน  ซึ่งมีข้ันตอนในการดําเนินงานแบงออกเปน 7 ข้ัน ดังนี้  (ถนอมพร (ตันพพิฒัน) 

เลาหจรัสแสง. 2541: 27-39) 
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ข้ันตอนที่ 1 ข้ันตอนการเตรียม 

 

 

 

 

 

 

ข้ันตอนที่ 2  ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน 

 

 

 

 

 
 

                                         ข้ันตอนที ่3 – 7 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 แบบจําลองการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 

2.7.1 ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) 
ในขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียน เปนขั้นตอนในการเตรียมพรอมกอนที่จะ

ทําการออกแบบบทเรียน  ในขั้นตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความ
ชัดเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค หลังจากนั้นผูออกแบบควรที่จะเตรียมการในการ
รวบรวมขอมูล นอกจากนี้ยังควรที่จะเรียนรูเนื้อหา  เพื่อใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในที่สุด  
ข้ันตอนการเตรียมนี้ถือวาเปนขั้นตอนที่สําคัญมากตอนหนึ่งที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก  เพราะการ
เตรียมพรอมในสวนนี้จะทําใหข้ันตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ 

ทอน 
ความคิด 

เก็บ  
ขอมูล 

เรียนรู
เนื้อหา

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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2.7.1.1 กําหนดเปาหมายวัตถุประสงค  (Determine  Goals  and  Objective) 

การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียนคือ  การตั้งเปาหมายวา

ผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพื่อการศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใด  กลาวคือ  เปนบทเรียนหลัก  

เปนบทเรียนเสริม  เปนแบบฝกหัดเพิ่มเติมหรือ  เปนแบบทดสอบ ฯลฯ  รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงค

ในการเรียน  คือ เมื่อผูเรียนเรียนจบแลว  จะสามารถทําอะไรไดบาง  เชน ผูเรียนจะสามารถยกตัวอยาง

ไดหรืออธิบายได  เปนตน  

นอกจากนี้  กอนที่จะกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียนไดนั้น  

ผูออกแบบควรที่จะทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย (Target Audience)  เสียกอน  เพราะ

ความรูพื้นฐานของผูเรียนมีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน  ดังนั้นในกรณีที่ไมมี

ขอมูลเกี่ยวกับความรูพื้นฐานของผูเรียนขั้นตอนการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน 

ดังนั้นในกรณีที่ไมมีขอมูลเกี่ยวกับความรูพื้นฐานของผูเรียนขั้นตอนการกําหนดเปาหมายนี้ อาจ

ครอบคลุมถึงการทดสอบความรูพื้นฐานกอนเรียนของผูเรียนหรือรวมไปถึงขอมูลเกี่ยวกับลักษณะและ

ความตองการของกลุมเปาหมายดวย  ตัวอยางเชน  หากตองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเกี่ยวกับ

เร่ืองคําศัพทในภาษาอังกฤษใหแกผูเรียนในระดับประถมศึกษา  ผูสรางควรคิดพิจารณาพื้นฐานความรู

ของผูเรียนเสียกอน  เชน  พื้นฐานคําศัพทภาษาอังกฤษของเด็กเปนอยางไร  และความสามารถในการ

อานภาษาไทยของผูเรียน เพราะขอมูลพื้นฐานสวนนี้จะสงผลตอการไดมาซึ่งวัตถุประสงคที่เหมาะสม  

(ไมยากหรืองายจนเกินไป)  สอดคลองกับความสามารถของผูเรียน 

2.7.1.2 การรวบรวมขอมูล  (Collect  Resources)  

การรวบรวมขอมูลหมายถึง การเตรียมพรอมทางดานของทรัพยากรสารสนเทศ 

(Information  Resources) ทั้งหมดที่เกี่ยวของ ทั้งในสวนของเนื้อหา (Materials) การพัฒนาและการ

ออกแบบบทเรียน (Instructional  Development)  และสื่อในการนําเสนอบทเรียน (Instructional  Delivery  

System)  ซึ่งในที่นี้ก็คือคอมพิวเตอรนั่นเอง ทรัพยากรในสวนของเนื้อหาไดแกตํารา หนังสือวารสารทาง

วิชาการ  หนังสืออางอิง สไลด ภาพตางๆ และที่สําคัญก็คือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหานั้นสวนทรัพยากรใน

สวนของการออกแบบบทเรียนไดแก หนังสือการออกแบบบทเรียน  กระดาษสําหรับเขียนสตอรี่บอรด  

ส่ือสําหรับการทํากราฟก โปรแกรมประมวลผลคําและผูเชี่ยวชาญทางดานออกแบบบทเรียน  ทรัพยากรใน

สวนของสื่อที่ใชในการนําเสนอไดแก คอมพิวเตอรคูมือตางๆ ทั้งของคอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวย

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ตองการใชและผูเชี่ยวชาญสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมชวย

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรในที่สุด 
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2.7.1.3  เรียนรูเนื้อหา (Learn  Content) 

ผูออกแบบบทเรียนหากเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ก็จะตองหาความรู

ทางดานการออกแบบบทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบบทเรียนก็จะตองหาความรูเนื้อหาควบคูกันไป  

แมในกรณีที่ทํางานกันเปนทีม ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรก็ยังคงมีความจําเปนที่จะตองเรียนรู

เนื้อหาดวย การเรียนรูเนื้อหาอาจทําไดหลายลักษณะ เชน การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การอานหนังสือ

หรือเอกสารอื่นๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับเนื้อหาของบทเรียน  เปนตน  การเรียนรูเนื้อหาเปนสิ่งที่สมควรอยางยิง่

สําหรับผูออกแบบเนื่องจากความไมรูเนื้อหานี้จะทําใหเกิดขอจํากัดในการออกแบบบทเรียน  กลาวคือ

ผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพได  ไมวาจะเปนในสวนของการออกแบบ

การชี้แนวทางการเรียนรู การนําเสนอเนื้อหา การใหผลปอนกลับ ตลอดจนการทดสอบความรูของ

ผูเรียน  อีกนัยหนึ่งก็คือความเขาใจเนื้อหาในระดับผิวเผินนั้นก็จะสงผลใหการไดมาซึ่งการออกแบบ

บทเรียนในลักษณะที่ไมสามารถทาทายผูเรียนในทางสรางสรรคได 

2.7.1.4 สรางความคิด (Generate Ideas) 

ข้ันตอนการสรางความคิดนี้ก็คือการระดมสมองนั่นเอง การระดมสมอง 

หมายถึงการกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมากจาก

ทีมงานในระยะเวลาอันสั้น โดยความคิดสรางสรรคในขั้นนี้จะยึดถือปริมาณมากกวาการประเมินคา

ความถูกตองเหมาะสม การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน 4 ประการ ไดแก การหามวิจารณ (Suspend 

Judgement) การคิดโดยอิสระ (Free Wheel) การเนนปริมาณ (Quantity) และการกระตุนความคิด

อยางตอเนื่อง  (Cross  fertilize)  การสรางความคิดโดยการระดมสมองมีความสําคัญมากเพราะจะทํา

ใหเกิดขอคิดเห็นตางๆ อันจะนํามาซึ่งแนวคิดที่ดีและนาสนใจในที่สุด  ผูออกแบบสวนใหญมักจะ

มองขามขั้นตอนการสรางความคิดและพยายามที่จะคิดออกแบบเองทั้งหมด  ซึ่งบางครั้งทําใหเสียเวลา

ไปมากในการพยายามใหไดมาซึ่งความคิดที่สมบูรณ  ในทางตรงกันขามยังมีผูสรางคอมพิวเตอรชวย

สอนสวนหนึ่งที่ไมใชเวลาในสวนของการสรางความคิดนี้  ซึ่งก็สงผลใหไดงานในลักษณะที่ทําไปคิดไป

และทําใหเสียเวลาในชวงของการโปรแกรมมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งในการแกไขและปรับแตงโปรแกรม

ภายหลัง 

2.7.2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน  (Design  Instruction) 

เปนขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด  การวิเคราะหงานและแนวความคิด

การออกแบบเรียนขั้นแรกและการประเมินและแกไขการออกแบบ  ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนนี้เปน

ข้ันตอนที่สําคัญที่สุดขั้นตอนหนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
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2.7.2.1 ทอนความคิด (Elimination  of  Ideas) 

หลังจากระดมสมองแลวนักออกแบบจะนําความคิดทั้งหมดมาประเมินดู

วา  ขอคิดใดที่นาสนใจ  การทอนความคิดเริ่มจากการคัดเอาขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติได  เนื่องจากเหตุผล

ใดก็ตามหรือขอคิดที่ซ้ําซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดที่นาสนใจที่เหลืออยูนั้นมาพิจารณาอกีครัง้  

ซึ่งในชวงการพิจารณาอีกครั้งหนึ่งนี้อาจรวมไปถึงการซักถาม  อภิปรายถึงรายละเอียดและขัดเกลา

ขอคิดตางๆ  อีกดวย 

2.7.2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด  (Task  and  Concept  Analysis) 

การวิเคราหงาน (Task  Analysis) เปนการพยายามในการวิเคราะหข้ันตอน

เนื้อหาที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูที่ตองการ  ตัวอยางเชน การวิเคราะหงาน (Task  

Analysis)  เปนการสอนเรื่องวิธีการใชกลองถายวีดิทัศน (camcorder) นั้น  ข้ันตอนเนื้อหาการสอนที่

เหมาะสมอาจไดแก  การสอนวิธีการเปดเครื่อง  การใสเทป  การใชปุมควบคุมตางๆ และหลังจากนั้น 

จึงสอนทักษะที่ตองใชทักษะพื้นฐานตางๆ  ที่ไดสอนไปแลวผนวกเขาดวยกัน  เชน การถายภาพวดิีทศัน

ในบรรยากาศตางๆ  เชน  ในสถานที่มืดหรือสวางมากซึ่งตองการทักษะพื้นฐานระดับเบื้องตนในการใช

กลองเสียกอน  เปนตน  จนในที่สุดผูเรียนก็สามารถเรียนรูการใชกลองถายวีดิทัศนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ  สวนการวิเคราะหแนวคิด (Concept Analysis)  คือข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหาซึ่ง

ผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณา ทั้งนี้เพื่อใหไดมาซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการเรียนและเนื้อหาที่

มีความชัดเจนเทานั้น  การคิดวิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนําเนื้อหาทั้งหมดที่เกี่ยวของ

มาพิจารณาอยางละเอียดและตัดเนื้อหาในสวนที่ไมเกี่ยวของออกไป หรือที่ทําใหผูเรียนสับสนไดงาย

ออกไป ดังนั้นการวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิดถือเปนการคิดวิเคราะหที่มีความสําคัญมาก  

ทั้งนี้เพื่อหาหลักการการเรียนรู (Principles  of  Learning)  ที่เหมาะสมของเนื้อหานั้นๆ และเพื่อให

ไดมาซึ่งแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 

2.7.2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  (Preliminary  Lesson  Description) 

  หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด ผูออกแบบจะตองนํางานและ

แนวคิดทั้งหลายที่ไดมานั้นมาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  

โดยการผสมผสานงานและแนวคิดเหลานี้จะตองทําภายใตทฤษฏีการเรียนรู ซึ่งฮอฟเมนและเมดสเคอร 

(Haffman and Medsker) ไดแนะนํากิจกรรมหรือวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอน (Instructional 

Analysis) เพื่อชวยในการผสมผสานแนวคิดขั้นนี้ดวยกัน โดยวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอนนี ้ 

จะประกอบไปดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนด

ข้ันตอนและทักษะที่จําเปน  การกําหนดปจจัยหลักที่ตองคํานึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 

แตละประเภทและสุดทายคือ  การจัดระบบความคิดเพื่อใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดับ (Sequence) 



 26 

ของบทเรียนที่ดีที่สุด การวิเคราะหการเรียนการสอนนี้นับวามีความสําคัญมากที่สุดสําหรับการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรก็วาได  เนื่องจากบทเรียนการจะมีรูปรางหนาตาอยางไร หรือจะเปนงานที่ไดรับ

ความสําเร็จหรือลมเหลวสําหรับผูเรียน ก็ข้ึนกับผลของการวิเคราะหในขั้นนี้นั่นเอง ผูออกแบบควรใช

เวลาในสวนนี้ใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสรางสรรคงานหรือกิจกรรมตางๆ ของบทเรียนที่

ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธดวย โดยสรางสรรคกิจกรรมที่เกี่ยวของกับการเรียนและสามารถทําให

ผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนไดอยางสม่ําเสมอและตอเนื่อง  นอกจากนั้นยังตองใชเวลาใหมากใน

สวนของการออกแบบลําดับของการนําเสนอของบทเรียน เพื่อใหไดมาซึ่งโครงสรางของบทเรียน

คอมพิวเตอรที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดจริง 

2.7.2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 

การประเมินและการแกไข ในขั้นตอนการออกแบบเปนสิ่งที่มีความสําคัญมากในการออกแบบบทเรียน

อยางมีระบบ  การประเมินนั้นเปนสิ่งที่จะตองทําอยูเร่ือยๆ ระหวางการออกแบบไมใชหลังจากการออกแบบ

โปรแกรมเสร็จแลวเทานั้น หลังจากการออกแบบแลว จึงควรที่จะมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา 

ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดยผูเรียนรอบหนึ่งเสียกอน  การประเมินเนื้อหานี้อาจหมายถึงการ

ทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม  การรวบรวมทรัพยากรทางดานขอมูลตางๆ มาก

ข้ึน  การหาความรูเกี่ยวกับเนื้อหาเพิ่มข้ึน  การทอนความคิดออกไปอีก  การปรับแกการวิเคราะหงาน   

2.7.3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart  Lesson) 

ผังงานคือชุดของสัญลักษณตางๆ  ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม  การ

เขียนผังงานเปนสิ่งที่สําคัญทั้งนี้เพราะบทเรียนที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอ และปฏิสัมพันธ

นี้จะสามารถถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจ

และกรอบเหตุการณ  การเขียนผังงานจะไมนําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรี่บอรด  

หากการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผังงานทํา

หนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรมอาทิเชน อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดหรือ เมื่อไรที่จะมี

การจบบทเรียน  เปนตน 

การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกันไป แลวแตความละเอียดของแตละผัง

งาน การเขียนผังงานนั้นขึ้นอยูกับประเภทของแตละบทเรียนดวย สําหรับประเภทของบทเรียนที่ไม

ซับซอน เชน ประเภทติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด แบบทดสอบ ควรที่จะใชผังงานในลักษณะธรรมดา  

ซึ่งไมตองละเอียดนัก  โดยใหแสดงภาพรวมและลําดับของบทเรียนเทาที่จําเปน  แตสําหรับบทเรียนที่มี

ความซับซอน  เชนบทเรียนประเภทการจําลองหรือประเภทเกมแลวนั้น ควรที่จะมีการเขียนผังงานให

ละเอียดเพื่อความชัดเจนโดยมีการแสดงขั้นตอนวิธี (Algorithm) การวนซ้ําของโปรแกรม กฎหรือกติกา

ของเกม ฯลฯ อยางละเอียดดวย 
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2.7.4 ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard)  

การสรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ  ภาพ  รวมทั้ง

ส่ือในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ  เพื่อใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ 

เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป  ขณะที่ผังงานนําเสนอลําดับและขั้นตอน

ของการตัดสินใจ  สตอร่ีบอรดนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอ  ข้ันตอนการสรางสตอรี่

บอรดรวมไปถึงการเปลี่ยนสคลิปต  (สคลิปตในที่นี้ คือ เนื้อหาขอความในบทเรียน)  ผูเรียนจะไดเห็น

บนหนาจอซึ่งไดแก  เนื้อหา  ขอมูล  คําถาม  ผลปอนกลับ  คําแนะนํา  คําชี้แจง  ขอความเรียกความ

สนใจ  ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  ฯลฯ   

ในขั้นนี้ควรที่จะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอรี่บอรดนี้จนกระทั่ง

ผูรวมงานในทีมทุกฝายพอใจกับคุณภาพของบทเรียนเสียกอน  นอกจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ

การออกแบบแลว  ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายซึ่งไมสันทัดในเนื้อหาควรที่จะมีสวนรวมในการประเมิน

ทั้งนี้เพื่อชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะสับสน  ไมชัดเจน  ตกหลนและเนื้อหาที่อาจจะยากหรือ

งายจนเกินไปสําหรับผูเรียน 

2.7.5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 

ข้ันตอนการสราง/การเขียนโปรแกรมนี้ เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดให

กลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอร สมัยกอนหากใชคําวาการเขียนโปรแกรมทุกคนก็จะนึกถึงการเขียน

โปรแกรมดวยภาษาตาง ๆ เชน เบสิก หรือ ปาสคาล ฯลฯ แตในปจจุบันการเขียนโปรแกรมนี้อาจ

หมายถึงการใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน เชน Multimedia 

Toolbook ซึ่งในขั้นตอนนี้ผูออกแบบบทเรียนจะตองรูจักเลือกใชโปรแกรมที่เหมาะสม เพื่อใหไดมาซึ่ง

งานที่ตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางสวนใดสวนหนึ่ง   

ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนที่เหมาะสมนั้น ไดแก  ดาน

ของฮารดแวร  ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการสราง  ประสบการณของผูสราง 

(โปรแกรมเมอร) และดานงบประมาณ ในดานของฮารดแวรนั้น ผูออกแบบบทเรียนจะตองคํานึงถึง

กลุมเปาหมายของผูใชบทเรียน กลาวคือผูที่จะใชบทเรียนนั้นมีขอจํากัดทางดานฮารดแวรหรือไม 

อยางไร เชน ผูใชสวนใหญมีเครื่องคอมพิวเตอรประเภทใด (พีซี หรือแมคอินทอช) ความเร็วเทาใด  

ระบบปฏิบัติการที่มากับฮารดแวรเปนระบบใด มีระบบมัลติมีเดียหรือไม อยางไร เปนตน 
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นอกจากนี้ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการออกแบบก็เปนปจจัย 

อยางหนึ่งที่ ควรพิจารณา ในดานของลักษณะของบทเรียนนั้น ผูออกแบบจําเปนตองทําความเขาใจใน

การทํางานของโปรแกรมแตละโปรแกรมวามีขอดีและขอจํากัดแตกตางกันอยางไร ทั้งเพื่อใหไดมาซึ่ง

เครื่องมือสรางที่เหมาะสมกับลักษณะที่ตองการและลดเวลาในการพิจารณาเลือกโปรแกรมบทเรียนที่มี

ลักษณะหรูหรา ประณีต และเต็มไปดวยลูกเลน หนาที่ของผูออกแบบ ไดแก การเลือกโปรแกรมซึ่งมี

ขอเดนในสวนของลักษณะ (Features)  เพิ่มเติมที่ชวยสนับสนุนการโปรแกรมบทเรียนลักษณะนี้ให

เปนไปไดอยางสะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

2.7.6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce  Supporting  Materials) 

  เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งที่จําเปนอยางยิ่ง เอกสารประกอบบทเรียนอาจ

แบงไดเปน 4 ประเภทคือ  คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิค

ตางๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วๆ ไป  ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกันไปดังนั้น

คูมือผูเรียนและผูสอนจึงตองไมเหมือนกัน ผูสอนอาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการติดตั้งโปรแกรม การ

เขาไปดูขอมูลและการใชบทเรียนนี้ในหลักสูตร นอกจากนี้อาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการตดัสนิใจวาจะ

ใชโปรแกรมนั้นหรือไมและใชอยางไร ผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบคน

ในบทเรียน คูมือปญหาเทคนิคก็มีความจําเปนหากการติดตั้งบทเรียนมีความสลับซับซอนหรือตองใช

เครื่องมือหรืออุปกรณอ่ืนๆ  

2.7.7 ข้ันตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)   

 ในชวงสุดทายบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมิน  

โดยเฉพาะการประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน  ในสวนของการนาํเสนอนัน้

ผูที่จะควรจะทําการประเมินก็คือผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน  ในการประเมินการทํางาน

ของบทเรียนนั้นผูออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณ

ผูเรียนหลังจากใชบทเรียน นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรูผูเรียนหลังจากที่ไดทําการเรียนจาก

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลว โดยผูเรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย  ข้ันตอนนี้อาจ

ครอบคลุมการทดสอบนํารองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 
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 2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ปจจุบันนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทอยางมากตอการศึกษา และ

เปนที่แพรหลายภายในประเทศ ในรูปแบบเนื้อหาวิชาที่หลากหลาย ตัวอยางงานวิจัย ดังนี้ 

  ธนพล นารถศิลป (2548: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กลุมสาระการเรียนรูเพิ่มเติม วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน ชวงชั้นที่ 2 

(ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6) เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 91.45/88.56 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่

กําหนดไว 

  อังสุทร  ออนสําลี  (2548: บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง มาตราสะกด  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1.  โดยการศึกษาคนควา

คร้ังนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง มาตราสะกด กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90  ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียน

มีประสิทธิภาพ 91.71/93.33 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

  พนารี สายพัฒนะ (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง เร่ือง การประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน. โดยมีความ

มุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง เร่ือง การ

ประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตนสําหรับบุคลากรสายสนับสนุนวิชาการ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ

โรฒ เพื่อใหเกิดผลการเรียนรูตามเกณฑ 85/85ผลการศึกษาคนควา พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง เร่ือง การประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน ที่มีประสิทธิภาพ 

87.15/88.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  

  เศกญาณ ผดุงสัตยวงศ  (2546: บทคัดยอ)  ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการพัฒนาผลการเรียนรูความคิดสรางสรรคและเจตคติสําหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยการศึกษาวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ 1) พัฒนาและหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง องคประกอบศิลปตามเกณฑ 85/85  2) เพื่อศึกษา
พัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสรางสรรคของนักเรียนที่มีความสามารถทางการ
เรียนตางกันที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3)เพื่อศึกษาพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
และความคิดสรางของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกันที่เรียนบทเรียนโดยการสอนแบบ

ปกติ  4) เพื่อเปรียบเทียบพัฒนาการของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสรางสรรค ระหวางการสอน
โดยใชวิธีการสอนปกติ กับการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียน
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ตางกัน  5) เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจํา ระหวางการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอน
ปกติของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน  6) เพื่อการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการสอน

ที่ตางกัน กับระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสรางสรรค 
และความคงทนในการจํา  7) เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน ที่
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผลการวิจัยพบวา 1) ไดชุดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
องคประกอบศิลปที่มีคุณภาพทางดานเนื้อหาและเทคนิคในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 89.33/86.14 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 2) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหนักเรียนมี
ความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาการทาง
ความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) การสอนโดยวิธีการสอนปกติ ทําให
นักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาการ

ทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01  4) การสอนโดยใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทาง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคไมแตกตางกัน 5) การสอนโดยใช
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มีความ

คงทนในการจําไมแตกตางกัน  6) ไมมีปฏิสัมพันธของการสอนที่ตางกันกับระดับความสามารถทางการ
เรียนที่ตางกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสรางสรรค และความคงทนในการจําของนักเรียน  
7) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  พรวุฒิ คําแกว (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 3 รูปแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรูและเจตคติตอบทเรียน
ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ โดยมีจุดมุงหมายในการวิจัยเพื่ออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 รูปแบบ และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู 
และเจตคติ จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน ลําดับชั้น และไมเปนเชงิเสน 

เร่ือง พลังงานแสง สารเคมี จักรวาลและอวกาศ ผลการทดลองพบวา 1) ระดับความสามารถทางการเรียนที่
ตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ 3) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําให
ความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 5) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมี เดียที่ตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ                         

6) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีไม
สงผลตอความคงทนในการเรียนรู 7) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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  ภาวนา เห็นแกว (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  โดยการวิจัยนี้มี

จุดมุงหมายในการวิจัยเพื่อ 1) พัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนเว็บ เร่ือง เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดานความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของนักเรียนที่

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ดานทักษะปฏิบัติของนักเรียนที่ เ รียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ               

4) เปรียบเทียบความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอน

ปกติ 5) เปรียบเทียบความรับผิดชอบกอนและหลังการทดลองของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บ 6) ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรบนเว็บ ผลการวิจัย

พบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ืองเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน มีประสิทธิภาพ 91.6/94.7 เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดาน

ความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต ของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอน

ปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติ

ของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ แตกตางกันอยาง มีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05  4) ความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับ

การสอนปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 5) ความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกอนและหลังการทดลอง แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05  6) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 

  สุภาภรณ สุดเอียด (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษา ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5         

ที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน  โดยในการวิจัยครั้งนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการใชมัลติมีเดีย

รูปแบบตางในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ระดับสติปญญา

แตกตางกัน ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 3 รูปแบบ ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 2) นักเรียนที่มีระดับ

สติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสามารถในการแก

โจทยปญหาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ .01  

  จักร พงศประยูร (2543: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา ผลการใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตรที่มีตอผลการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรูตอเนื้อหาคณิตศาสตร
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยการศึกษาคนความีจุดมุงหมายคือ 1) เพื่อศึกษาผลการเรียน
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จากการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตรที่มีผลตอการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรู
ตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 2) เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางความวิตก
กังวลกับระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตรที่มีการเรียนรู 
และความคงทนในการเรียนรูเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรจากการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3) ศึกษาผล
ของความคงทนในการเรียนรูจากการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตรผลการศึกษาพบวา 1) 
นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับ
คะแนนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับคะแนน
ความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน  2) นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนปานกลางมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน
และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน คะแนนกอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ย และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
กับคะแนนความคงทนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  3) นักเรียนที่มีระดับผล
การเรียนต่ํามีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนความทนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 สวนคะแนนกอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน  4) นักเรียนที่มีความวิตก
กังวลสูงมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับหลังเรียน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ย 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับคะแนนความคงทน
เฉลี่ยไมแตกตางกัน  5) นักเรียนที่มีความวิตกกังวลปานกลางมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับหลังเรียน
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ย แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน  6) นักเรียนที่มีความวิตกกังวล
ตํ่ามีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับหลังเรียนมีคะแนนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับความคงทนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สวน
คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน 
  นิสา กรีหิรัญ (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง อวัยวะรองรับฟน  โดยมีความมุงหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อวัยวะรองรับฟน ผลการศึกษาคนควา พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะรองรับฟนสําหรับสอนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มีประสิทธิภาพ
เปน 94.16/94.40 สูงกวาเกณฑที่ต้ังไว คือ 90/90  
  เข็มทอง บุญทัน (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1 โดย
การวิจัยครั้งนี้มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา
คณิตศาสตร เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับเซตและความนาจะเปน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 ผลจากการวิจัยในครั้งนี้พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทั้งสองเร่ืองมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว 
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  วิไล กัลยาณวัจน (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่อง การศึกษาผลการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง เมืองไทยของเรา  มีความมุงหมายของการวิจัยนี้

เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และศึกษา

ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง เมืองไทยของเรา กับการสอนปกติวา

ตางกันหรือไม ผลการทดลองปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมามี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียทั้ง 3 ข้ัน มี

คะแนนผลการทดลองหลังเรียนสูงขึ้นกวากอนเรียน และผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดียของกลุมทดลอง มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวากลุมควบคุม นอกจากนี้ผลการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียของกลุมทอลองมีผลการเรียนรูสูงขึ้นกวากอนเรียนและ

สูงกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  ณัชชา จองธุระกิจ (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพิมพสกรีน  โดยการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพิมพสกรีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพื่อหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่

เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

กลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 
 2.8.2  งานวิจัยตางประเทศ 
  มีผูวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศไวดังน ี้ 

  เอ็ดวิน และ จอน (Edwin; & John. 2003) ไดศึกษาวิเคราะหเชิงอภิมานการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษา ซึ่งไดรวบรวมขอมูล

ผูเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการคนหาฐานขอมูลคอมพิวเตอร ERIC, Dissertation 

Abstracts และ Education Full Text ใชคําสําคัญในการคนหาคือ “Effect” , “Elkementary” , “Computer 

Assisted Instruction” และ “CAI” แลวนํามาวิเคราะหเชิงสถิติข้ันที่สอง โดยการวิเคราะหเปรียบเทียบ

ถึงความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษาระหวางกลุมที่เรียนแบบปกติและกลุมที่เรียนแบบ

ไดรับการเสริมการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งแสดงใหเห็นวาผูเรียนที่ไดรับการเสริม

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความรูมากกวา 63.31 % ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
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  เคทลีน (Kathleen. 1999)  ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนในหองเรียนวิทยาศาสตรเกิดผลอยางไร โดยมีจุดมุงเนนของการศึกษาวิจัยที่ผลจากการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตร  ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยนี้พบวา การใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหมีประสิทธิภาพไดนั้น ครูผูสอนจะตอง

เลือกใชอยางเหมาะสม นอกจากนี้อุปกรณทางวิทยาศาสตรหลายชิ้นยังนํามาประยุกตใชรวมกับ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่ง

โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทางวิทยาศาสตรนี้ถูกสรางขึ้นเพื่อใหนักเรียนสามารถรับรูส่ิงที่

อยูไกลตัว โดยการศึกษาวิจัยครั้งนี้ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวกับระบบสุริยะจักรวาล ที่ได

มาตรฐานตามหลักของ APA ผลลัพธจาการทดลองใชแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสําหรับหองเรียนวิทยาศาสตร 

  ยัง (Young. 1997: 2985) ไดศึกษาวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจ

โปรแกรม CD-ROM ที่ใชมัลติมีเดีย เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบื้องตน สําหรับอาจารย เพื่อใช

ทดสอบนักเรียนกอนการสอนสําหรับการเตรียมการ ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถ

อธิบายใหเปนที่เขาใจและชวยเพิ่มทักษะการจําในวิชาคณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปน

อุปกรณในการเรียนการสอนได 

  วัตต (Watts. 1997: A) ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับ

การเรียนภาษาที่สอง โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถึงสวนแนะกรอบตางๆ ที่มีผลตอการออกแบบบทเรียน  

สรุปไดวาการออกแบบบทเรียนลักษณะตางๆ มีผลโดยตรงตอพัฒนาของผูเรียน 

  เมเยอร (Meyer. 1997: 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่

คัดเลือกมาจากบางกลุมการเรียนภาษา  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนํา  สําหรับครูผูสอน

ภาษาตางประเทศ  ผลการวิจัยนี้เปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ  เพื่อการวิเคราะห

ขอความสําเร็จสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ  

  มิลเลอร (Miller. 1996: 266) ไดศึกษาพัฒนาการในมัลติมีเดียใน 3 ปที่ผานมา  

การวิจัยนี้เนนการผจญภัยในมัลติมีเดีย  โดยรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับยุทธวิธีการออกแบบการสอน  

การประเมินคาและการดําเนินการใชมัลติมีเดียปที่ผานมา  แสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการที่

เปนจริง  และสอดแทรกความรูตางๆ ในการพัฒนาโปรแกรม 

  เลวาคอรฟ (Levacov. 1994: 940) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการ

สังเกตความเขาใจโปรแกรมสอนโดยใช CD-ROM การวิจัยนี้พบวาสถานการณในการเรียนเปนที่

เชื่อถือไดผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนในสวนที่ตนตองการ  CD-ROM ชุดนี้เปนสื่อที่เปนประโยชน

ชวยเพิ่มความรู  เหมาะสําหรับการศึกษารูปแบบการเรียน  ผูวิจัยไดสรางการอบรมการเรียนที่แตกตาง
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และขอมูลในรูปแบบการเรียนที่ข้ึนอยูกับความตองการ สถานการณ  ประสบการณการใชคอมพิวเตอร

ที่แตกตางกัน 

            ซัดเบรี่ (Sudbury. 1992) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียในเรื่องการบูรณาการ

ดานเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอนโดยมีจุดมุงหมายในการศึกษาวิจัยเพื่อแสดงใหเห็นถึง

การนําเทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกกันวา มัลติมีเดีย มาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษาวิชา

คอมพิวเตอรโดยสรางบทเรียนเรื่อง การดูแลรักษาและการใชดิสกเก็ตคอมพิวเตอร โดยการสรางภาพ

สาธิตการใชงานรูปของมัลติมีเดีย ซึ่งมีทั้งคําอธิบายของเทคโนโลยีตาง ๆ ที่นํามาใชในบทเรียนดวย 

คําอธิบายนี้จัดทําขึ้นสําหรับผูสอน หรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอรชวยการ

สอนในชั้นเรียน 

  พาสสานนันตี (Passanante. 1979: 56) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการสอนสะกด

คํา โดยการใชการสอนแบบตามลําดับอักษร (I.T.A.) และแบบตามลําดับอักษรเดิมกับนักเรียนในระดบั 

1 ถึงระดับ 7 แลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการสะกดคํา  โดยใชแบบทดสอบการอานหนึ่งฉบับ  และ

แบบทดสอบการเขียนสะกดคําสองฉบับ พบวา  ผลการสอนทั้งสองกลุมแตกตางกันอยางไมมี

นัยสําคัญทางสถิติ  แตเมื่อศึกษาคนควาความสัมพันธระหวางการอานและการสะกดคํานั้น มี

ความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติและยังใหความคิดเห็นวา  การสะกดคํานั้นชวยการอานและ

การเขียนไดดีดวย 

 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะ

เห็นวา  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญ แสดงใหเห็นวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี

สวนชวยเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน ชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน เนื่องมาจากขั้นตอนการออกแบบ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขั้นตอนที่ตองมีการวางแผน  มีการทํางานอยางเปนระบบ  เร่ิมต้ังแตการวิเคราะห

หลักสูตร เนื้อหา การออกแบบ การสรางบทเรียน การทดลองใช และขั้นสุดทายคือการประเมินผล 

สามารถตรวจสอบปรับปรุงแกไขไดทุกขั้นตอน เพื่อที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  อีกทั้งบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่สามารถสรางความสนใจแกผูเรียน  เพราะใชเทคนิคในการนําเสนอ

เนื้อหาตางๆ เชน ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง การโตตอบ ฯลฯ  ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนได

อยางแทจริง  และยังแสดงผลการเรียนรูและใหขอมูลยอนกลับอยางฉับไว  นอกจากจะใชกับการเรียน

การสอนแลว บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังมีบทบาทตอการฝกอบรมใหกับบุคลากรในหนวยงาน

ของคกร 
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3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 จากการศึกษาคนควา  มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย

แนวคิด ดังนี้ 

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนดวยตนเองไววา

เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีดความสามารถ 

ความสนใจ และความพรอม เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัด

ส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดอยางอิสระ 

 วิไล  องคธนะสุข (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา การเรียนรูดวย

ตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียน

ตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งไดแก 

ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณ 

และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเอง  เปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนให

สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

 กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณการ

เรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและ

ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนการสอนเปนเฉพาะ

บุคคล 

 บรูคฟลด (Brookfiel. 1984: 59-71) กลาววา การเรียนรุดวยตนเอง หมายถึง การเปนตัวของ

ตัวเอง ควบคุมการเรียนการสอนรายบุคคลมีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง

ภายนอกนอยที่สุด 

 จากความหมายขางตน กลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการเรียนที่ผูเรียนสามารถ

แสวงหาความรูไดตามความสามารถและความสนใจไดอยางอิสระ โดยคํานึงถึงหลักความแตกตาง

ระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ 

ดานรางกาย อารมณและสังคม และตัวผูเรียนจะมีสวนรวมในการเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติ  ทั้งยังไม

จํากัดในเรื่องของระยะเวลาและสถานที่ในการศึกษา ดังนั้นเมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะ

ทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคและสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งมี

ผลทําใหเกิดการพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสามารถและวุฒิภาวะของตนเอง 
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 3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กาเย และบริกส (Gagne; & Briggs. 1974: 185-187) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง

เปนหนทางหนึ่งที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามที่ตองการ  โดยมีความสอดคลองกับบุคลิก

ของผูเรียนแตละคน  ตามจุดมุงหมาย 5 ประการ 

  1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

  2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมาย 

  3. ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

  4. เพื่อใหเกิดความสะดวกในการประเมิน  และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของ

แตละบุคคล 

  5. เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง 

  นอกจากนี้การเรียนการสอนรายบุคคลยังยึดหลักปรัชญาการศึกษาและอาศัยพื้นฐาน

จากทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอน

รายบุคคลจึงมุงเนน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 161-162) ดังตอไปนี้ 

   1. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจัก

แกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต

และการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือส้ินสุดอยูเพียงในโรงเรียนเทานั้น 

การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจัดแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอสังคม

และตัวเอง ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรค

มากกวาทําลาย 

   2.  การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกับทุก

คน การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปน

ดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ              

4 ประการ คือ 

    2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) ผูเรียน

แตละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน 

    2.2  ความแตกตางในเรื่องความสามารถ  (Ability) เชน ความฉลาด ไฟวพริบ 

ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ 

    2.3  ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเรียนรูในทางที่

แตกตางกันและมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย 
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    2.4  ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and Preference) 

เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรียน

ในระดับและลักษณะตางๆ ใหผูเรียนเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพื่อสนองความแตกตาง

ดังกลาว 

   3.  การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียนเรียนดวย

ความอยากเรียนดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้น ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนใหพฒันาการ

เรียนรู โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัลและผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาว

ไปขางหนาตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing) 

   4. การเรียนการสอนรายบุคคล ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิชาการที่เสนอความรูใหแก

ผูเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวา การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดที่เกิดขึ้นในแตละ

บุคคล การเรียนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับ

ความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแก

ผูเรียน การกําหนดใหผูเรียนรูเร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูเร่ืองหนึ่งดวยงิธีการเดียวไมเปน

การยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาสเรียนรูหรือมี

ประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีตางๆ 

   5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการ

สนองตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําให

บทเรียนสั้นขึ้นถาบทเรียนนั้นยากมาก ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเนื้อหาที่ยากนั้นออกมาเปนสวนๆ 

และปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจาก

เร่ืองที่งายไปสูเร่ืองราวที่ยากขึ้นตามลําดับ 
 3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
   ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ

เรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ ดังนี้ 

   1. หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 

   2. ระบบการวัดและประเมินผลดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน  และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

   3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

   การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู  ทําใหการเรียนรู

ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
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   1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

   2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 

   3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

   4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

   นอกจากนี้ วีระ  ไทยพานิช (2526: 7-17) ยังไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวย

ตนเองที่สอดคลองกันไวดังนี้ 

   1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

   2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

   3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

   4. เปนการจงูใจผูเรียน และผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น 

   5. ผูสอนมีเวลาที่จะทํางานกับผูเรียนเปนรายบุคคล เมื่อผูเรียนตองการ 
 3.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
   ดวยคุณลักษณะของผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน  ทําใหความสามารถในการเรียน

และวิธีการเรียนมีความแตกตางกันไปดวย  นักการศึกษาหลายทานจึงไดแบงประเภทและลักษณะของ

การเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

   กาเย และบริกส (Gagne; & Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง  

ออกเปน 5 ประเภท คือ 

   1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลง

กันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน  และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

   2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงเฉพาะใน

จุดมุงหมายที่กําหนดไวเทานั้น  แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของผูเรียน  ครูอาจแนะนําการอานและ

จัดเตรียมวัสดุไวให  แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได  หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 

   3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่จัด

ข้ึนกวางๆ และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

   4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียน เรียนตามอัตรา

ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง  มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวสําหรับทุกคน

เหมือนกัน  แตจะตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

   5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียน

เลือกจุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
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   เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของ

บทเรียนโมดูล (Instructional Module) ไวดังนี้ 

   1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง  

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

   2. วัตถุประสงคของกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรียนได

ดวยความเขาใจ  และเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสน  และจะไดรับการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตาม

ข้ันตอน 

   3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู

อยากเห็น  ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้น 

   4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 

   5. เนื้อหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

   6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง  บางตอนหรือบางบท  

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาดานเจตคติ  มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย  

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

                1.  สรางการใชองคความรูที่มีอยูในตัวผูเรียน 

                2.  กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 

                3.  ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากขึ้น 

                4.  จัดโอกาสเพื่อสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนการในการคิดอยางมี

วิจารณญาณ 

                5.  สรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 

   วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง  ผูสอนมีการชี้นําถึงการหาแหลงขอมลู  การรวบรวม

ขอมูล  มีการสนับสนุนใหกําลังใจ  สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ทําใหผูเรียน

รูจักใชความรูที่มีอยูเชื่อมโยงไปสูความรูใหม  และการนําสิ่งที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใชและ

ประเมินผลการเรียนรูนั้นๆ โดยเริ่มตนจากการเรียนแบบประคับประคอง  แลวจึงพัฒนาไปสูการเรียน

แบบเปนตัวของตัวเอง 
 
 



 41 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนการวิชาเขียนแบบเบื้องตนเรื่อง
พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน 

พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน ประกอบดวยเนื้อหา 3 เรื่อง คือ 
 เรื่องที่ 1 : ประวัติความเปนมาของการเขียนแบบ 

1.1 ประวัติการเขียนแบบในตางประเทศ 

1.2 ประวัติการเขียนแบบในประเทศ 

1.3 วิวัฒนาการเขียนแบบ 
เรื่องที่ 2 : อุปกรณที่ใชในการเขียนแบบ 

 2.1 โตะเขียนแบบ 

 2.2 กระดาษเขียนแบบ 

 2.3 อุปกรณที่ใชในการเขียนเสนตรง 

 2.4 อุปกรณที่ใชในการเขียนสวนโคง 

 2.5 ดินสอและปากกาที่ใชในการเขียนแบบ 

 2.6 อุปกรณทําความสะอาด 
เรื่องที่ 3 : มาตรฐานและพื้นฐานทางเลขาคณิต 

 3.1 มาตรฐานของเสนที่ใชในการเขียนแบบ 

 3.2 มาตรฐานของอักษรที่ใชในการเขียนแบบ 

 3.3 มาตราสวนในการเขียนแบบ 

 3.4 การสรางรูปทรงเรขาคณิต 

 3.5 การสรางสวนโคง 

 3.6 การสรางรูปวงรี 

  
เอกสารหลักสูตร สถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเอกออกแบบอุตสาหกรรม 

1. โครงสรางหลักสูตร 
ชื่อหลักสูตร  หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบอุตสาหกรรม 

ชื่อปริญญา   สถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต (สถาปตยกรรม) 

หนวยงานที่รับผิดชอบ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
ปรัชญา และวัตถุประสงค 

1.1 สัมพันธสอดคลองกับแผนพัฒนาการอุดมศึกษาของชาติ 

1.2 สอดคลองกับปรัชญาการอุดมศึกษา 

1.3 สอดคลองกับปรัชญาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
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1.4 สอดคลองกับมาตรฐานวิชาการ สาขาวิชาออกแบบอุตสาหกรรม 

1.5 สอดคลองกับมาตรฐานวิชาชีพ สาขาวิชาออกแบบอุตสาหกรรม 

1.6 เนนการผลิตบัณฑิตใหมีคุณลักษณะ ดังตอไปนี้ 

  1.6.1 ทักษะ ทางดานสถาปตยกรรมทั้งทางทฤษฎีและปฏิบัติ 

  1.6.2 มีความคิด ริเร่ิมสรางสรรคเพื่อพัฒนารูปแบบสถาปตยกรรม 

  1.6.3 มีวินัย จริยธรรม คุณธรรม ตรงเวลาและความซื่อสัตยในวิชาชีพของตน 

  1.6.4 สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  1.6.5 มีจิตสํานกึในการพัฒนาตนเองทางดานการศึกษาและการทํางาน 

  1.6.6 มีจิตสํานึกในการพัฒนาทองถิ่น 

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลมีนโยบาย จัดตั้งคณะสถาปตยกรรมศาสตรข้ึนเพื่อจัดการศึกษา 

ในสายงานสถาปตยกรรมและสายงานอื่นๆ ที่เกี่ยวของในระดับปริญญาตรีและระดับปริญญาที่สูงขึ้น

และผลิตสถาปนิกนักออกแบบเกี่ยวของกับงานสถาปตยกรรมอีกทั้งคณะสถาปตยกรรมศาสตร ยังมี

บทบาทในการทําวิจัยวิเคราะหเผยแพรและพัฒนาวิชาการดานสถาปตยกรรมศาสตรใหทันกับการพัฒนา

และความเจริญทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสมัยใหมคณะสถาปตยกรรมศาสตรมีหนาที่ใน

การใหการบริการดานวิชาการแกสังคมในฐานะที่เปนหนวยงานของรัฐมีหนาที่รับผิดชอบในงานที่

เกี่ยวกับชีวิตความเปนอยูของสังคมที่อยูอาศัยและสิ่งแวดลอมที่ดีรวมทั้งการทํานุบํารุง ศิลปวัฒนธรรม

ของชาติเพื่อดํารงไวซึ่งเอกลักษณของชาติใหคงอยูตอไป (คณะวิชาสถาปตยกรรม. 2548) 

2. เอกสารประกอบการสอน วิชาเขียนแบบเบื้องตน 

ยิ่งยง รุงฟา (2548) เอกสารประกอบการสอนรายวิชาฉบับนี้ เปนเอกสารการเตรียมและ

วางแผนการสอนวิชาเขียนแบบเบื้องตน  สําหรับสอนนักศึกษาหลักสูตร สถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาออกแบบอุตสาหกรรม ซึ่งมีเนื้อหาสาระเกี่ยวกับการใชอุปกรณที่ใชในการเขียนแบบ 

สัญลักษณตาง ๆ ที่ใชในการเขียนแบบ การใชเสน การเขียนภาพลาย ISOMETRIC , OBLIGUE และ

การเขียนภาพ PERSPECTIVE การเขียนตัวอักษร ไทย-อังกฤษ และอารบิค ศึกษาทบทวนการเขียน

รูปทรงเรขาคณิตแบบตาง ๆ  

 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะเห็น

วา  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญ แสดงใหเห็นวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี      

สวนชวยเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน ชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน เนื่องมาจากขั้นตอนการ

ออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขั้นตอนที่ตองมีการวางแผน  มีการทํางานอยางเปนระบบ เร่ิม

ต้ังแตการวิเคราะหหลักสูตร  เนื้อหา  การออกแบบ  การสรางบทเรียน  การทดลองใช  และขั้นสุดทาย

คือการประเมินผล สามารถตรวจสอบปรับปรุงแกไขไดทุกขั้นตอน เพื่อที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  
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อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่สามารถสรางความสนใจแกผูเรียน  เพราะใชเทคนิค

ในการนําเสนอเนื้อหาตางๆ เชน ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง การโตตอบ ฯลฯ  ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธ

กับบทเรียนไดอยางแทจริง  และยังแสดงผลการเรียนรูและใหขอมูลยอนกลับอยางฉับไว  นอกจากจะ

ใชกับการเรียนการสอนแลว บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังมีบทบาทตอการฝกอบรมใหกับบุคลากร

ในหนวยงานองคกร 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้เปนการวิจัยเพื่อทําการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีชั้นป

ที่ 1 หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก โดยการ

ดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้  ไดดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4. การดําเนินการทดลอง 
5. สถิติที่ใชเปนการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 
กลุมที่ 1 
เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผู เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 
กลุมที่ 2 
กลุมผูใชเปนนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก จํานวน 3 หอง มีนักเรียนทั้งหมด 90 คน 

 
กลุมตัวอยาง 
กลุมที่ 1 

 เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คนไดมาจาก

การเลือกแบบเจาะจง โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังนี้ 

 รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 

  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 คน 

 รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 
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2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ืองที่ 1 จํานวน 10 ขอ 

เร่ืองที่ 2 จํานวน 10 ขอ 

เร่ืองที่ 3 จํานวน 10 ขอ 

3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษา 

 

3. การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมี

ข้ันตอนดังตอไปนี้ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังนี้ 
ในการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดจัดขั้นตอนการดําเนินการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามหลักการวิจัยและพัฒนา ดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังนี้ 

1.1 ศึกษาหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต เร่ืองการเขียนแบบเบื้องตน ตาม

แผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษาฉบับที่ 9 (พุทธศักราช 2545-2549) เพื่อใชเปนแนวทางในการ

เลือกสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน ใหสอดคลองกับผูเรียน 

1.2 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาโดยกําหนดเนื้อหา ผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาที่จะนํามาใช

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน โดยนําเอาเนื้อหา

มาจากวิชาการเขียนแบบเบื้องตน ตามหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต ตามแผนพัฒนา

การศึกษาระดับอุดมศึกษาฉบับที่ 9 (พุทธศักราช 2545-2549)   

1.3 แบงเนื้อหาเรื่อง พื้นฐานการออกแบบเบื้องตน ออกเปน 3 เร่ือง และนําไปปรึกษา

กับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 3 คน ตรวจสอบความถูกตอง 

1.4 นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาไปสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.5 ศึกษาการใชงานเกี่ยวกับเครื่องมือตางๆที่จะใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เชนโปรแกรมตางๆ 

1.6 นําเนื้อหานั้นมาวางแผนการสรางบทเรียนโดยแบงเนื้อหายอยลงบน Story card 

แลวเรียบเรียงลงใน Story board เพื่อจัดลําดับ จากนั้นเขียนผังงาน (Flow chart) แลวนํา Story board 

ที่สรางเสร็จแลวมาเขียน Script แลวจึงนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจทานเพื่อนํามาปรับปรุง

แกไข เมื่อปรับปรุงแลวจึงนําไปขอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
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  2.2 วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนที่สรางขึ้น โดยการสราง

ตารางวิเคราะหหลักสูตร กําหนดเรื่องและพฤติกรรมที่ตองวัดใหครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดโดยแยกวัด

พฤติกรรมดานตางๆ ตามหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต แผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษา

ฉบับที่ 9 (พุทธศักราช 2545-2549) ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช และการวิเคราะห 

  2.3 ออกขอสอบตามตารางวิเคราะหหลักสูตร โดยกําหนดขอสอบเปนปรนัยชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือกเรื่องละ 30 ขอ จํานวน 90 ขอโดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูทีค่าดหวงั 

เร่ืองพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับเกณฑการใหคะแนน ถาเลือกคําตอบคําตอบที่ถูกใหขอละ 

1 คะแนน แตถาเลือกคําตอบผิด หรือไมเลือกเลยใหคะแนนเปน 0 

  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาตรวจและประเมิน

คุณภาพ เพื่อตรวจสอบพิจารณาความเที่ยงตรงของเนื้อหา และความถูกตองเหมาะสมกับภาษา 

ตัวเลือก ตัวลวง โดยพิจารณาวาแบบทดสอบสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือไม  

2.5 นําแบบทดสอบที่ไดไปทดสอบกับนักศึกษาชั้นปที่ 2 ที่เคยเรียนเนื้อหาวิชานี้

มาแลว จํานวน 90 คน ตรวจใหคะแนน โดยใหคะแนนขอที่ตอบถูกเปน 1 ขอที่ไมตอบและตอบผิดเปน 0 

2.6 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบชนิดเลือกตอบเปนรายขอ เพื่อ

หาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบเปนรายขอโดยใชเทคนิค 27% ของ 

จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2539: 186-188) 

2.7 คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย ระหวาง 0.20 ถึง 0.80 และมีคาอํานาจจําแนก 

ต้ังแต 0.20 ข้ึนไป แลวคัดเลือกขอสอบที่อยูในเกณฑมาเรื่องละ 10 ขอ จํานวน 30 ขอ  

2.8 นําแบบทดสอบที่ได มาหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน 

(Kuder; & Richardsan. 1939: 681-687; พวงรัตน ทวีรัตน. 2543: 132) 
 

ตาราง 1 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียน 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

1 

2 

3 

10 

10 

10 

0.37 – 0.76 

0.25 – 0.76 

0.25 – 0.71 

0.25 – 0.87 

0.27 – 0.82 

0.25 – 0.87 

0.50 

0.71 

0.36 

รวม 30 0.25 – 0.76 0.25 – 0.87 0.69 
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  4. นําแบบประเมินทั้ง 2 ชุด ที่สรางขึ้น ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ

เพื่อปรับปรุงแกไข 

  5. นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 

 
4. การดําเนินการทดลอง 

1.  การดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน 
 1.1  นําแบบประเมินดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน                

3 ทาน และนําแบบประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษาที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบ            

ที่ 1 

 1.2 นําผลการประเมินและขอเสนอแนะที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข 

 1.3 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาประเมินรอบที่ 2 โดยใหผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 5 ทานเปนผูประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 1.4 นําผลประเมินคุณภาพของบทเรียนมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑในการ

ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑในการแปล

ความหมาย ดังนี้ 

 คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  4.51-5.00    หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

 คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  3.51-4.50    หมายถึง มีคุณภาพระดับดี  

 คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  2.51-3.50    หมายถึง          มีคุณภาพระดับปานกลาง 

 คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  1.51-2.50    หมายถึง ตองปรับปรุง 

 คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  1.00-1.50    หมายถึง ใชไมได 

 ผูวิจัยกําหนดเกณฑการประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีคาเฉลี่ยตั่งแต 

3.51 ข้ึนไป 
 

2. การดําเนินการเพื่อศึกษาผลการใช 
 ในขั้นตอนการศึกษาผลการใชคร้ังนี้ ผูวิจัยใชคอมพิวเตอรทดลอง จํานวน 30 เครื่อง จัดใหมี

การทดลอง 3 วัน วันละ 1 เร่ือง ในกลุมทดลองนั้นผูวิจัยจัดใหนักเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร        

1 เครื่อง ผูวิจัยไดจัดเตรียมบทเรียน Install ไวในเครื่องคอมพิวเตอรตามจํานวนผูเรียนซึ่งผูวิจัยได

ดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การศึกษาคนควาครั้งนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียน

แบบเบื้องตน   สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่  1 หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด ผลการคนความีดังนี ้
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ใชโปรแกรม Adobe Captivate, Adobe 

Photoshop, Adobe Illustator, Macromedia Flash, Adobe After Effect, Autodesk 3ds Max, 

ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP บทเรียนบรรจุในแผนซีดีรอม ความจุ 120 เมกกะไบต 

การนําเสนอบทเรียนประกอบไปดวยเนื้อหาทั้งหมด 3 เร่ือง ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 ประวัติศาสตรและวิวัฒนาการของการเขียนแบบ 

1.1 ประวัติการเขียนแบบในตางประเทศ 

1.2 ประวัติการเขียนแบบในประเทศ 

1.3  วิวัฒนาการเขียนแบบ 

เร่ืองที่ 2 อุปกรณที่ใชในการเขียนแบบ 

 2.1 โตะเขียนแบบ 

 2.2 กระดาษเขียนแบบ 

 2.3 อุปกรณที่ใชในการเขียนเสนตรง 

 2.4 อุปกรณที่ใชในการเขียนสวนโคง 

 2.5 ดินสอและปากกาที่ใชในการเขียนแบบ 

 2.6 อุปกรณทําความสะอาด 

เร่ืองที่ 3 มาตรฐานและพื้นฐานของการสรางรูปทรงเรขาคณิต 

 3.1 มาตรฐานของเสนที่ใชในการเขียนแบบ 

 3.2 มาตรฐานของอักษรที่ใชในการเขียนแบบ 

 3.3 มาตราสวนในการเขียนแบบ 

 3.4 การสรางรูปทรงเรขาคณิต 

 3.5 การสรางสวนโคง 

 3.6 การสรางรูปวงรี 
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 นําเนื้อหาทั้ง 3 เร่ือง มาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย จุดประสงค

การเรียนรู เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 30 ขอ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง         

การเรียน จํานวน 30 ขอ โดยนําเสนอเปนลักษณะมัลติมีเดียที่ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง            

การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ             

ซึ่งไดผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

 1.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

 2.  ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบ

เบื้องตน ดานเนื้อหา ซึ่งประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน โดยรวม 3 เร่ืองตามบทเรียน 

ไดผลดังแสดงในตาราง 2 ดังนี้ 

 

ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน  

    สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ทั้ง 3 เรื่อง 

คาความเบื่อง
เบนมาตรฐาน 

ระดับ 
คุณภาพ 

1. เนื้อหา 
   1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

   1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค 

การเรียนรู 

   1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 

   1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย 

   1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 

   1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 

4.02 
4.33 

3.89 

4.11 

3.87 

3.89 

4.11 

0.47 
0.00 

0.24 

0.07 

0.09 

0.09 

0.98 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

2. ดานแบบฝกหัด 
   2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

   2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 

    

4.22 
4.22 

4.11 

 

0.19 
0.07 

0.16 

 

ดี 
ดี 

ดี 
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ตาราง 2   (ตอ) 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ทั้ง 3 เรื่อง 

คาความเบื่อง
เบนมาตรฐาน 

ระดับ
คุณภาพ 

2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 
 
3. ดานแบบทดสอบ 
   3.1 ความชัดเจนของคําถาม 
   3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 
   3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 

4.33 
 

4.18 
4.22 
4.00 
4.33 

0.00 
 

0.06 
0.07 
0.00 
0.00 

ดี 
 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.23 0.40 ดี 

      
  จากตาราง 2 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทั้ง 3 คน พบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยู
ในระดับคุณภาพดีและเมื่อวิเคราะหคุณภาพเนื้อหารายดานมี ดังนี้ 

1. ดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี  โดยมีรายละเอียดและปริมาณของเนื้อหา 
ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน การเรียงลําดับเนื้อหา  ความถูกตองของภาษาที่ใชในบทเรียน 
แรงจูงใจในการเรียน ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู ความถูกตองสมบูรณของ
เนื้อหาและความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา อยูในระดับคุณภาพดี 
 2. ดานแบบฝกหัด มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี  โดยมีความเหมาะสมของจํานวน
แบบฝกหัด และความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา ความชัดเจนของคําถาม มีคุณภาพอยูใน
ระดับดี                                                                                                                                                                  
 3. ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี โดยมีความชัดเจนของคําถาม ความ
เหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ และความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูใน
ระดับดี   

จากผลการวิเคราะหขอมูลที่กลาวมา สรุปไดวาเนื้อหาที่ผูวิจัยนํามาใชในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน  สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มีคุณภาพ
อยูในระดับดี ทั้งดานเนื้อหาดานแบบฝกหัด และดานแบบทดสอบและมีขอเสนอแนะโดยสรุป ดังนี้ 

1. เนื้อหาในแตละหนวยนั้นเปนขอความมากเกินไป ควรอธิบายใหชัดเจน กระชับ และ 
ครอบคลุมใจความสําคัญ 

2. ปรับขอคําถามและตัวเลือกบางขอใหชัดเจนไมคลุมเครือ ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญแลว 
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ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบ

เบื้องตน ดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน 

โดยรวม 3 เร่ืองซึ่งผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปน 2 รอบ รอบที่ 1 ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน  

3 คน รอบที่ 2 ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน  

 ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 ดังแสดงในตาราง 3 

 

ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน  

      สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย
ทั้ง 3 เรื่อง 

คาความเบื่อง
เบนมาตรฐาน 

ระดับ 
คุณภาพ 

1. การนําเสนอ 
   1.1   ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 

    1.2   ลําดับข้ันตอนการนําเสนอ 

    1.3   ความนาสนใจในการนําเสนอ 

 4.30 
4.11 

4.56 

4.22 

0.17 
0.07 

0.09 

0.07 

ดี 
ดี 

ดีมาก 

ดี 

 
2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
     2.1   ความเหมาะสมของภาพที่นํามาใช 

     2.2   ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 

     2.3   คุณภาพของภาพที่นํามาใช 

     2.4   คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 

     2.5   ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 

4.47 
4.56 

4.89 

4.33 

4.33 

4.22 

0.31 
0.21 

0.08 

0.14 

0.14 

0.08 

 

ดี 
ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดี 

 
3. สีและตัวอักษร 
     3.1   ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 

     3.2   ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 

     3.3   ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 

     3.4   ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 

     3.5   รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 

4.16 
4.56 

4.11 

3.67 

4.11 

4.33 

0.08 
0.08 

0.16 

0.00 

0.08 

0.00 

ดี 
ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 
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ตาราง 3   (ตอ) 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ยทั้ง 
3 เรื่อง 

คาความเบื่อง
เบนมาตรฐาน 

ระดับ 
คุณภาพ 

4.  เสียง 
     4.1   ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      

     4.2   ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     4.3   ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 
 
5.   ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
     5.1   การเขาสูเนื้อหา 

     5.2  การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 

     5.3   การออกจากโปรแกรม 

4.48 
4.33 

4.78 

4.33 
 

4.11 
4.00 

4.00 

4.33 

0.06 
0.00 

0.08 

0.00 
 

0.00 
0.00 

0.00 

0.00 

ดี 
ดี 

ดีมาก 

ดี 
 
ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.30 0.12 ดี 
 

จากตาราง  3 ผู เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  รอบที่ 1 มีความเห็นวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 

รวมทั้ง 3  เร่ือง   มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดี โดยในแตละดานมีคุณภาพ

ดังนี้ 

 1. ดานนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี โดยมีลําดับข้ันของการนําเสนอ มีคุณภาพ

อยูในระดับที่ดีมาก และมีความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ ความนาสนใจของการนําเสนอ มี

คุณภาพอยูในระดับที่ดี  

 2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี โดยมีความเหมาะสมของภาพ/

ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช มีคุณภาพอยูในระดับที่ดีมาก สวนคุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่

นํามาใช และความนาสนใจของเทคนิคการนําเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับที่ดี 

3. ดานสีและตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี โดยมีความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชใน

การนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับที่ดีมาก สวน ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร ความ

เหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการ

นําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับที่ดี 
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4. ดานเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี ความชัดเจนของเสียงบรรยายมีคุณภาพอยูใน

ระดับที่ดีมาก และมีความเหมาะสมของเสียงบรรยาย ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ มี

คุณภาพอยูในระดับที่ดี  

 5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี การเขาสูเนื้อหา  

การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย  การออกจากโปรแกรมมีคุณภาพอยูในระดับที่ดี 

 

ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขคามคําแนะนําของผูเชียวชาญ โดยสรุป ดังนี้ 

 1. การเขาสูบทเรียนไมตองมีการใส Password 

 2. แบบฝกหัดระหวางเรียนใหแจงผลการตอบทันที เพื่อที่จะเขาใจไดเร็วขึ้น 

 3. แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบทายบทเรียนควรมีสีพื้นหลังแตกตางกัน 

 4. ควรมีหัวขอคําแนะนําในการใชบทเรียน 

 5. แบบทดสอบทายบทเรียนควรทําไดคร้ังเดียวไมมีการทําซ้ํา 

 6. ปุมเมนูตางๆ ควรไปในทิศทางเดียวกันและปรับปรุงใหดูนาสนใจขึ้น 

 

 หลังจากผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนําของผูเชียวชาญแลว ไดนําบทเรียนที่แกไขแลวไปให

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถูกตองวาไดแกไขตามคําแนะนําของผูเชียวชาญแลว

จากนั้นนําบทเรียนไปใหผูเชียวชาญประเมินรอบที่ 2 จํานวน 5 คน 
 

 ผลการประเมินของผูเชียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 ดังแสดงในตาราง  4     
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ตาราง 4  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน  

 สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ยทั้ง 
3 เรื่อง 

คาความเบืย่ง
เบนมาตรฐาน 

ระดับ 
คุณภาพ 

1. การนําเสนอ 
   1.1   ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 

    1.2   ลําดับข้ันตอนการนําเสนอ 

    1.3   ความนาสนใจในการนําเสนอ 
 

4.33 
4.33 

4.00 

4.33 

0.07 
0.08 

0.00 

0.08 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

   2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
     2.1   ความเหมาะสมของภาพที่นํามาใช  

     2.2   ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช    
 

4.51 
4.67 

4.67 

 

0.32 
0.24 

0.24 

 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

 

     2.3   คุณภาพของภาพที่นํามาใช 

     2.4   คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 

     2.5   ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 
 
3. สีและตัวอักษร 
     3.1   ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 

     3.2   ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 

     3.3   ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 

     3.4   ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 

     3.5   รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 

 

4.33 

4.56 

4.33 
 

4.17 
4.67 

4.33 

4.00 

4.00 

4.00 

0.13 

0.21 

0.4 

 
0.07 
0.24 

0.14 

0.00 

0.00 

0.00 

ดี 

ดีมาก 

ดี 
 
ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

4.  เสียง 
     4.1   ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      

     4.2   ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     4.3   ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 
 

4.56 
4.67 

4.67 

4.33 

0.22 
0.00 

0.24 

0.14 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 
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ตาราง 4  (ตอ) 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ยทั้ง 
3 เรื่อง 

คาความเบี่ยง 
เบนมาตรฐาน 

ระดับ 
คุณภาพ 

5.   ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
     5.1   การเขาสูเนื้อหา 

     5.2  การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 

     5.3   การออกจากโปรแกรม 

4.42 
4.00 

4.00 

4.67 

0.19 
0.00 

0.00 

0.24 

ดี 
ดี 

ดี 

ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.31 0.18 ดี 

 
จากตาราง 4 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 มีความเห็นวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1 มี

คุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดี โดยในแตละดานมีคุณภาพดังนี้                                               

 1. ดานนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 

ลําดับข้ันของการนําเสนอ  และความนาสนใจของการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสมของ

ภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

และคุณภาพของภาพที่นํามาใช ความนาสนใจของเทคนิคการนําเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

3. ดานสีและตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชใน

การนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวน ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร ความ

เหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการ

นําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

4. ดานเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับตองดีมาก โดยมีความเหมาะสมของเสียงบรรยาย     

ความชัดเจนของเสียงบรรยาย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของเสียงดนตรี

ประกอบมีคุณภาพอยูในระดับดี 

 5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีการออกจาก

โปรแกรมมีคุณภาพอยูในระดับดีมากและมีการเขาสูเนือ้หา การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลกั/เมนยูอย มี

คุณภาพอยูในระดับดี   
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ในการประเมิน รอบที่ 2 นี้ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาแนะนําใหผูวิจัยปรับปรุง 

แกไขเพิ่มเติม พอสรุปไดดังนี้ 

1. ปรับเสียงบรรยายใหมีระดับความชัดเจนของเสียงใหเทากัน 

2. เพิ่มเติมเฉลยในแบบทดสอบหลังเรียนทั้ง 3 เร่ือง 

ซึ่งผูวิจัยไดแกไขเพิ่มเติมตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลว 

 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน 
ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลตะวันออก จํานวน 30 คน หลังจากกลุมตัวอยางทดลองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แลวผูวิจัยไดนําผลขอมูลมาวิเคราะหผลการใช ปรากฏผลดังตาราง  5 

 

ตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับ 

       นักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 โดยนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  

        จํานวน 30 คน 

 

จากตาราง 5 ไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน 

สําหรับนักศึกษาชั้นปริญญาตรีชั้นปที่ 1 กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลตะวันออก จํานวน 30 คน มีผลการใชโดยรวมอยูในระดับคุณภาพ โดยในแตละบทมีผลดังนี้ 

ระดับผลการเรียน เรื่อง  
0                1                  2                 3                 4 

1 จํานวน/คน 

รอยละ 

     -                    -                      7                    9                    14 

     -                    -                    23.3                30.0                46.7 

2 จํานวน/คน 

รอยละ 

      -                    -                       9                   11                   10 

      -                    -                    30.0                36.7                33.3     

3 จํานวน/คน 

รอยละ 

      -                    -                     16                    6                     8 

      -                    -                     53.3               20.0                26.7 

รวมทั้ง  
3 เรื่อง 

จํานวน/คน 
รอยละ 

     -                -                 32               26                32 
     -                -                35.6             28.9             35.6 
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1. เร่ืองที่ 1   มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 46.7 ผลการเรียนระดับ 3 

จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 30.0 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 23.3 และไมมี

ผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0  

2. เร่ืองที่ 2   มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 33.3  ผลการเรียนระดับ 3 

จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 36.7 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 30.0 และไมมี
ผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 

3. เร่ืองที่ 3   มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 26.7  ผลการเรียนระดับ 3 

จํานวน คน 6 คิดเปนรอยละ 20.0 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 53.3 และไมมี

ผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 

จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับ

นักศึกษาชั้นปริญญาตรีชั้นปที่ 1 กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลตะวันออก จํานวน 30 คน ทั้ง 3 เร่ืองมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 35.6  

ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 28.9 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 32คน คิดเปน

รอยละ 35.6 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 

   

 ไดสังเกตพฤติกรรมระหวางเรียนและสัมภาษณผูเรียนพบวา บทเรียนยังมีส่ิงที่ควรแกไข

เพิ่มเติม ดังนี้ 

ปุมเชื่อมโยงแจงผลรวมคะแนน (ปุม Link) แสดงผลเดิมซ้ําหลายครั้ง 

ผูวิจัยจึงนําสิ่งที่ควรแกไขมาปรับปรุงเพิ่มเติม ดังนี้ 

ปรับปรุงตรวจสอบ ระบบการเชื่อมโยง (ปุม Link) ที่ซ้ําซอนใหแสดงผลที่ถูกตองตาม

ระบบ 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เ ร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน     

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตร ี
 
ความสําคัญของการวิจัย 

 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด  

 2.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตนเพื่อใชเปนแหลง

การเรียนรูดวยตนเอง 

 3.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากรที่ใชในการวิจัย 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ แบงออกเปน 2 กลุม คือ 
 กลุมที่ 1 
 กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  
 กลุมที่ 2 

 กลุมผูใชเปนนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก จํานวน 3 หอง มีนักศึกษาทั้งหมด 90 คน 
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2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
กลุมที่ 1 

 เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  5 คนไดมาจาก

การเลือกแบบเจาะจง โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังนี้ 

 รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 

  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  3 คน 

 รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  5 คน 
 กลุมที่ 2 
 กลุมผูใชเปนนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกจํานวน 1 หองเรียน ซึ่งมีนักศึกษา 30 คนไดมาจากการสุมอยางงาย 

(Sample Random Sampling) 

 
3. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย  
เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเอก

ออกแบบอุตสาหกรรม จากแผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษาฉบับที่ 9 (พุทธศักราช 2545-2549) 

เร่ืองพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตนสําหรับนักศึกษาปริญญาตรีโดยแบงออกเปน 3 เร่ือง ดังนี้  

เร่ืองที่ 1 ประวัติศาสตรและวิวัฒนาการของการเขียนแบบ 

1.1 ประวัติการเขียนแบบในตางประเทศ 

1.2 ประวัติการเขียนแบบในประเทศ 

1.3  วิวัฒนาการเขียนแบบ 

เร่ืองที่ 2 อุปกรณที่ใชในการเขียนแบบ 

 2.1 โตะเขียนแบบ 

 2.2 กระดาษเขียนแบบ 

 2.3 อุปกรณที่ใชในการเขียนเสนตรง 

 2.4 อุปกรณที่ใชในการเขียนสวนโคง 

 2.5 ดินสอและปากกาที่ใชในการเขียนแบบ 

 2.6 อุปกรณทําความสะอาด 

เร่ืองที่ 3 มาตรฐานและพื้นฐานของการสรางรูปทรงเรขาคณิต 

 3.1 มาตรฐานของเสนที่ใชในการเขียนแบบ 

 3.2 มาตรฐานของอักษรที่ใชในการเขียนแบบ 

 3.3 มาตราสวนในการเขียนแบบ 
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 3.4 การสรางรูปทรงเรขาคณิต 

 3.5 การสรางสวนโคง 

 3.6 การสรางรูปวงรี 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชวิจัย มีดังนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตนสําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี ซึ่งผูวิจัยสรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Adobe Captivate เปนโปรแกรมหลักในการสราง

บทเรียน 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 30 ขอ 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 ชุด คือ 

3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตนสําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี ที่ผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญและมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด ไปทดลอง

ใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ             

1 เครื่อง โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียน นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เมื่อเรียน

จบเร่ืองที่ 1 แลวจะตองทํา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบทั้ง 

3 เร่ือง 

 

สรุปผลการวิจัย 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตนสําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรีสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี 
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2.1 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

2.2 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

3. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี 

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี พบวานักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ35.6 ผลการเรียน

ระดับ 3 จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 28.9 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 32คน คิดเปนรอยละ 35.6 

และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 จําแนกตามหนวยการเรียน ดังนี้ 

เร่ืองที่ 1 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 46.7 ผลการเรียนระดับ 3 

จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 30.0 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 23.3 และไมมี

ผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 

เร่ืองที่ 2 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 33.3 ผลการเรียนระดับ 3 

จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 36.7 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 30.0 และไมมี

ผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 

เร่ืองที่ 3 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 26.7 ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 

คน 6 คิดเปนรอยละ 20.0 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 53.3 และไมมีผูเรียน

ไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี พบวาคุณภาพดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมีคาเฉลี่ย 4.23  สวนคุณภาพ

ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมีคาเฉลี่ย 4.31 นักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 32 คน 

คิดเปนรอยละ 35.6  ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 28.9 ผลการเรียนระดับ 2 

จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 35.6 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0  ซึ่งสามารถอภิปราย

ผลไดดังนี้ 

1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนา โดย

มีการวางแผน ลําดับข้ันตอนการพัฒนาอยางเปนระบบมีการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตางๆตาม

คําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาและผานการประเมินโดยผูเชียวชาญทั้งดานเนื้อหามีคุณภาพอยูใน

ระดับดี และดานเทคโนโลยีการศึกษามีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
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2. บทเรียนมีรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาสาระแบบฝกหัด และแบบทดสอบที่เหมาะสมและ
นาสนใจ ซึ่งประกอบไปดวย ขอความ ตัวอักษรที่อานงายและสบายตา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
สวยงาม  เสียงบรรยายชัดเจน และเสียงประกอบเหมาะสมชวยใหผอนคลายไมเครงเครียด ผูเรียน
สามารถเรียนรูดวยตนเอง และผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลา ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  

3. ผูวิจัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนรู จากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื่องจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทันที โดยผูเรียน สามารถยอนกลับ
มาศึกษาเนื้อหาใหมได และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม ซึ่งเปนการเรียนรู ตามความสามารถ
ของแตละบุคคล และตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด นําไปใชในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
ขอเสนอแนะ 

จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการเขียนแบบ
เบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี้ 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูในโปรแกรม

คอมพิวเตอรที่จะสรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานเนื้อหา หลักสูตร ศิลปะการออกแบบ และ
จิตวิทยาการเรียนรู จึงจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
มากยิ่งขึ้น 

2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนการดําเนินการอยางเปน 
ระบบ มีการพัฒนาตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่
สรางขึ้นมีคุณภาพ 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ สรางขึ้นเพื่อแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลและ
ขอจํากัดของเวลาเรียน ดังนั้นผูเรียนที่จะใชบทเรียนนี้ ควรเปนผูที่มีความกระตือรือรน มีความสนใจ ใฝ
รูใฝเรียนในรายวิชาพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน  มีเวลาสําหรับศึกษาบทเรียน เพราะจะทําใหเกิด
ทักษะมากขึ้นถาฝกปฏิบัติบอยๆจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเต็มประสิทธิภาพของบทเรียน 
 4. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีในการตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคลไดเปนอยางดี ซึ่งเปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งที่นํามาใชในการเรียนการสอนเพื่อเปนทางเลือกใหกับ
ผูเรียน ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนไดโดยตรง ดังนั้น
ผูสอนควรจัดกิจกรรมอื่นเสริมเพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียน 
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ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบ

อุตสาหกรรม จากแผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษาฉบับที่ 9 (พุทธศักราช 2545-2549) เร่ือง

พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตนสําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มีนอยควรสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานพื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตนเพิ่มเติม  

2. นําผลของการวิจัยครั้งนี้ไปปรับปรุงและเปนแนวทางในพัฒนาบทเรียน เพื่อใหไดบทเรียนที่

มีคุณภาพและหลากหลายในสาขาวิชาอื่นๆ ตอไป 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน       
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ภาพไตเติ้ลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน  

 

 
 

ภาพหนาเขาสูบทเรียน 
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ภาพเนื้อหาบทเรียน 

 

 

 
 

ภาพบางสวนของเนื้อหา เร่ืองที ่1 
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ภาพบางสวนของเนื้อหา เร่ืองที ่2 

 

 

 
 

ภาพบางสวนของเนื้อหา เร่ืองที ่3 
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ภาพบางสวนของแบบทดสอบระหวางบทเรียน 

 

 

 
 

ภาพบางสวนของแบบทดสอบทายบทเรียน 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่องพื้นฐานการเขียนแบบเบือ้งตน 
สําหรบันักศกึษาปรญิญาตรี   

เรื่องที่ 1 ประวัติศาสตรและววิัฒนาการของการเขยีนแบบ 
 
 คําชี้แจง ใหนักเรียนเลือกทําเครื่องหมาย        ตรงอักษร ก ข ค และง ที่เหน็วาถกูตองที่สุด 
             เพยีงคําตอบเดียว 
1.ขอใดคือความสําคัญของการเขียนแบบ 

ก. ชวยใหทาํงานไดเร็วขึ้น       
ข. การเขียนแบบสามารถตรวจสอบผลงานได 
ค. ใชเปนสวนประกอบในการคิดราคาหรือกําหนดราคาผลงาน   
ง.  ถูกทุกขอ 

2.การเขียนแบบในประเทศไทย ตามหลักฐานที่คนพบเริ่มต้ังแตสมัยใด 
ก. ทาราวดี   
ข. สุโขทัย 
ค. กรุงศรีอยุธยา   
ง. กรุงธนบุรี 

3.หลักการเขียนแบบสําหรับการผลิตผลิตภัณฑคืออะไร 
ก. รูวาสามารถขายไดหรือไม 
ข. ใหเห็นวาชิน้สวนสามารถผลิตขึ้นมาไดอยางไร 
ค. สามารถรูวามีคนตองการหรือไม 

ง. เพื่อใหสามารถกนัการลอกเลียนแบบ 
4.ความสําคัญในการเขียนแบบคือขอใด 

ก. ชวยในการผลิตผลิตภัณฑตาง ๆ       
ข. เปนการถายทอดความนึกคิดของนักออกแบบ 
ค. ชวยในการใชประกอบในการคิดราคา   
ง.  ถูกทุกขอ 

5.ใครเปนบิดาแหงการเขียนแบบไทย 
ก. สมเด็จพระเจาอยูหัวภูมพิลอดุลยเดช 

ข. กรมพระยาดํารงราชานุภาพ 
ค. สมเด็จพระปยมหาราช 
ง. สมเด็จเจาฟากรมพระยานริศรานุวัตตวิงศ 
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6.อักษรตาง ๆ ที่ใชอยูในปจจุบันมีพื้นฐานมาจากอะไร 

ก. การเขียนภาพวาด  

ข. ภาษาพูด 

ค. การแกะสลักเรื่องราวตาง ๆ ลงบนแผนหิน 

ง.  ธรรมชาติทั่ว ๆ ไป 

7.ชาลเดนกูดัน ไดเขียนปอมปราการไวบนวัสดุใด 

ก. แผนไม 

ข. แผนเหล็ก 

ค. กระดาษไข 

ง. แผนหนิ 

8.นายแกสพารด มองกิจเปนชาวประเทศอะไร 

ก. ฮอลแลนด 

ข. ฝร่ังเศล 

ค. อิตาล ี

ง. อังกฤษ 

9.ขอใดถือวาเปนลักษณะของการเขียนแบบที่ยอมรับ 

ก. การเขียนแบบเครื่องมือ 

ข. การเขียนแบบงานทอ 

ค. การเขียนแบบทางกาํลังของไหล 

ง. ถูกทุกขอ 

10.ในสมัยพระเจานโปเลียนไดมีการเขียนภาพฉายในงานใด 

ก. งานสรางรถมา 

ข. งานจัดแตงสวน 

ค. งานอุตสาหกรรม 

ง. งานกอสราง 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่องพื้นฐานการเขียนแบบเบือ้งตน 
สําหรบันักศกึษาปรญิญาตรี   

เรื่องที่ 2 อุปกรณทีใ่ชในการเขียนแบบ 
 

1. กระดาษ AO ในระบบ SI มีขนาดเทาใด 
ก. 2 ตารางเมตร    

ข. 1 ตารางเมตร 

ค. 0.5 ตารางเมตร    

ง. 1 ตารางเซนติเมตร 

2. การเขียนแบบบนกระดาษไขควรใช วัสดุใดเขียน 

ก. ดินสอเขียนแบบ 

ข. เหลก็ปลายแหลม 

ค. ปากกาเขียนแบบ 

ง. ปากกาเคม ี 

3. ขอใดเปนอปุกรณในการทุนเวลาในการเขียนแบบ 

ก. วงเวียน 

 ข. ไมบรรทัดสามเหลี่ยม 

 ค. ไมฉากปรับมุม 

 ง. แผนแบบตางๆ 

4. สวนที่สําคัญที่สุดของโตะเขียนแบบคือขอใด 
ก. ความสูงของโตะ   

ข. ขอบของโตะตองไดฉาก 

ค. โครงสรางทีแ่ข็งแรง   

ง. ขนาดของโตะตองไมเล็ก ไมใหญเกินไป 

5. ขอใดตอไปนี้คืออุปกรณที่ใชในการทําความสะอาดของงานเขียนแบบ 

ก. แผนกันลบ    

ข. ยางลบ 

ค. แปลงปดฝุน    

ง. ถูกทุกขอ 
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6. ขอใดเปนชนิดของดินสอเขียนแบบ 

 ก. ดินสอเปลอืกไม  
 ข. ดินสอไสเลือ่น 

 ค. ถูกทัง้ขอ ก และ ข 
 ง. ไมมีขอใดถูกเลย 

7. ดินสอเบอร 3H ถึง B เปนไสดินสอประเภทใด 

 ก. ดินสอไสแข็ง 

 ข. ดินสอไสแข็งปานกลาง 

 ค. ดินสอไสออน 

 ง. ดินสอไสเบา 

8.  การเหลาดนิสอแบบปลายลิ่มเรียกอกีอยางวาอะไร 

 ก. แบบปลายกุด 

 ข. แบบปลายกรวย 

 ค. แบบปลายยาว 

 ง. แบบปลายสิ่ว 

9. ดินสอไสเลือ่นสามารถเลีย่นไสขนาดเลก็สุดคือเทาใด 

 ก. 0.1 มิลลิเมตร 

 ข. 0.2 มิลลิเมตร 

 ค. 0.3 มิลลิเมตร 

 ง. 0.4 มิลลิเมตร 
10. กระดูกงูมลัีกษณะแบบใด 

 ก. สามารถปรับโคงได 

 ข. มีองศาที่แนนอน 

 ค. ปลายทัง้ 2 ดานไมเทากนั 

 ง. สามารถทาํมุมตองฉากได 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่องพื้นฐานการเขียนแบบเบือ้งตน 
สําหรบันักศกึษาปรญิญาตรี   

เรื่องที่ 3 มาตรฐานและพืน้ฐานของการสรางรูปทรงเรขาคณิต 
 

1. ขอใดคือประโยชนของเสนบางหรือเสนเติมบาง 

ก. ใชบอกขนาดของมิติ   

ข. ใชบอกขนาดในสวนแบบที่มองไมเห็น 

ค. ใชเปนเสนบอกศูนยกลาง  

ง. ใชในการเขียนตัวอักษรตาง ๆ 
2. เสนเต็มหนาหรือเสนเต็มหนา จะมีความหนาของเสนตั้งแตเทาใด 

  ก. ต้ังแต 0.2 – 0.4 มิลลิเมตร 

 ข. ต้ังแต 0.5 – 0.7 มิลลิเมตร 

 ค. ต้ังแต 0.7 – 0.9 มิลลิเมตร 

 ง. ต้ังแต 1.2 – 1.5 มิลลิเมตร 

3. Set Square ที่นยิมใชกนัคืออะไรบาง 

 ก. นิ้วและฟุต 

 ข. นิว้และเซนติเมตร 

 ค. มิลลิเมตร 

 ง. คืบและศอก 

4. ถาวัดขนาดงานจริง 36 มิลลิเมตรถาใชมาตราสวน 1:3 ความยาวจริงของงานที่จะเขียนในแบบตอง

วัดความยาวเทาใด 

ก. 13 มิลิเมตร   

ข. 12 มิลลิเมตร 

ค. 18 มิลลิเมตร   

ง. 8  มิลลิเมตร 

5. ในการเขียนตัวอักษรแบบเอียงโดยทั่วไปใชอัตราสวนเทาใด 

ก. 5:2    

ข. 5:4 

ค. 5:0    

ง. 6:3 
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6. รูปทรงเรขาคณิตแบงออกเปนกี่ประเภท 

 ก. 1 ประเภท   

ข. 2 ประเภท 

 ค. 3 ประเภท   

ง. 4 ประเภท 

7. เสนผาศูนยกลางของวงกลมควรเปนเสนชนิดใด 

 ก. เสนซิกแซก 

 ข. เสนเติมเตม็ 

 ค. เสนประ 

 ง. เสนลกูโซบาง 

8. มาตราสวนขยาย ใชกับชิน้งานที่มีขนาดเทาใด 

 ก. เทาแบบจรงิ 

 ข. ขนาดขึน้หนึ่งของชิน้งานจริง 

 ค. ขนาดเล็กมาก 

 ง. ขนาดใดก็ได 

9.เสนมือเปลาใชงานลักษณะใด 

 ก. แสดงแนวตัด 

 ข. เสนตัด 

 ค. แสดงรอยตดัที่ใชยอสวน 

 ง. แสดงเสนโคง 

10.ในการเขียนแบบทางเทคนิคนิยมเขียนตัวอักษรแบบใด   

ก. พิมพใหญ 

 ข. พิมพเลก็ 

 ค. แบบแผนตวัอักษร 

 ง. ถูกทุกขอ 

 

************************ 
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ภาคผนวก ค 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่น 
ของแบบทดสอบ 
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ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 

เร่ืองที่ 1 ประวติัศาสตรและวิวัฒนาการของการเขียนแบบ 

 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

1 0.65 0.54 

2 0.37 0.27 

3 0.57 0.38 

4 0.76 0.77 

5 0.65 0.57 

6 0.37 0.27 

7 0.51 0.25 

8 0.50 0.50 

9 0.63 0.87 

10 0.63 0.27 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.50 
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ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 

เร่ืองที่ 2  อุปกรณที่ใชในการเขียนแบบ 

 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

11 0.51 0.73 

12 0.25 0.32 

13 0.50 0.50 

14 0.76 0.77 

15 0.57 0.38 

16 0.37 0.27 

17 0.70 0.82 

18 0.42 0.62 

19 0.25 0.78 

20 0.58 0.63 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.71 
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ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 

เร่ืองที่ 3  มาตรฐานและพื้นฐานของการสรางรูปทรงเรขาคณิต 

 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

21 0.37 0.87 

22 0.51 0.25 

23 0.57 0.38 

24 0.63 0.27 

25 0.30 0.43 

26 0.36 0.53 

27 0.25 0.32 

28 0.30 0.43 

29 0.30 0.43 

30 0.71 0.44 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.36 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 เรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรบัผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี   

คําชี้แจง แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทาํขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ 

  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง พืน้ฐานการเขียนแบบเบื้องตน                   

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 3 

  แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

 ตอนที ่1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

 ตอนที ่2  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพ 

 ตอนที ่3  ขอเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงใน   หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง  และเติมคําหรือ

ขอความลงในชองวาง 

 1. ชื่อ……...…………………..............นามสกุล....................................................... 

 2. ตําแหนง............................................................................................................. 

 3. สถานที่ทาํงาน…................................................................................................. 

 4. ระดับการศกึษา 

  ปริญญาตรี  ปริญญาโท  ปริญญาเอก 

  อ่ืนๆ โปรดระบุ……….................................................................................... 

 5. มีประสบการณดานการสอนคอมพวิเตอรเปนเวลา............................ป 

 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพ 
 1. กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน  5  ระดับ  ตามความคิดเห็นของทาน  หลังจาก 

ตรวจสอบเนื้อหาแลว 

 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี ้

 ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

 ระดับ 4 หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 

 ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 

 ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 

 ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี   

เรื่องที่ 1 ประวัติศาสตรและวิวัฒนาการของการเขียนแบบ 
ระดับความคดิเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 
 1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

 1.2 ความสอดคลองของเนือ้หากับจุดประสงคการเรียนรู      

 1.3 ความเหมาะสมในการจดัลําดับเนื้อหา      

 1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      

 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       

 1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเรียน        
2. ดานแบบฝกหัด 
 2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 2.2 ความเหมาะสมของจาํนวนแบบฝกหัด      

 2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      
3. ดานแบบทดสอบ 
 3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 3.2 ความเหมาะสมของจาํนวนแบบทดสอบ      

 3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

 
ลงชื่อ........................................................ผูประเมนิ 

 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี   

เรื่องที่ 2  อุปกรณที่ใชในการเขียนแบบ 
ระดับความคดิเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 
 1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

 1.2 ความสอดคลองของเนือ้หากับจุดประสงคการเรียนรู      

 1.3 ความเหมาะสมในการจดัลําดับเนื้อหา      

 1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      

 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       

 1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเรียน        
2. ดานแบบฝกหัด 
 2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 2.2 ความเหมาะสมของจาํนวนแบบฝกหัด      

 2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      
3. ดานแบบทดสอบ 
 3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 3.2 ความเหมาะสมของจาํนวนแบบทดสอบ      

 3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมนิ 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี   

เรื่องที่ 3  มาตรฐานและพื้นฐานของการสรางรูปทรงเรขาคณิต 
ระดับความคดิเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 
 1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

 1.2 ความสอดคลองของเนือ้หากับจุดประสงคการเรียนรู      

 1.3 ความเหมาะสมในการจดัลําดับเนื้อหา      

 1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      

 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       

 1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเรียน        
2. ดานแบบฝกหัด 
 2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 2.2 ความเหมาะสมของจาํนวนแบบฝกหัด      

 2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      
3. ดานแบบทดสอบ 
 3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 3.2 ความเหมาะสมของจาํนวนแบบทดสอบ      

 3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมนิ 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

เรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี  
คําชี้แจง แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทาํขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน  
              สําหรับ  นกัศึกษาปริญญาตรี 
   แบงออกเปน 3 ตอน คือ 
 ตอนที ่1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 ตอนที ่2  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพ 
 ตอนที ่3  ขอเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงใน   หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง  และเติมคําหรือ
ขอความลงในชองวาง 
 1. ชื่อ……...…………………..............นามสกุล....................................................... 
 2. ตําแหนง.............................................................................................................. 
 3. สถานที่ทาํงาน................................................................................................... 
 4. ระดับการศกึษา 
  ปริญญาตรี  ปริญญาโท  ปริญญาเอก 
  อ่ืนๆ โปรดระบุ......................................................................................... 
 5. มีประสบการณการทาํงานดานเทคโนโลยีการศึกษาเปนเวลา......................ป 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพ 
 1. กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน  5  ระดับ  ตามความคิดเห็นของทาน  หลังจาก
ไดตรวจสอบและทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี แลว 
 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี ้
 ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 
 ระดับ 4 หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 
 ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 
 ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 
 ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

เรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี  
เรื่องที่ 1 ประวัติศาสตรและวิวัฒนาการของการเขียนแบบ 

ระดับความคดิเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. การนําเสนอ 
 1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ 

     

 1.2 ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

 1.3 ความนาสนใจในการนาํเสนอ      

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
 2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 

     

 2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใช      

 2.3 ความนาสนใจของเทคนคิในการเสนอภาพ      

3. สีและตัวอักษร 
 3.1 ความเหมาะสมของสพีืน้ที่ใชในการนาํเสนอ 

     

 3.2 ความเหมาะสมของสพีืน้ที่ใชกับตัวอกัษร      

 3.3 ความเหมาะสมของสทีี่ใชกับตัวอักษร      

 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

4. เสยีง 
 4.1 ความเหมาะสมของเสยีงบรรยาย 

     

 4.2 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

 4.3 ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบ      

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
 5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย      

 5.3 การออกจากโปรแกรม      
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ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

 

 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมนิ 

 (........................................................) 

 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

เรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี  
เรื่องที่ 2  อุปกรณที่ใชในการเขียนแบบ 

ระดับความคดิเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. การนําเสนอ 
 1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ 

     

 1.2 ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

 1.3 ความนาสนใจในการนาํเสนอ      

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
 2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 

     

 2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใช      

 2.3 ความนาสนใจของเทคนคิในการเสนอภาพ      

3. สีและตัวอักษร 
 3.1 ความเหมาะสมของสพีืน้ที่ใชในการนาํเสนอ 

     

 3.2 ความเหมาะสมของสพีืน้ที่ใชกับตัวอกัษร      

 3.3 ความเหมาะสมของสทีี่ใชกับตัวอักษร      

 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

4. เสยีง 
 4.1 ความเหมาะสมของเสยีงบรรยาย 

     

 4.2 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

 4.3 ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบ      

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
 5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย      

 5.3 การออกจากโปรแกรม      
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ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

 

 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมนิ 

 (........................................................) 

 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี  

เรื่องที่ 3  มาตรฐานและพื้นฐานของการสรางรูปทรงเรขาคณิต 
ระดับความคดิเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. การนําเสนอ 
 1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ 

     

 1.2 ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

 1.3 ความนาสนใจในการนาํเสนอ      

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
 2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 

     

 2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใช      

 2.3 ความนาสนใจของเทคนคิในการเสนอภาพ      

3. สีและตัวอักษร 
 3.1 ความเหมาะสมของสพีืน้ที่ใชในการนาํเสนอ 

     

 3.2 ความเหมาะสมของสพีืน้ที่ใชกับตัวอกัษร      

 3.3 ความเหมาะสมของสทีี่ใชกับตัวอักษร      

 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

4. เสยีง 
 4.1 ความเหมาะสมของเสยีงบรรยาย 

     

 4.2 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

 4.3 ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบ      

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
 5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย      

 5.3 การออกจากโปรแกรม      
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ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

 

 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมนิ 

 (........................................................) 

 วันที่.................../......................./................... 
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ภาคผนวก จ 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
 

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาเรื่อง พื้นฐานการเขียนแบบเบื้องตน 
 

1. ดร.เถกิง พฒัโนภาษ                     คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

  

2. ผศ.ยิ่งยง รุงฟา คณะสถาปตยกรรมศาสตรและวิศวกรรมศาสตร    

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวนัออก 

  

3. อ.พรชัย หอสุวรรณศักดิ์  คณะสถาปตยกรรมศาสตรและวิศวกรรมศาสตร          

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวนัออก 

 

 

 
ผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อเทคโนโลยกีารศึกษา 
 

1. ผศ.ชาญชยั อินทรสุนานนท          คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 

 

2. ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ          คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 

 

3. ดร.รัฐพล ประดับเวทย           คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 

 

4. ผศ.นิพนธ เฮงสมบูรณ           ฝายวิจยัและพัฒนา มหาวิทยาลยัราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 

 

5. อ.เอกนฤน บางทาไม            ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา มหาวิทยาลยัศิลปากร 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล   นายพีรพฒัน   ศศิศาสตร 

วันเดือนปเกิด   16 ธันวาคม 2522 

สถานที่เกิด   โรงพยาบาลนาน จ.นาน 

สถานที่อยูปจจุบัน  497 หมูบานชลนิเวศน ถ.ประชาชืน่ ลาดยาว จตุจักร กรุงเทพฯ 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน COMPUTER GRAPHIC DESIGNER 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน BEC-TERO ENTERTAINMENT PUBLIC COMPANY LIMITED 

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ.2535  ประถมศึกษาปที่ 6 

    จากโรงเรียนอนุบาล จ.ลพบรีุ 

 พ.ศ.2541  มัธยมศึกษาปที่ 6 แผนการเรียนวทิย-คณิต 

    จากโรงเรียนอาํนวยศิลป จ.กรุงเทพฯ 

 พ.ศ.2544  ศป.บ.(วิชาออกแบบนิเทศนศิลป)   

    จากมหาวิทยาลัยราชภัฏเชยีงใหม 

 พ.ศ.2553  กศ.ม.(สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา) 

    จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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