
การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารนิพนธ 

ของ 

พัชร  พัชรพงษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

มิถุนายน  2555 



 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารนิพนธ 

ของ 

พัชร  พัชรพงษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

มิถุนายน  2555 

ลิขสิทธิ์เปนของมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 



 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทคัดยอ 

ของ 

พัชร  พัชรพงษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

มิถุนายน  2555 



 

พัชร พชัรพงษ. (2555). การพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมิเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก  

 สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนดุสิต. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  

 กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ. อาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ: ผูชวย 

 ศาสตราจารย เกษม  บุญสง 

 

 การวิจยัครั้งนี ้ มีความมุงหมายเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพัฒนา
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 The objective of this study was to Development of Computer Multimedia Instruction 

on Personality Development for Bachelor's Degree Students, Suan Dusit Rajabhat University in 

order to achieve defined quality standards so that they will fulfill the standard requirements 

and to study the achievement of the students after using this computer multimedia. 

 The sample group was selected by sample random sampling and consisted of 50 

students who were summer students in the third semester of 2011 at Suan Dusit Rajabhat 

University. The device in this study was a computer multimedia instruction on Personality 

Development for Bachelor's Degree Students, Suan Dusit Rajabhat University. The computer 

multimedia instruction was presented to the students and its quality was assessed during and 

after the studying. Statistics used in analyzing the data were percent, means and standard 

deviation. 

 The results of this study showed that the computer multimedia instruction used in this 

study was considered as having a good quality for the subject context and educational 

technology. The result of using multimedia computer lesson revealed that who got grade 4 

made up 84%, who got grade 3 made up 14%, who got grade 2 made up 2% of the total 

sampling students. 
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 สารนิพนธฉบับนี ้ สําเร็จไดดวยความกรณุาจาก ผูชวยศาสตราจารย เกษม  บุญสง อาจารย 

ที่ปรึกษาสารนพินธ ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานชิ  และผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย  อินทรสนุานนท  

ซึ่งกรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธ ใหความชวยเหลือในการใหคําปรึกษา ตรวจแกไขสารนิพนธดวย

ความเอาใจใสเปนอยางยิ่งและไดใหขอเสนอแนะเพิ่มเตมิ จนสารนพินธฉบับนี้เสร็จสมบูรณ 

 ขอกราบขอบพระคุณ ทานทั้งสามที่ไดเสียสละเวลาอันมีคาใหคําปรึกษาแนะนาํ ในการจัดทาํ

งานวิจยัฉบบันี้ทกุขัน้ตอน ตลอดจนคณาจารยประจําภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศกึษาศาสตร

มหาวทิยาลยัศรีนครนิทรวโิรฒ ทกุทาน ทีก่รุณาไดใหความรู และใหคาํแนะนาํแกผูวจิัย ตลอดระยะเวลา

ที่ศึกษาอยู 

 ขอกราบขอบพระคณุผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานชิ, ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์  

คงคาเพ็ชร, อาจารยกนกพร  ฉันทนารุงภกัดิ์, อาจารยสุภางค  เรืองศรี  และ คุณพัฒนา  จัตวานิล  

ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รวมทัง้ผูชวยศาสตราจารย โรจนา  ศขุะพนัธุ, 

อาจารยภัทรานิษฐ  ศุภกจิโกศล และอาจารยอนงคนาถ  ทนนัชัย  ที่กรุณารับเปนผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา 

ซึ่งคําแนะนาํเปนประโยชนอยางยิ่งในการสรางและพฒันาเครื่องมือทีใ่ชในการทดลองครั้งนี ้

 ผูวิจัยขอมอบสารนิพนธฉบับนี ้ เปนเครื่องบูชาพระคุณ บิดา มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณ

ทุกทานที่ไดเลี้ยงดู ใหการศึกษา อบรมส่ังสอน ใหความชวยเหลือ ตลอดจนกาํลังใจ ความรัก

ความหวงใยทาํใหผูวจิัยไดประสบความสาํเร็จในการศึกษา และอาชีพการงานตราบเทาทุกวันนี ้
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 กําหนดแนวทางในการศึกษาไววา การจัด 

การศึกษาตองยึดหลักที่ผูเรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู และพัฒนาตนเองไดและถือวาผูเรียน

มีความสําคัญที่สุด ฉะนั้นครูผูสอนและผูจัดการศึกษาตองเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเปนผูชี้นํา หรือผู

ถายทอดความรู ไปเปนผูชวยเหลือ สงเสริม และสนับสนุนผูเรียนในการแสวงหาความรูจากสื่อและแหลง

การเรียนรูตางๆ พรอมทัง้ใหขอมูลทีถู่กตองแกผูเรียน เพือ่นาํขอมูลเหลานัน้ไปใชสรางสรรคความรูของตน 

(กรมวิชาการ.  2542: 21, 23)  

 จิรวรรณ สุวรรณเนตร (2543: 2) กลาววา เทคโนโลยทีางการศึกษาจะชวยเปลี่ยนแปลงบทบาท

ของครูจากผูสอนเปนผูแนะแนวทาง และสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสพูดและทํางานมากขึ้นสื่อและวัสดุอุปกรณ

ที่นํามาใชจะใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาตางๆ ในกระบวนการเรียนการสอนนั้น อุปกรณและสื่อการสอนนั้น

เปนองคประกอบที่สําคัญ เพราะเปนสวนทําใหกระบวนการสอนประสบความสาํเร็จ เปนสิ่งทีน่ํามาใชเพื่อ

ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาตางๆ และยังชวยใหเกิดการบูรณาการ นอกจากนี้การจัดการศึกษาในปจจุบัน

ตองมีการปรับปรุง และพิจารณาเลือกใชส่ือ และอุปกรณที่เหมาะสมมาชวยใหการจัดการศึกษาเกิดประสิทธิภาพ

มากที่สุด ตามแนวทางที่กาํหนดไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติฉบับปจจุบัน ส่ือที่ใชในดานการจัด 

การเรียนการสอนมีหลายรูปแบบ และสื่อชนิดหนึ่งที่สามารถนํามาใชไดดีกับการจัดการศึกษาในปจจุบัน

ก็คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งในปจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของสื่อชนิดนี้ใหกาวหนาไปมาก  

 การใชมลัติมีเดียเปนสื่อตามสภาพแวดลอมทางการเรียนแบบใหมและมีขอดีหลายประการ เชน 

สามารถจําลองการนําเสนอ สนับสนุนการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุกกับแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ 

มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธ ยอมใหผูเรียนควบคุมไดดวยตนเอง และชวยพัฒนาการตัดสินใจ และ

การแกไขปญหาในตัวผูเรียนไดอยางมีศักยภาพ (Hatfield, M.M.; & Bitter, G.G.  1994)  

 มนุษยแตละบุคคลตางมีแบบแผนการแสดงพฤติกรรมออกมาเปนของตนเอง เปนการชี้ใหเห็น

ลักษณะเฉพาะของบุคคลนั้น แบบแผนและพฤติกรรมของแตละคนอาจจะมีสวนคลายคลึงกันบาง แตไม

เหมือนกันไปเสียทั้งหมด การเรียนรูแบบแผนพฤติกรรมของแตละบุคคลจะชวยใหการอยูรวมกันในสังคม

เปนไปอยางราบรื่น มนษุยสามารถปรับตัวและแสดงปฏิกริิยาตอบสนองตอพฤติกรรมของบุคคลตางๆ ได

ถูกตอง บุคลิกภาพ จึงเปนสื่อที่ทําใหเรารูจักคนใดคนหนึ่งในภาพรวมทั้งหมด บุคลิกภาพมีความสําคัญ

ตอการดําเนนิชีวิตมนษุยในสังคม ทั้งในดานสวนตวัและอาชีพการงาน บุคลิกภาพที่ดีเปนทีช่ื่นชอบของคน

โดยทัว่ไปทําใหสามารถติดตอส่ือสารกับบุคคลอื่นๆ ไดอยางราบรืน่ ชวยสงผลใหชีวิตประสบผลสําเร็จ
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ในดานอาชีพและสวนตัวตามไปดวย บุคลิกภาพทําใหไดรับความเชื่อถือจากบุคคลที่แวดลอมและทําให

บุคคลเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง ซึ่งจะเปนสิง่ที่เสริมสรางพฒันาบุคลกิภาพใหดียิง่  ๆข้ึนไป คนที่มีบุคลกิภาพดี 

จึงมกัจะประสบความสาํเร็จในหนาทีก่ารงานมากกวาคนทีบุ่คลิกภาพดอยในสงัคมทกุแหง (รววิงศ ศรีทองรุง.  

2543: 3) 

 สังคมยุคใหมที่เต็มไปดวยความหลากหลาย สลับซับซอน และไรพรมแดน องคกรที่จะประสบ

ความสําเร็จไดในยุคนี้จําเปนตองมีคุณลักษณะ และภาพพจนที่ดีปรากฏแกสาธารณชน และสังคม ใน

การเสริมสรางภาพลกัษณทีด่ีใหเกิดขึน้กับหนวยงาน องคการ หรือสถาบันนัน้ตองเสรมิสรางความสมัพนัธ 

และความเขาใจอันดีระหวางบุคคล กลุมชน องคกรที่เกี่ยวของ โดยทําใหเกิดความนิยมเลื่อมใสศรัทธา 

และมีทัศนคติที่ดีตอหนวยงาน หรือองคกร (วาสนา จันทรสวาง.  2541: 37) ในปจจุบัน องคกรตางๆ ได

ใหความสําคัญตอการสรางภาพพจนเปนอยางมาก เพราะองคกรที่มีภาพพจนที่ดียอมไดรับความเชื่อถือ 

ศรัทธา และความไววางใจจากประชาชน ทั้งยังชวยใหองคการประสบความสําเร็จในการปฏิบัติไดเปนอยางดี 

ในการสรางภาพพจนองคการนั้น งานดานประชาสัมพันธไดมีบทบาทอยางมาก ผูที่รับผิดชอบในการบริหาร

องคการจึงตองรูจักการประชาสัมพันธ เพื่อใหเกิดภาพพจนที่ดี แกองคกรอยางมีประสิทธิภาพ (วิชัย 

โถสุวรรณจินดา.  2538: 3) 

 ดวยเหตุนี้ผูวิจยัจึงเล็งเห็นวา การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก เปนสิ่งที่สําคญัและเปนปจจัย พื้นฐาน

เพื่อพัฒนาตนเองสูความเปนผูที่มีบุคลิกที่ดมีีความเปนผูนาํ อีกทัง้ยงัสรางความนาเชื่อถือและความมัน่ใจ

ใหกับตนเองทําใหสามารถนําไปใชในการดําเนินชีวิตและการทํางานใหประสบความสําเร็จไดตอไป  

 ผูวิจัยจงึสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ใหมีคุณภาพและสามารถนําไปใชประโยชน

ไดจริง ซึ่งจะชวยสนับสนนุใหเกิดความสาํเร็จในการเรียนรู เสริมสรางความรูความเขาใจในการพัฒนา

บุคลิกภาพภายนอกใหดียิ่งข้ึน อีกทัง้เปนแนวทางในการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ใหมีคุณภาพในวิชาอื่นๆ ตอไปอีกดวย 

  

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต 
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ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับนักศกึษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. ผลของการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของผูที่เกี่ยวของในการนําบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ไปใชในการศกึษา 

 3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพ สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต เพิม่เติมในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย แบงออกเปน 2 กลุม คือ 

  กลุมที ่1 กลุมผูเชี่ยวชาญ คอื ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทาง 

การศึกษา 

  กลุมที่ 2 กลุมผูใช คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏสวนดุสิต ชั้นปที่ 3 ภาคเรียนที่ 3 

ป พ.ศ. 2554 ที่เลือกเรียนวิชาการพัฒนาบุคลิกภาพ จํานวน 120 คน 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย แบงออกเปน 2 กลุม ดังนี ้

   กลุมที่ 1 คือ กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูที่ทาํงานดานการพัฒนาบุคลิกภาพ หรือผูสอน

วิชาการพฒันาบุคลิกภาพ และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา โดยการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 

8 คน และไดแบงกลุมผูเชี่ยวชาญออกเปน 2 รอบ คือ 

    รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน 

     ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 คน 

    รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 คน 

   กลุมที่ 2 คือ กลุมผูใช ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏสวนดุสิต ชั้นปที่ 3 

ภาคเรียนที่ 3 ป พ.ศ. 2554 จํานวน 50 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 

 
เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 เปนเนื้อหาวิชาการพัฒนาบุคลิกภาพ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ในการวิจัยครัง้นี ้ ผูวิจัยพัฒนาบทเรียนในเรื่องการพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก ซึง่มีเนื้อหาประกอบดวย 

3 ตอน ดังนี ้

 ตอนที่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย 
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 ตอนที่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตัว 

 ตอนที่ 3 การใชภาษาในที่สาธารณะ 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรทีผู่วิจัยสรางขึ้น เร่ือง 

การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต ซึง่ผูเรียน

สามารถเรยีนรูเนื้อหาดวยตนเองจากบทเรียนทีน่ําเสนอเนื้อหาดวย ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ โดยผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและสามารถทราบผลการเรียนได

ทันท ี

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การที่ผูวิจยัออกแบบ และสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลยั

ราชภัฏสวนดุสิต และนําไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหากบัผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษาประเมิน

คุณภาพในรอบที่ 1 และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญ แลวนําไปใหผูเชีย่วชาญประเมนิ

คุณภาพรอบ 2 และปรับปรุงจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ ผลจากการประเมนิของผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ประเมินคุณภาพบทเรียน โดยใชแบบประเมิน

คุณภาพของบทเรียนซึง่ผูวจิัยกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพ

ภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ซึ่งตองมีคาเฉลี่ยจากการประเมิน

ตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 

 4. ผลการเรียนรู หมายถงึ ความสามารถดานความรูและความเขาใจในเนือ้หาจากการทดสอบ 

ซึ่งวดัไดจากแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูจากบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพ

ภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  

 5. ผลการใชบทเรียน หมายถงึ ผลการเรียนของนักศึกษา จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต จําแนก

จํานวนนักเรียนตามผลการเรียน ดังนี ้

   80  ข้ึนไป ระดับผลการเรียน 4 

   70 – 79 ระดับผลการเรียน 3 

   60 – 69 ระดับผลการเรียน 2 

   50 – 59 ระดับผลการเรียน 1 

   ต่ํากวา 50 ระดับผลการเรียน 0 
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 6. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถงึ ผูที่ทาํงานดานการพฒันาบุคลกิภาพ หรือผูสอนวิชา

เกี่ยวกับการพฒันาบุคลกิภาพ ที่มีประสบการณอยางนอย 5 ป 

 7. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานสาขาวิชา

เทคโนโลยกีารศึกษา ตลอดจนเปนผูมีประสบการณดานเทคโนโลยกีารศกึษา โดยมเีกณฑ คือ การศกึษา

ระดับปริญญาตรี มปีระสบการณการทาํงานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณ

การทํางานอยางนอย 5 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณการทํางานอยางนอย 1 ป 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  
 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ ในครั้งนี ้ เพื่อความสะดวกในการศึกษาคนควา 

และเขาใจงายยิ่งขึ้น ผูวิจยัไดแบงเอกสารและงานวิจยัออกเปนหัวขอตางๆ ดงันี ้

  1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

   1.2 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 

   1.3 สถานภาพของการวิจัยและพัฒนา 

   1.4 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  2. เอกสารที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.1 ความหมายของระบบมัลติมีเดีย   

   2.2 ประวัติของมัลติมีเดีย 

   2.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.4 ระบบของมัลติมีเดีย 

   2.5 มาตรฐานการจัดทํามัลติมีเดีย 

   2.6 แนวนโยบายดานไอทีและมัลติมีเดีย 

   2.7 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.8 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 

   2.9 มัลติมีเดียกับการศึกษา 

   2.10 หลักทั่วไปของการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

   2.11 ประโยชนของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

   2.12 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.13 โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

  3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเอง 

   3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.3 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.4 ประโยชนการเรียนรูดวยตนเอง 
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1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนา 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปนการพัฒนา

การศึกษาโดยพื้นฐานการวิจยัเปนวิธีการทีสํ่าคัญที่นิยมใชในการปรับปรุงพัฒนาการดานการศึกษา โดย

เนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลัก คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบ คุณภาพ

ของผลิตภัณฑทางการศึกษา ซึ่งหมายถึงวัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ แบบเรียน ฟลม สไลด 

เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และบทเรียนคอมพิวเตอร เปนตน (Borg, Walter; & Meridith, D. 

Gall.  1989: 771) 

  เกย (Gay, L.R.  1976: 8) กลาววา การวจิัยและพัฒนาเปนการวิจัยผลิตภัณฑสําหรับใช

ในโรงเรียน ซึง่ผลิตภัณฑจากการวจิัยและพัฒนา จะหมายรวมวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม 

วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจัดการ 

การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของผูเรียนและระยะเวลา

ในการใชผลิตภัณฑ ผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาตามความตองการเฉพาะ และขึ้นอยูกับ

รายละเอียดที่ตองการ 

  บอรก และ กอล (Borg, Walter; & Meridith, D. Gall.  1989: 782 – 783) กลาววา การวิจัย

และพัฒนา หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบความถูกตอง และคุณภาพของผลิตภัณฑ

ทางการศึกษา ซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษาไมไดมายถึงแตหนังสือตํารา อุปกรณการสอนตางๆ เชน ฟลม 

ประกอบการเรียนการสอน หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังมีความหมายรวมถึง ระเบียบวิธีใน

การจัดการเรียนการสอน และโปรแกรมการศึกษาดวย เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องน้าํ หรือโปรแกรม

การอบรมตางๆ จุดเนนของการวิจัยและพฒันาในปจจุบนันี้ปรากฏในฐานะเปนพื้นฐานของโครงการพัฒนา

โปรแกรมการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมการพัฒนาดานเครื่องมือ และการอบรมบุคลากร เพื่อใหสามารถ

ทํางานไดเหมาะสมกับงาน 
 1.2 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ (บุญสืบ 

พันธุด.ี  2537: 79 – 80) คือ  

   1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัย

พื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

มุงพฒันาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวาการวิจยัประยุกตทางการศกึษาหลายโครงการ

ก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจยัเปรียบเทยีบประสทิธผิลของวธิีสอนหรืออุปกรณการสอน  
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ผูวิจัยอาจจะพัฒนาสื่อ หรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลิตภัณฑเหลานี้

ใชไดสําหรับทดสอบสมมุตฐิานของการวิจยัแตละครั้งเทานัน้ ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

   2. การนาํไปใช การวิจยัทางการศึกษามชีองวางระหวางผลการวิจยักับการนําไปใชจริง  

กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากที่อยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและ

นักวจิัยจงึหาทางลดชองวางดังกลาว โดยวิธีทีเ่รียกวา “การวิจยัและพฒันา” อยางไรก็ตามการวิจยัและ

พัฒนาทางการศึกษา มิใชส่ิงที่ทดแทนการวจิัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธทีี่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจยั

ทางการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศกึษา

ที่ใชประโยชนไดจริงตามโรงเรยีนทั่วไป ดังนัน้การใชกลยทุธการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อปรับปรุง

เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวจิัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิง่ขึ้น 

สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง ดังภาพตอไปนี้ 
 

 

 

 

 

                                                                                                   

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 ความสัมพันธและความแตกตางของการวิจัยทางการศกึษาและการวิจัยและพัฒนา 

 

 
 1.3 สถานภาพของการวิจัยและพัฒนา 
  ตั้งแตป ค.ศ. 1963 มีการจัดตั้งศูนยวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 11 แหง ทั่วสหรัฐอเมริกา

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อผนึกกาํลังนักวชิาการสาขาวิชาตางๆ เพื่อทาํงานวจิัยและพัฒนาในปญหาการศึกษา 

ศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพืน้ฐานและวิจัยประยุกตที่มีความสาํคัญเกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันา

ที่ศูนยมีความสนใจหรือมุงหมายจะดําเนินการเปนพิเศษ โดยทั่วไปศูนยการวิจัยและพัฒนาจะตั้งชื่อศูนยส่ือ

จนถึงเรื่องที่ตองการเนนในการวิจัยและพัฒนา 

  ศูนยวิจยัและพัฒนาเหลานี ้มักจะมีเจาหนาที่ประจําจํานวนนอย  สวนใหญจะมีอาจารย

มาชวยงาน และมีนกัศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่รับทนุมาเปนผูชวยผูวิจัย  นับวาศูนยวจิัยและพฒันามี

สวนชวยฝกประสบการณภาคปฏิบัติในการวิจัยและพัฒนาของนักศึกษาระดับสูงไดมากทีเดียว 

การวิจัยพ้ืนฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฏีการเรียนรู 
- ทฤษฏีการสื่อสาร 
 ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน
- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 
 ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 
 ฯลฯ 
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  นอกจากนี้หองปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค (Regional Educational Laboratories) ก็

มีการทําการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษาอยูทั่วประเทศสหรัฐอเมริกา 
 1.4 การดําเนินการวิจยัและพฒันา 
  ข้ันตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 11 ข้ัน (Borg, Walter; & Meridith, D. Gall.  

1989: 771 – 798) ดังนี ้

   1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะพัฒนา (Product Selection) ข้ันตอนแรกที่

จําเปนที่สุดคือ ตองกําหนดใหชัดวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่วิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด 

ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช และวัตถุประสงคของการใช เกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑ

ทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาม ี4 ประการ คือ 

    1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

    1.2 ความกาวหนาทางวชิาการมเีพียงพอในการที่จะพฒันาผลติภัณฑทีก่ําหนดหรือไม 

    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จะเปนตอการวิจัยและพัฒนา

นั้นหรือไม 

    1.4 ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

   2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ (Research and Information Collecting) 

คือ การศึกษาคนควาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑทาง

การศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาขนาดเล็ก เพื่อหาคําตอบซึ่ง

งานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบคําถามไดกอนที่จะเริ่มทําการวิจัยตอไป 

   3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ซึ่งประกอบดวย 

    3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

    3.2 ประมาณการคาใชจาย กําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 

    3.3 พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

   4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ (Develop Preliminary form of Product)  

ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนา

หลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นกจ็ะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลกัสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสาร ใน 

การฝกอบรม และเครื่องมือในการประเมินผล 

   5. ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) โดยการนําเอา

ผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขอที่ 4 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพ ข้ันตนของผลิตภัณฑใน

โรงเรียน จาํนวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 – 12 คน ประเมนิผลโดยใชแบบสอบถาม 

การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวเิคราะห 
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   6. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 (Main Product Revision) นําขอมูลและผลจากการ

ทดลองใชจากการทดลองในขอ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

   7. ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพครั้งที่ 2 (Main Field Testing) นําเอาผลิตภัณฑ 

ที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตามวัตถุประสงค ในโรงเรียนจํานวน 5 – 15 โรงเรียน 

ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณในลักษณะการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) กับ

การทดสอบหลังเรียน (Post-test) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ ซึ่งอาจจะ

มีกลุมควบคุม กลุมทดลอง ถาจําเปน 

   8. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 (Operational Product Revision) นําขอมูลและผล

จากการทดลองใชในขอ 7 มาพิจารณาปรังปรุง 

   9. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (Operational Field Testing) ข้ันนี้นาํ

ผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑโดยใชตามลาํพงัในโรงเรียน 

10 – 13 โรงเรยีน ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน ประเมนิโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ 

แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   10. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (Final Product Revision) นาํขอมูลและผลการทดลอง

ในขอ 9 มาพิจารณาปรังปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

   11. เผยแพร (Dissemination and Distribution) เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและ

พัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ สงลงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับ

หนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัท

เพื่อผลิตจําหนายตอไป 
 

2. เอกสารที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของระบบมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอร มีการพัฒนาใหมีความนาสนใจจากการนาํเสนอแบบเดิม โดยเพิ่มเทคนิค

การเสนอภาพและขอความ ภาพเคลื่อนไหวดวยสีสันสวยงาม และเสียงไปพรอมๆ กัน ทาํใหบทเรียน

ตื่นเตนและนาสนใจมากขึน้ มัลติมีเดยี หรือคอมพวิเตอรส่ือประสมเปนผลของววิัฒนาการทางเทคโนโลยี

ฮารดแวรในดานเสยีง ภาพเคลื่อนไหวจากวิดีโอ ตลอดจนซีดีรอม ไดมีผูใหความหมาย และคาํจาํกดัความ

ดังนี ้

  กิดานันท มลิทอง (2535: 80) มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อประเภทตางๆ มาใชรวมกัน 

โดยอาจเปนการใชกับผูเรียนกลุมใหญ กลุมยอย หรือในการศึกษารายบคุคล มักจะอยูในรูปของสื่อประสม 

การใชส่ือประสมนี้โดยทั่วไปจะใชส่ือแตละอยางเปนขั้นตอนไป แตในบางครั้งก็อาจใชส่ือหลายชนิดพรอมกนัได 
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  สันทัด ภิบาลสุข และ พิมพใจ ภิบาลสุข (2528: 54) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ

การนําเอาสื่อหลายๆ อยางมาสัมพันธกัน และมีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกัน 

  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 26) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสานอักขระ เสียง 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 

  ทักษิณา สวนานนท (2539: 207) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชส่ือหลายประเภทรวมกัน 

โดยเฉพาะหมายถงึสื่อที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวา คําอธิบายที่มลัีกษณะเปนขอความแลว มภีาพ

และเสียงประกอบ เชื่อวา จะงายทาํใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน 

  ชเนนทร สุขวารี และ ธนพฒัน ถึงสุข (2538: 9) กลาวถึงมัลติมีเดียวา หมายถึง การรวม

การทาํงานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เสยีง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Image) 

และวิดีโอ (Video) มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

  ยืน ภูสุวรรณ (2539) ไดกลาวถึงความหมายของ มัลติมีเดีย หมายถงึ การใชส่ือคอมพิวเตอร

สามารถเปนสือ่ประสมในตัวเอง กลาวคือ ดานสีสัน คอมพิวเตอรสามารถแสดงสีบนจอภาพไดหลายสี 

และหลายลักษณะ ทําหนาที่สี พื้นหลัง (Background) สีพื้นหนา (Foreground) สีของกรอบภาพ และ

กําหนดใหเปลี่ยนสีหรือสลับสีได ขอความหรือกราฟกที่มีสีสันที่ชวยดงึดูดความสนใจของผูอาน และชวย

ใหเกิดความคงทนในการจํา ทางดานเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถกําหนดใหมีเสียง เปนสิ่งเรา

ชวยเพิ่มความสนใจของผูอาน และเปนขอมูลยอนกลับและดานกราฟก สามารถเสนอภาพและขอความ

ใหเกิดความเคลื่อนไหวได นอกจากนี้คอมพิวเตอรยงัสามารถใชเปนสื่อประสมรวมกับ ส่ืออ่ืนไดอีกดวย 

ซึ่งเปนการผสมผสานเทคโนโลยีของวิดีโอ หรือวิดีโอดิสกเขากับไมโครคอมพิวเตอร โดยทีโ่ปรแกรมคอมพวิเตอร

สามารถควบคุมการแสดงบนจอภาพยนตรที่มีทัง้ตัวอักษร ภาพและเสียง การเคลื่อนไหว ขณะเดียวกันก็

ยอมรับคําสั่งจากผูใชในลักษณะเดียวกับการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทั่วไป 

  วิภาวด ี วงศเลศิ (2544: 21) ใหความหมายของมัลติมีเดยีวา เปนสื่อประสมที่ประกอบดวย

อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทศัน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอ และ

ควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ และเนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร 

  กรีน (Green. 1993: 2577 – A) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย วา หมายถงึ การใช

คอมพิวเตอร มาควบคุมสื่อตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรม เพื่อนําเสนองานที่เปน

ขอความ ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ 

เปนสื่อทีเ่ขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กนั โดยการนําเสนอเนื้อหา วธิีการเรียนและการ

ประเมินผล 

 จากทีน่ักวิชาการหลายทานไดใหความหมายมัลติมีเดียไวสอดคลองกัน สามารถสรุปไดวา มัลติมีเดีย 

เปนระบบคอมพิวเตอรที่สามารถสื่อสารไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและเสียงดนตรี
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ประกอบ ทําใหการเรียนการสอนและการนาํเสนองานมชีวีิตชีวา ภายในการทาํงานโดยเครื่องคอมพิวเตอร

เพียงเครื่องเดยีว และมีปฏิสัมพันธกนัระหวางผูใชกับเครือ่งคอมพวิเตอร 
 2.2 ประวัติของมลัติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย ไดถูกนาํมาใชในการสรางโปรแกรมประยุกตใชงาน สําหรับการเรียนการสอน 

การฝกอบรม หรือที่เรียกวา CBT (Computer Based Training) เชน การเรยีนรูในการประกอบเครื่องจกัร 

หรือขัน้ตอนในการควบคุมเครื่องจกัรทาํงาน เปนตน การนํา CBT มาใชในการฝกอบรม จะกอใหเกดิผลดี

ในแงของการลดอันตรายที่อาจเกิดขึ้นได เมือ่เกิดจากความผิดพลาดในการทดลองกบัเคร่ืองจักรขนาดใหญ 

เปนตน นอกจากนี้การนําคอมพิวเตอรมาใชทางดานการฝกอบรมนี้ยังชวยลดความเบื่อหนายไดอีกดวย 

ผลิตภัณฑที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อทําเปน CBT ไดแก IBM Info Windows และ Sony Views เปนตน 

  ตอมาไดมีการพัฒนาเทคโนโลยทีางมัลติมีเดียมาใชงานดานอืน่ โดยเฉพาะทางดานการนํา 

เสนอขอมูลเชิงธุรกิจ การนําเสนอขอมูลดวยภาพที่เสมือนกับแสดงบนจอทีว ีตอกับจอภาพทีม่ีความชัดเจน

สูงและสามารถแสดงเสียงเปนแบบสเตอริโอแยกลําโพงได ซึ่งสิ่งเหลานีจ้ะดึงดูดความสนใจของผูชมไดมาก 

ยิ่งไปกวานั้นถาระบบนั้นนําเสนอขอมูลแบบโตตอบกับผูใชได ก็ยิ่งตรงกับความตองการของผูใชโดยตรง 

ผูใชสามารถคนหารายละเอียดในสิ่งที่ตนอยากรูโดยเฉพาะก็ได 

  อนาคตมัลติมเีดียอาจจะถูกนําไปใชในการจําลองสถานการณ พฤติกรรม อุปกรณ หรือ

เครื่องจักร ที่ซบัซอนมาก  ๆ หรือเปนแหลงรวบรวมขาวสารตาง  ๆ ทางดานการสื่อสาร อาจจะใชในการประชุม

ทางโทรคมนาคม ผูเขาประชุมไมจําเปนตองอยูสถานที่เดียวกนั แตกส็ามารถเหน็หนาและพูดคุยกันได 

ตลอดจนสามารถนําเสนอขอมูลผานทางคอมพิวเตอรเพื่อเสนอแกที่ประชุมได 
 2.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพวิเตอรที่รวมความสามารถหลายๆ ดาน ชวยสรางความนาสนใจ

ในสื่อ มีทัง้ระบบการนาํเสนอภาพ และเสียงพรอมๆ กนั ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร เพิม่ระบบ

การคนหาคําทีเ่ปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน (Sound and 

Animation) ฉะนัน้ มัลติมีเดยีจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี ้(Linda.  1995: 5 – 7) และ

กรีน (Green.  1993) 

   1. ขอความ (Text) หมายถึง ตวัหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ 

หลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวไดสวยงาม แปลกตา และนาสนใจไดตามตองการ ทั้ง

ยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสาํคัญอื่นๆ ซึง่อาจเนนคาํสําคัญเหลานั้นดวย สี หรือ

ขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy Index) เพื่อใหผูใช

ทราบตาํแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิม่เตมิ ทั้งนี ้คาํอธบิายเหลานัน้ อาจสรางไวในรูปแบบทีน่าสนใจ เชน 

Pop-up Boxes, Animation, Video, Sound  เปนตน การใชขอความเพื่อส่ือความหมายกับผูใชบทเรียน  
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ควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ ดังนี้ (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ.  2538: 26 – 27) 

    1.1 ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเปนสิง่

ที่สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมน ู และปุมบนจอภาพ

นั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด พยายามใชขอความที่มีน้ําหนัก กระชับ กะทัดรัด 

และใหความหมายที่ชัดเจนไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนานี”้ “เลิก” แทนคําวา 

“ปด” และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง” เปนตน 

    1.2 เมื่อใชขอความเปนเมนูสําหรับนําทางเดินนัน้ ผูใชบทเรียนมปีฏิสัมพันธกับบทเรียน

โดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือแตะจอภาพสัมผัสเมนู อาจเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวย

รายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ แลวใหผูใชบทเรียนคลิกเลือกบทเรียนตามที่

ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้ เปนที่เขาใจกนัอยางกวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญ

รายการจากเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพื่อ

เปนการประหยัดพื้นที่ควรใชคําที่ส้ันและใหความชัดเจนแกผูใช 

    1.3 ปุมขอความบนจอสําหรบัการมีปฏิสัมพันธ ในมลัติมีเดยีปุมจอภาพเปนเสมือน 

วัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยาหนึง่ ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มรูีปแบบอักษร (Font) 

เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้ อาจมีรูปแบบหลากหลาย การเลือกปุมใดที่

เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองดูวา รูปแบบอักษรเครื่องหมายหรือสัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสี

แบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 

    1.4 เนื้อหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพวิเตอร การอานขอความทีย่าวมากๆ จาก 

จอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงเพราะขอความที่ยาวๆ บนจอคอมพิวเตอรนั้นทัง้อานยาก และจะ

อานไดชากวาอานจากเอกสาร ยกเวนในกรณีที่บทเรียนนั้นใชตัวอักษรขนาดใหญและนาํเสนอไมกีย่อหนา 

และควรหลีกเลี่ยงใชรูปแบบอักษรที่เรียบงายแทนรูปแบบอักษรที่ลวดลายอานยาก 

    1.5 การใชหนาตางเมื่อเนื้อหายาวเกินหนาจอ ถาเนื้อหานั้นยาวเกิน 1 หนาจอ ควร

ใชวิธีใสขอความไวในหนาตางนัน้ๆ หรือใชวิธีแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลิกหนา

ใหกลับไปมาได 

    1.6 สรางชีวติชีวาและการเคลื่อนไหวใหกับขอความ เมือ่ใชขอความแสดงผล อาจสราง

ความสนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธี เชน ใหขอความเคลื่อนที่ในลักษณะบิน หรือคอยๆ ปรากฏทีละตัว 

หรือทีละหัวขอ ใหขอความกระพริบ ใหขอความจางหายไปทีละตัว หรือหมุนเอียงในแนวตาง  ๆหรือหมุนรอบแกน 

เปนตน  ที่สําคัญที่ตองระวังคือ ไมควรใชเอฟเฟคเหลานี้มากเกินไป จนนาเบื่อและนารําคาญ 

    1.7 ตองใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ เครื่องหมายและสัญลักษณ

นั้น จัดเปนตัวอักษรในรูปแบบกราฟกที่ใหความหมายในตัว มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณเหลานี้
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วา สัญลักษณภาพ (Icon) สัญลักษณภาพใชเปนส่ือกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มปีฏิสัมพันธ 

   2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย 

เสียงจากธรรมชาติ เพื่อประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูในเหตุการณจริง 

    2.1 เสียงในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง การนําเอาสัญญาณเสียง

ตอเนื่องที่เรียกวาอนาลอ็ก เปลี่ยนเปนสัญญาณดิจิตอล โดยการสุมเปนชวงๆ แลวเกบ็คาความแรงไวเปน

ตัวเลข แลวนาํไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ อัตราการสุมเสยีงเรียกวา Sampling Rate ซึ่งก็

หมายถงึ จาํนวนครัง้ในการอานสัญญาณเสียงตอวนิาที จํานวนบิตทีใ่ชเก็บคาสัญญาณแตละคาที่ไดจาก

การสุมแตละครั้งเรียกวา Sampling Size ระบบมัลติมีเดียโดยทั่วไปมี Sampling Size ใหเลอืก 3 คา 

เชน 11.05 khz, 22.05 khz, 44.1 khz ใช Sampling Size เทากับ 8 บิต หรือ 16 บิต ที่เปนมาตรฐาน

ของ CD-DA (Compact Disc-Digital Audio) คือ 16 บิต Sampling Size 44.1 khz ซึ่งเชื่อวา ใหเสียงได

ทุกเสียงเทาทีค่วามสามารถของหูมนุษยจะไดยิน 

    2.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใชชื่อแฟม 

ลงทายดวย AIF หรือ SND สวนในระบบวินโดวส WAV แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีสังเคราะหที่มี

ระบบมิดี้จะลงทายไฟลดวย MIDI ยอมาจาก (Musical Instrument Digital Interface) เปนมาตรฐาน

อุตสาหกรรมที่พัฒนามาตั้งแตป ค.ศ.1980 เพื่อสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลายยี่หอสามารถติดตอกัน

โดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิล MIDI มีวธิีการสงเสียงตนตรีใหแกกันโดยการสงตัวเลขระบุตัวโนต 

ลําดับของตัวโนต และเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้นๆ โดยทั่วไปสามารถบันทกึขอมลูจากมิดี้เครื่องดนตรี 

โดยใชซอฟตแวร Midisoft Studio for Windows และเก็บขอมูลไว สามารถเลนตามการสังเคราะหเสียง

ข้ึนมาใหมจากขอมูลในแฟมมิดี้ ซึง่สามารถบันทึกขอมูลเสียงได 16 ชองสัญญาณ และเลนกับไดใน

ชองสัญญาณที่แตกตางกัน ผูใชสามารถอัดเสียงรองเพลงและเสียงจากคยีบอรดหรือตนตรีอ่ืน  ๆ ไปพรอม  ๆกนั 

เขาไปใหม 

   3. ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถายหรือนําเสนอในรูปแบบไอคอน แทน

การนําเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซึง่ไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 

    3.1 ภาพนิง่ (Still Picture) สามารถสรางไดโดยการสแกนภาพมาเก็บไว หรือใช

โปรแกรมสําหรับสรางภาพขึน้มา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D studio 

    3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหว เกิดจากการนาํภาพนิง่ ที่ 

ตอเนื่องกนั มาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพที่ใชสําหรับทวีทีั่วไป 

30 ภาพตอวนิาที ภาพนิ่ง 1 ภาพเรียกวา 1 เฟรม เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปนจาํนวนมาก

จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีจํานวนหนวยความจํานอยลงเรียกวา (Video Compression) 
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หรือที่รูจักกันดี คือ MPEG (Moving Picture Expert Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง 

ระบบโทรทัศนคอมเพรสชั่น ทําใหสามารถใช CD บันทึกภาพได ทั้งเรื่องปจจุบัน นํามาใชกับมัลติมีเดีย

พีซีในการดูภาพยนตร 

   4. การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืนที่ผูใช

สามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตัวเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึง่ของการนําเสนอ เพือ่ศึกษา

ไดตามความพอใจ 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บนัเทงิ การเมือง 

โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดยีไปใชในงานตางๆ ทาํใหชวีติประจาํวนัของมนษุยเปลีย่นแปลง

อยางรวดเร็ว มัลติมีเดีย จึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอเหตุการณ 

   พอลลนีเซน; และ เฟรทเตอร (Paulissen; & Frater.  1994: 5 – 16) และลินดา (Linda.  

1995: 6 – 8) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัย

คุณลักษณะสาํคัญของมลัติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กบัส่ือหรือขาวสาร 

ที่รับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไว ดังนี ้

    1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 

Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพ

การทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตาม

ลักษณะการใชงาน ดังนี ้

     1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู

และพัฒนาตัวเองในดานตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and 

Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้ง

การสอนความรู การฝกปฏิบตัิ และการประเมนิผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเอง 

โดยไมตองมีครูผูสอน 

     1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมูล

หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิม่เติม เปนการอํานวย

ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่

นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 
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     1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มี

รูปแบบการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการนําเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง (Games  

Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

    2. มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตขึ้นเพื่อการฝกอบรม ชวยพฒันาประสทิธิภาพของบคุคล ดานทกัษะการทํางาน เจตคติตอการทํางาน

ในหนวยงาน 

    3. มัลติมีเดยีเพื่อความบนัเทงิ (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมลัติมีเดีย

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

    4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียเพื่อรวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูล จะเก็บไวในรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสง

ขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุม 

เปาหมายที่ตองการ 

    5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia)  

เปนมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอ และ

สงขาวสารในรูปแบบ วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด 

รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถ

ส่ังซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

    6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมลัติมีเดีย

ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ที่ใหการคนควาเปนไปอยาง

สนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ 

เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, computer’s Family Encyclopedia, Tourist 

Information Medical Databases, Foreign Databases เปนตน 

    7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน

กระบวนการสรางและนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมอืนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนาํไปใชดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสรางสถานการณ

จําลอง เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถไปอยูในสถานการณจริง

ได 

    8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเหน็ในงาน

บริการขอมูลขาวสารในวงการธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถ

เขาสูระบบบริการของหนวยงานนัน้ไดดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นาํเสนอไวโดยผานหนาจอ 
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คอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปาย หรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญ

ติดตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 
 2.4 ระบบของมลัติมีเดีย 
  ระบบของมัลติมีเดียโดยหลักๆ จะประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบ 

ดังนี ้

   1. คอมพิวเตอรทีใ่ชเปนมัลติมเีดียนัน้จาํเปนตองมีระบบเพื่อใหสามารถใชประมวลผล

ควบคุม ตัดตอ และแกไขขอมูล ภาพ เสียง และสามารถนาํเสนอภาพและเสียงที่มีคุณภาพดี จึงจาํเปนตอง

มีการยกระดับปรับเปลี่ยนอุปกรณที่สนับสนนุระบบมัลติมีเดีย ซึ่งเรียกวา Multimedia Upgrade Package 

อยางไรก็ตามเครื่องคอมพิวเตอรที่จําหนายกันในปจจุบนั จะติดตั้งชดุมัลติมีเดียไวแลวนั้น จะเรยีกวา 

มัลติมีเดียพีซ ี(Multimedia PC) โดยใชชื่อยอวา MPC ระบบมัลติมีเดียที่ใชในคอมพิวเตอรสวนบุคคลจะ

มีมาตรฐานที่กําหนดไวโดยคณะกรรมการที่เปนตัวแทนของผูผลิต ผลผลิตมัลติมีเดียสําหรับพีซี (Multimedia 

PC Marketing Council) เพื่อประกันวาคอมพิวเตอรที่ไดมาตรฐานนี้สามารถเลนซอฟทแวรมัลติมีเดียได

อยางแนนอน โดยนับต้ังแตป พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) เปนตนมา ที่คณะกรรมการนี้ไดกําหนดมาตรฐาน 

MPC Level 1 ข้ึนมาใช  ตอมาในป พ.ศ. 2538 (ค.ศ. 1996) ไดกําหนดมาตรฐาน MPC Level 3 ออกมา

เพื่อเพิ่มความสามารถและประสิทธิภาพ ทั้งดานฮารดแวร และพัฒนาซอฟตแวรของระบบมัลติมีเดีย ให

เหมาะสม และมีคุณภาพดียิ่งข้ึนกวา MPC Level 1 และ MPC Level 2 รวมถึงเพิ่มเติมหนาที่การทํางาน

ใหระบบมัลติมีเดีย เพื่อเปนมาตรฐานใหแกผูผลิตคอมพิวเตอรไดใชยึดถือกัน 

   2. แผนวงจรเสียง (Sound Card) แผนวงจรเสียงเปนฮารดแวรอีกตัวที่ขาดไมไดสําหรับ 

ระบบมัลติมเีดีย เพราะในปจจุบันซอฟตแวรที่ออกมารองรับงานประเภทนี้ จะมเีสียงดนตรี เสียงประกอบ

ตางๆ เขามารวมอยูในซอฟตแวรสารานุกรม ซอฟตแวรเกม เปนตน โดยปกติการดเสียงที่ผลิตกันออกมา

นั้น ตองสามารถเลนไฟลขอมูลที่เก็บอยูในรูปของ Waveform (.WAV) ซึ่งเทคนิคที่ใชเก็บขอมูลเสียง

ดังกลาวนี้เรียก MPC (Pulse Code Modulation) ซึ่งเปนขอกําหนดของ MPC เชนกัน ในทางเทคนิค

สําหรับการดเสียงที่ใชไดจะตองมีชิปที่ใชการแปลงสัญญาณ 2 ตัวดวยกัน คือ ADC (Analog to Digital 

Converter) ซึ่งเปนชิปที่ใชในการแปลงสัญญาณเสียงจากสัญญาณอนาล็อกไปเปนดิจิตอล เพื่อใหคอมพิวเตอร

สามารถนําขอมูลนั้นไปเก็บไวในหนวยความจําหรือฮารดดิสกได นั่นคือ การอินพุดสัญญาณเสียงเขามา

ในเครื่องพีซี และในทางกลับกันจะตองมีชิปอีกตัว คือ DAD (Digital to Analog Converter) ทําหนาที่

แปลงสัญญาณดิจิตอลใหเปนสัญญาณอนาล็อก นัน่คือ กลับมาเปนสญัญาณเสียงเพื่อสงออกไปยงัลําโพง 

หรือเครื่องขยายเสียงที่ตออยูกับแผนวงจรเสียง และคุณภาพของเสียงที่ได จะขึ้นอยูกับอัตราการสุมของ

สัญญาณตามขอกําหนดของ MPC ในปจจุบนัไดพฒันาใหมีอัตราการสุมที่ข้ึนอยูในขนาด 16 บิต ที่ 44.1 khz  
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   3. แผนวงจรภาพ (Video Card) ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณวีดิทัศนใหสามารถแสดง

ภาพบนจอคอมพิวเตอรได ขณะเดียวกันสามารถสงสัญญาณอนาล็อกเขาจอภาพโทรทัศนไดโดยไมตอง

ใชหนวยความจําแบบฮารดดิสก สามารถเลนไดโดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอเทป 

   4. จอภาพ (CRT Monitor) เปนจอภาพที่สามารถแสดงสีได ตองมีความเร็วในการ

สแกนภาพ และสรางภาพไดสูงกวาจอโทรทัศนทั่วๆ ไป และตองไมสะทอนแสง (Non-glass) มีการกระจาย

รังสีที่ต่ํา (Low Emission) ควรเปนแบบ Non-interlace เพื่อใหไดจอภาพนิ่ง สบายตา ควรเปนจอภาพ

ขนาด 17 นิ้วเปนอยางต่ํา จอรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้ําเงนิ และสามารถทําการ

ผสมสีตามความเขมของสีทั้งสามดังกลาวไดมากถึง 16 ลานสี 

   5. เครื่องอานซีดีรอม (CD-Rom Drive) เปนฮารดแวรรวมอยางหนึ่งที่ใชควบคุม โดย

คอมพิวเตอร เพื่อการอานขอมูลที่ถกูบันทึกอยูในแผนซีดีรอม และแผนซดีีรอมดังกลาวนี้จะมีคุณลักษณะ

ดังนี้ หนา 1 มม. มีขนาดเสนผาศูนยกลาง 12 ซม. ความจุในการใชบันทึกขอมูล มีประมาณ 550 Mb., 

650 Mb., 680 Mb มีความเร็วในการสงถายขอมูลตั้งแต 150 Kb.ตอวินาที 300 Kb.ตอวินาที 600 Kb.

ตอวินาที และความเร็วในการเขาถงึขอมูล 250 ms 
 2.5 มาตรฐานการจัดทํามลัติมีเดีย 
  การสรางมาตรฐานของการจัดทํามัลติมีเดียเปนเรื่องสําคัญ หากพิจารณาการใชงานโปรแกรม

ประยุกตบน WWW ของอินเตอรเน็ต มีการใชมาตรฐานเกี่ยวกับมัลติมีเดียหลายเรื่องทีน่าสนใจ (ยืน ภูสุวรรณ.  

2539: 182 – 184) เชน 

   1. HTML เปนมาตรฐานการสรางเอกสารไฮเปอรเท็กซ บน WWW ที่รวบรวมออปเจกต

ของส่ิงตางๆ เขาหากัน ซึ่งประกอบดวย ภาพ เสียง ขอความหรือวิดีโอ โดยใชหลักการของปายกําหนดที่

เรียกวา Tag พัฒนาการของ HTML ไดรับการยอมรับและมีการสรางเวอรชันใหมใหใชงานไดดีข้ึน 

   2. VRML เปนการสรางมาตรฐานใหใชงานในรูปแบบการมีปฏิสัมพันธโตตอบกันไดดี 

ลักษณะการใชงานเปนการเนนในเรื่องการสรางความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality การพัฒนามาตรฐาน

นี้ตองการใหสราง VR ทีส่ามารถโอนยายหรือใชงานรวมกันได จงึเปนทางออกทีจ่ะสรางสือ่ทีม่ีปฏสัิมพนัธ

ไดดี VRML 

   3. มาตรฐานการกําหนดรูปภาพ เชน JPG หรือ GIF เปนมาตรฐานที่ตองการสราง

รูปภาพที่มีการบีบอัดและนํามาใชในระบบมัลติมีเดีย 

   4. มาตรฐานวิดีโอ เชน MPEG เปนวธิีการบีบอัดสัญญาณวิดีโอใหสามารถสื่อสาร  

หรือจัดเก็บไดอยางมีประสิทธิภาพ การเรียกใชตลอดจนการโอนยายขอมูลจะทาํไดสะดวกขึ้น 

   5. มาตรฐานการเขียนเอกสารหรือหนังสอื เชน PDF เปนวธิีการเก็บเอกสารที่มีรูปภาพ  

มีรายละเอียดสูง ใหใชงานในระบบมัลติมีเดียไดดี แฟม PDF เปนแฟมที่ทางบริษัทอโดบี้ (Adobe) เปนผู 
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กําหนดขึ้น มีแนวโนมการใชงานมากขึ้น   

   6. มาตรฐานการจัดการเรื่องเสียง มีการจัดเก็บแฟมขอมูลตามมาตรฐานเปน .WAV, 

.AV หรือในกรณีที่เปนแฟมเสียดนตรีก็มีวิธีการเก็บที่เรียกวา MIDI 

   7. มาตรฐานทางมัลติมีเดียนี้ยังเลยไปถึงการที่จะสรางอุปกรณอินเทอรเฟสตางๆ เชน 

ซีดี-รอม การเชื่อมตอระบบเสียง ระบบวิดโีอ รวมทั้งวิธีการจัดเก็บขอมลูในซีดี-รอม เปนตน 

 ดวยเทคโนโลยีที่กาวหนาขึน้ ทําใหมกีารพัฒนาสิ่งใหมใหใชไดตลอดเวลา เชน มกีารพัฒนา

อุปกรณ CD ที่เรียกวา DVD หรือดิจิตอลวิดีโอดิสก   
 2.6 แนวนโยบายดานไอทีและมัลติมีเดีย  
  ประเทศผูนาํดานไอท ีเชน สหรัฐอเมริกา แคนาดา กลุมสหภาพยโุรป ไดใหความสาํคญัของ

ความสมบูรณของเครือขายสงผานมัลติมีเดีย  ขณะที่ประเทศในแถบเอเชยีก็มีแผนลงทุนพัฒนา เพื่อเปน 

ผูนําทางดานไอทีโดยระบบมลัติมีเดีย เชน โครงการ 100 School Project ของญ่ีปุน โครงการ Singapore 

one ของสิงคโปร โครงการ Software Park Industry ของอินเดีย ในสวนประเทศไทย แผนไอที-2000 เนน

การพฒันา 3 เร่ืองหลักคือ โครงสรางพืน้ฐานเทคโนโลยสีารสนเทศ กาํลงัคน ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และ

เทคโนโลยสีารสนเทศภาครัฐ (ไอทีปริทัศน.  2542: 3) มลัติมีเดียซึง่เปนสวนหนึง่ของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

แผนดังกลาวไดใหความสําคัญในฐานะเปนเครื่องมือพัฒนาทรัพยากรมนุษย และสรางขีดความสามารถ

ในการแขงขันทางอุตสาหกรรม โดยสนับสนุนการจัดตั้งสถาบันมัลติมีเดียแหงชาติ และสวนอุตสาหกรรม

ซอฟตแวร (Software Park Industry) 

  แนวโนมการพัฒนามัลติมีเดียในประเทศไทย  (ไอทีปริทัศน.  2542: 6) 

   1. ผลิตเนื้อหาสาระทางการศึกษาเปนหลักบนซีดี-รอม และอินเทอรเน็ต 

   2. ฝกอบรมทางธุรกิจโดยใชคอมพิวเตอรชวยการฝกอบรม (CBT) 

   3. การทําธุรกรรมในรูปของเว็บไซตผานทางอินเตอรเน็ต 

   4. การพัฒนาโปรแกรมที่สามารถรองรับขอมูลมัลติมีเดีย 

   5. ความตองการความปลอดภยัในการสงขอมูลผานมัลติมเีดียที่ใชกบังานเฉพาะดาน 

   6. ระบบการทาํงานในอนาคตอาจเปลี่ยนไป เปนระบบที่ใชเทคโนโลยีมลัติมีเดีย บน

เครือขายคอมพิวเตอร เชน งานเอกสารออนไลน ขาวสารมัลติมีเดีย (Multimedia News Bulletin) 
 2.7 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง โทรคมนาคม 

ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชงานตางๆ ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษยเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว 

มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอเหตุการณ 
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  ลินดา (Linda. 1995: 6 – 8) ไดศึกษาการเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภท

ของมัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณลกัษณะสําคัญของมัลติมีเดีย  ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) 

กับส่ือ หรือขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงานไว ดังนี ้

   1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อใชในเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 

Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพ

การทาํงาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสาํหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภท

ตามลักษณะการใชงาน ดังนี ้

    1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหไดผูเรียนเรียนรู และ

พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and 

Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสื่อที่มีทัง้

การสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตัวเอง 

โดยไมตองมีครูผูสอน 

    1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อชวยการใหขอมูลหรือ 

ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิม่เตมิ เปนการอํานวย

ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียด

ที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 

    1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบ

ในการนาํเสนอแบบเกม (Games) หรือ การเสนอความรูในลกัษณะเกมสถานการณจําลอง (Game Simulation) 

หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

   2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทกัษะการทาํงาน เจตคติตอการทํางานในหนวยงาน 

   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

   4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร 

(Conveying Information) ใชเพิม่ประสทิธภิาพการรับสงขาวสาร การประชาสมัพนัธไปยงักลุมเปาหมาย

ที่ตองการ 

   5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน

มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสงขาวสาร
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ในรูปแบบ วธิกีารทีน่าสนใจประกอบดวยสือ่หลายอยางประกอบการนาํเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวม 

ขอมูลการซือ้ขาย แหลงซือ้ขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขาย ทกุดาน ผูที่สนใจยงัสามารถ

ส่ังซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

   6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง

สนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ  

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

Information Medical Databases, Foreign Databases เปนตน 

   7. มัลติมีเดยีเพื่อชวยการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการสราง

และการนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบทางดาน

สถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสรางสถานการณ

จําลอง เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณ

จริงได 

   8. มัลติมีเดยีเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเหน็ในงานบริการ

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู

ระบบบริการของหนวยงานนัน้ดวยตัวเอง สามารถใชบริการตางๆ ทีน่ําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพวิเตอร 

สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง 

(Multimedia wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

   9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia) 
 2.8 รูปแบบของการนาํเสนอมัลติมีเดีย 
  การออกแบบนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวา 

ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดการภาพ เสียงใหกลมกลืน และมีความสมบูรณในเนื้อหา

และเทคนิคการนําเสนอ การนําเสนอมัลติมีเดีย เพื่อใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน การออกแบบ

ใหผูใชเขาสูมัลติมีเดีย จึงเปนศิลปะอีกดานหนึง่ที่ผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวก ใหมัลติมีเดีย

นาสนใจ ผูใชคนควาอยางสนุกสนาน รูปแบบการนําเสนอที่นิยม (Green.  1993) ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอ

มัลติมีเดียที่นยิมใชกันมาก 5 วิธี ดังนี ้

   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมโีครงสราง

แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การเสนอผลงาน

แบบนี้ มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูปวิดีโอ หรือแอนิเมชั่น 

สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ อาจเรียกวาเปน Electronics 



 22 

Stories หรือ ไฮเปอรมีเดยี ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทาํงานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของ

การเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 

 

   2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําให

ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีกเรื่องหนึ่ง

ได ฉะนั้น ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

เสียงและวีดีโอเพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชีน้ําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูล หรือศึกษาเนื้อหาได

อยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง ไมสามารถศกึษาเนือ้หาไดตามจดุประสงค

ที่วางเอาไว 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 
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   3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลมแบบ

เสนตรงชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 

 

 

   4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิม่ดัชน ี

(Index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูปภาพนิ่ง 

ภาพเคลือ่นไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทกุสถานการณที่มีรายละเอยีดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 

โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

   5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน

ทั้ง 4 รูปแบบทีอ่ธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชาํนาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตาง  ๆตลอดจน

สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทาํงานรวมกับชารต และสเปรตชีต ไดอีกดวย 
 2.9 มัลติมีเดียกบัการศึกษา   
  การนาํมลัติมีเดียมาใหในวงการศึกษานบัเปนเรื่องทีท่าทายนกัวชิาการมาก เพราะในวงการ 

การศึกษาไดพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศอยางตอเนื่องมาในระยะ 4 – 5 ปนี ้ทัง้ทบวงมหาวทิยาลยั และ

กระทรวงศึกษาธิการไดมีการพัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศ เปน

เครื่องมือ และมีการพฒันาเทคโนโลยีใหมๆ  เชน โครงการศึกษาทางไกลผานดาวเทยีมของกรมการศึกษา
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นอกโรงเรียน โครงการศึกษาทางไกลผานดาวเทียมของกรมสามัญศึกษา โครงการศึกษาทางไกลแบบสองทาง

ของทบวงมหาวิทยาลัย และสถาบนัอุดมศึกษาที่ใหบริการสอนทางไกล เชน มหาวทิยาลยัรามคาํแหง 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง รวมทั้ง

โครงการ Schoolnet และโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชดําริ เปนตน 

  ดังนัน้ แนวทางการใชเทคโนโลยีปฏิรูปการศึกษา ซึง่มีแงคิด และวิธีปฏิบัติไดหลายอยาง 

ไมวาจะเปน การใชทฤษฎี Constructivism ของ Prof. Seymour Papert แหงสถาบัน MIT (Massachusetts 

Institute of Technology) สหรัฐอเมริกา ซึ่งเปนทฤษฎีที่เนนการลงมือปฏิบัติโดยใชเทคโนโลยีสมัยใหม 

เชน คอมพิวเตอร เปนเครื่องมือในการจัดระเบียบวิธีคิด การแสวงหาความรูไมเนนการเรียนรูตัวความรู 

การปฏิรูปหลักสูตร (Curriculum Reform) ใหเปนหลักสูตรแบบเปด ยืดหยุนตามความสามารถ และ 

ความเขาใจ มเีนื้อหาครอบคลุมการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย การปฏิรูปวิธีการฝกอบรมครูและผูบริหาร

โรงเรยีนใหไดรับการอบรมการใชเทคโนโลยเีพื่อการสอน และแกปญหา เปนการเปดโลกการเรียนรู การเพิม่

รายวิชาใหมๆ ในสถาบันผลิตครูเพื่อเตรียมครู ตลอดจนการวัดผล (Measurement) และการวางแผน 

การใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในโรงเรียน ซึ่งตองใหความสาํคัญในการบริหารจัดการทีเ่นนคุณภาพ และ

ประสิทธิภาพ (ไอทีปริทัศน.  2542: 5 – 6) 
 2.10 หลักทัว่ไปของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การออกแบบและการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดยีตางจากการใชเทคนิควิธีการสอนแบบอื่นๆ 

เนื่องจากบทเรียนสามารถใชชวยครูสอน และใชแทนครูหรือใชฝกอบรมรายเฉพาะบุคคลได การเรียนการสอน

เนื้อหาจากเครื่องคอมพวิเตอรนั้นจาํเปนตองละเอียด รอบคอบ และสรางความยืดหยุนใหไดมากที่สุดเทาที่

จะทําได เพราะผูเรียนจะตองเผชิญกับผูสอนที่เปน ส่ิงไมมีชีวิต ดังนั้น การออกแบบและสรางบทเรียนจะ

มีความเกี่ยวของกับองคประกอบหลายฝาย ดังนี ้

   1. องคประกอบในการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 

    การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย ใหมีประสิทธิภาพและสามารถใชในการเรียนการสอน

อยางประสบความสาํเร็จตามวัตถุประสงค ตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพในทุกๆ ดาน 

เพื่อความถูกตองในเนื้อหาทีต่องการจะสอน หรือทักษะที่ตองการจะใหผูเรียนฝกการพัฒนา ตองเปนไป

อยางรอบคอบ ครอบคลุมเนื้อหาและทกัษะ การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียจึงตองอาศัยองคประกอบ

สําคัญๆ หลายประการ ไดแก 

    1.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่มีความรู ความสามารถ

และประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสตูรรวมถึงการกําหนดเปาหมายและ

ทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายเนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอน 

ขอบขาย รายละเอียด คําอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและการประเมินผลของเนื้อหาวิชา  
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บุคคลกลุมนี้ จะเปนผูที่มีความสามารถใหคําแนะนําไดเปนอยางดี 

    1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน หมายถึง บุคคลที่ทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใด

วิชาหนึง่ เปนผูมีความรู ประสบการณ และมีความสาํเร็จในการสอนเปนอยางด ีสามารถจัดลาํดับเนื้อหา

ตามความยากงาย ความสัมพันธที่ตอเนื่องของเนื้อหา เทคนิคตางๆ ในการนําเสนอ เนื้อหาและวิธีการ

วัดและประเมินผล 

    1.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน หมายถึง ผูทีท่ําหนาที่ออกแบบและใหคําแนะนํา

ปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน การจัดวางรูปแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การเลือกและ

วิธีการใชตัวอักษร เสนรูปทรง กราฟก แผนภาพ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการสอน

อ่ืนๆ ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจ มากขึ้น 

    1.4 โปรแกรมคอมพิวเตอร ทีน่ิยมใชมี 2 แบบ คือ 

     1.4.1 การสรางบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรยีน 

(Authoring System) โปรแกรมระบบนี้ถูกเขียนและพัฒนาดวยผูชํานาญการ และผูเชี่ยวชาญทางดาน

การเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสรางและการนําเสนอ บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพาะ ดังนั้น การใชงานจึงงายและสะดวกตอครูและผูไมมีทักษะทางดาน

การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร โปรแกรมระบบนิพนธบทเรียนที่นิยมใชในปจจุบัน 

เชน Authorware Profession. Ten CORE, PINE, Icon Author โปรแกรมที่พัฒนาโดยคนไทย ไดแก 

Thaishow, Thaitas  เปนตน  

     1.4.2 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language) 

การใชภาษาระดับสูงและระดับตํ่า เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล ภาษาแอสแซมปลี และอ่ืนๆ สามารถใช

สรางบทเรียนได แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนักคอมพวิเตอรโดยตรง หรือทีเ่รียกวาโปรแกรมเมอร (Programmer) 

เปนสวนใหญ เนื่องจากครูไมมีความถนัดในการเขียนโปรแกรม ดวยภาษาคอมพิวเตอร การใชภาษา 

คอมพิวเตอรสรางบทเรียนประเภทจําลองสถานการณ ทั้งนี้เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอรจะสนับสนุนฟงกชนั

คณิตศาสตรทุกระดับ ซึ่งระบบนิพนธบทเรียนไมสามารถสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรระดับสูงได 

   2. การออกแบบการเรียนการสอนระบบ IMCAI 

    เทคโนโลยกีารสอน เปนการประยกุตใชหลกัการทางพฤติกรรมศาสตรกายภาพและ

สังคมศาสตร ในการออกแบบการสอนและพัฒนาระบบการสอน โดยคํานึงถึงเรียนสําคัญและการดําเนินการ

ออกแบบโดยวิธีการแกปญหาทางการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ (ไชยยศ 

เรืองสุวรรณ. 2533: 30) การออกแบบระบบการสอนเพื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชในระบบ

การเรียนการสอนแบบ Interactive Multimedia Computer Assisted Instruction System ซึ่งประยุกต

จากระบบการออกแบบการสอนของเกอรลาชและอีลี (Gerlach and Ely.  1980) และของ เคมพ (Kemp.  
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1985) ซึ่งมีองคประกอบ ดังนี ้

    2.1 วิเคราะหความจําเปนหรือความตองการในการสอน เปนกระบวนการที่จะวัด

และจําแนกตามความจําเปนหรือความตองการออกเปนรายละเอียดและทําการสรุป เพื่อตัดสินใจใชเปน

แนวทางในการแกปญหา 

    2.2 วิเคราะหเนือ้หาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการวเิคราะหจดัลําดบัโครงสราง

และรายละเอียดเนื้อหารายวิชาจากหัวขอเร่ืองที่กําหนดไปสูความสัมพันธกับขอเท็จจริงตางๆ ทําใหเกิด

การพัฒนาความคิด สติปญญาและความเขาใจ 

     2.2.1 วิเคราะหจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม เปนการกําหนดชัดเจนวา นักเรียน ควร

เรียนรูอะไร และเมื่อเรียนรูแลวควรทาํอะไรได เปนเสมอืนตัวชวยกาํหนดทิศทาง การเขียนจุดประสงค 

เชิงพฤติกรรม มี 2 แบบ 

     2.2.2 จุดประสงคเชงิพฤตกิรรม สําหรับส่ือความหมายเปนสื่อกลางวาหลกัสูตร

ตองการอะไรหรือผูสอนประสงคอะไร จุดประสงคนี้จะไมระบุเงื่อนไข และเกณฑการตัดสินใจไวแตอยางใด 

     2.2.3 จุดประสงคเชงิพฤตกิรรมสําหรับเตรียมการสอน บอกถึงพฤติกรรมที่ตองการ

และเกณฑการตัดสินพฤติกรรมอยางชัดเจน 

    2.3 วิเคราะหคุณลกัษณะของผูเรียน เปนการวิเคราะหเพือ่ทราบพืน้ฐานของผูเรียน

ที่จะมาเรียนดวยตนเอง เพราะวา การออกแบบบทเรียนสื่อผสมทางคอมพิวเตอรตองอาศัยการตอบสนอง

ในความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียนเปนประเด็นสําคัญ ขอมูลสวนตัวของผูเรียนที่จาํเปนสาํหรับ

การเรียนการสอนดวยระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน ความถนัด ความสนใจในการเรียน ความสามารถ

ในการเขาใจสิ่งที่จะสอน วิธคีิด ความมานะพยายามในการเรียน 

    2.4 วิเคราะหยทุธวิธ ี จะใชยทุธวิธีแบบบทเรยีนปฏิสัมพนัธ เนนการเรียนการสอน

รายบุคคล ซึ่งอาศัยคุณลักษณะในการเรียนรูแบบ Cognitive psychology บนคอมพิวเตอร 

    2.5 การจัดกลุมผูเรียน การจัดกลุมเปนสิง่ที่สําคัญในการออกแบบระบบการเรียน

การสอน ควรจัดกลุมประมาณ 20 คนตอหองเรียน และ 1 คนตอ 1 เครื่อง ในการเรียนรายบุคคลแตอยู

ในหองเดียวกัน โดยครูผูสอนควบคุมเพียงคนเดียว เปนผูชวยเหลือและแนะนําตอบ ขอซักถามเพื่อบรรลุ

เปาหมายในการเรียนดานพทุธิพิสัยและทกัษะพิสัยไดดี 

    2.6 เวลาเรียน กําหนดเวลาเรียนเปน 2 ลักษณะ คือ  

     2.6.1 เวลาเรียนตามปกติ โดยกําหนดใหเขาหองปฏิบัติการคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เพื่อเรียนพรอมกันครั้งละ 2 คาบเรียน 

     2.6.2 เวลาเรียนซอมเสริม เปนการจัดตารางเรียนแบบมีชั่วโมงซอมเสริมโดยมี 

นักเรียนออนหรือนักเรียนที่ยงัไมเขาใจ สามารถเขาหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อการเรียน
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รายบุคคลซอมเสริมจากชัว่โมงในตารางการเรียนลักษณะนี ้ ไมจํากดัเวลาในการเรียน จะใหนกัเรียนได

เรียนตามความสามารถของแตละคนจนเขาใจเนื้อหาวิชา 

    2.7 ลักษณะหองเรียน เปนลักษณะหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ภายใน

มีพื้นที่กวางพอสําหรับวางโตะแบบคูหา เพื่อวางเครื่องคอมพิวเตอร 20 ชุด และมีดานหนาสาํหรับครูผูสอน

อีก 1 ชุด ภายในตองเดินสายไฟใตพื้นหอง โดยยกพื้นหองสูงจากพื้นปกติ 5 นิ้ว พื้นหองควรปูพรม ติดตั้ง

เครื่องปรับอากาศ เพื่อควบคุมอุณหภูมิภายในหองที ่ 25 – 27 องศาเซลเซียส มีพัดลมระบายอากาศ

อยางนอย 2 ตัว 

   3. ข้ันตอนการพฒันามัลติมีเดยี 

    การนาํมลัติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยกุตความรูเปนภาพ

และเสียง เพื่อนําเสนอจากหลายสื่อผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ เชน การนําภาพจากวีดิโอ

มาเพิม่เติมเทคนิคการนาํเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตางๆ โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร 

สามารถสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว สรางแบบฝกทักษะในบทเรียนที่มีประโยชน เปดโอกาส

ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรูอยางสมบูรณนี่เอง ทาํใหสามารถ

มีส่ือการเรียนการสอนที่มีคุณภาพราคาถูกลง  ดังนัน้ กอนการผลิตจึงตองวางแผนโดยผานกระบวนการ

ออกแบบอยางเปนขั้นตอน เพื่อใหการผลิตบทเรียนออกมาตรงตามเปาหมายที่วางไวและมีประสิทธิภาพ

สูงสุด นงนุช วรรธนวหะ (2535: 4-6) เสนอแนะขั้นตอนการผลิตไว ดังนี้ 

    3.1 การวเิคราะหหลักสูตรและเนือ้หา หมายถงึ การวเิคราะหเนือ้หาวิชาที่ตองการสอน

จากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับเนื้อหา

ใหมีความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวเรื่องและเขียนขอบขายของเรื่อง 

     3.1.1 การกาํหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขยีนสิง่ที่ผูสอนคาดหวงั

ใหผูเรียนแสดงพฤตกิรรมหลังจากการเรียนรูส้ินสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัดกนัได สังเกตได 

คําที่ระบุในวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรมในบทเรยีนมัลติมเีดีย นั้นตองเปนคาํชี้เฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ 

เปรียบเทียบ วเิคราะห เปนตน 

     3.1.2 การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนดเนื้อหา

กิจกรรมการเรียนที่คาดหวัง จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและความตอเนื่อง 

เพื่อเลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือกและระบุส่ือชนิดที่ไดจาก

การวิเคราะหลงในกิจกรรมนั้นๆ  

     3.1.3 การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพนัธของ

เนื้อหาแตละหัวขอยอย 
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     3.1.4 การกาํหนดวธิกีารนาํเสนอ หมายถงึ การกําหนดรูปแบบการนาํเสนอเนื้อหา 

ในแตละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกบนจอ การใช

เสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 

    3.2 การออกแบบบทเรียน 

     3.2.1 การเขียน Storyboard หมายถึง การเขียนเรือ่งราวของเนื้อหาแบงออกเปน

เฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมที่ 1 ถึง เฟรมสุดทายของ

บทเรียน Storyboard จะตองประกอบดวย ภาพ ขอความ ลักษณะภาพของเงื่อนไขตางๆ คลายบทสคริปต

ภาพยนตร การเขียนยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมา บทดําเนินเรื่องเปนแนวทาง

ในการสรางบทเรียน การเขียนบทดําเนินเรือ่งจึงตองดําเนนิอยางรอบคอบ และสมบูรณเพื่องายตอการสราง

บทเรียนในขั้นตอไป 

     3.2.2 การเขียน Flowchart หมายถึง การเขียนแผนภูมทิี่แสดงความสมัพนัธ

ของขั้นตอนการนําเสนอ ซึ่งเปนการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรมแตละสวนการเขียนขั้นตอน

การนําเสนอและผังงานจึงตองทําควบคูกันไป หรือผูผลิตอาจเลือกเขียนสิ่งใดกอนหลังก็ได  

     3.2.3 วิธีปฏิบัติในการเขียนบทดําเนินเรื่องและผงังาน 

      3.2.3.1  การแสดงจุดเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 

      3.2.3.2  แสดงการเชื่อมตอและความสัมพนัธการเชื่อมโยงบทเรยีน 

      3.2.3.3  แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนาํเสนอทีเ่ลือกมา 

      3.2.3.4  แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 

      3.2.3.5  ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให สี เสียง แสง ลาย กราฟก 

รูปแบบตัวอักษร การตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพ หรือทางเครื่องพิมพ 

     3.2.4 การสรางบทเรียน การสรางบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสรางได 2 วิธคีือ 

การสรางโดยใชภาษาคอมพิวเตอร (Computer Languages) และการใชโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน 

(Authoring System) การสรางบทเรียนมัลติมีเดีย มีข้ันตอนดังนี ้

     3.2.5 การทดลองใช เมื่อผลิตบทเรียนไดแลว นําบทเรียนไปตรวจสอบ เพื่อหา

ความผดิพลาดของบทเรยีน ซึ่งมกีารทดลองใชระหวางการผลิตดวย เพื่อจะปรับปรุงใหใชไดจริง เมื่อผาน

การตรวจสอบวาสามารถนาํไปใชไดจริง จึงจะนําไปใชทดลอง โดยทดลองกบักลุมเปาหมายและใหผูเชีย่วชาญ

ตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 

     3.2.6 การประเมนิผลบทเรยีน หลงัจากการทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมนิผล

บทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 
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 2.11 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
  มีนักวิชาการไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาไว ดังนี ้

  สุพร ชัยเดชสุริยะ (2538: 28) และ สมชัย ชินะตระกูล (2531: 43) ไดกลาววา 

   1. คอมพวิเตอรชวยสอนเปนสิง่แปลกใหม สามารถกระตุนและสรางแรงจูงใจใหผูเรียน

เกิดความสนใจไดดี เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสียง สี รูปภาพ หรือกราฟก ตลอดจนเกมได 

   2. คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมการสอนรายบุคคล หรือการเรียนรูแบบเอกกัตบุคคล 

เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดดี และเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ โดยที่ผูเรียนจะไดรับการสอนไปตามลําดบัข้ัน 

และเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได ซึ่งผูเรียนที่เรียนชาก็สามารถบรรลุผลไดในเวลาที่ตางๆ กัน 

   3. รวดเร็วระหวางที่เรียน เมื่อผูเรียนทําผิดพลาดก็สามารถแกไขทันท ี

   4. คอมพิวเตอรสามารถสอนมโนทัศนไดดี มโนทัศนและทกัษะชั้นสูงนั้นยากแกการสอน

โดยครู หรือเรียนจากตํารา การจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหเด็กเรียนไดงายขึ้น และดีกวา

การเรียนจากครู 

   5. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้าํแลวซ้ําอีก กี่คร้ังก็ไดตามความตองการ และยงัสนกุสนานกบั

การใชเครื่องคอมพิวเตอร เชน การสรางโปรแกรมแบบงายๆ เอง เลนเกมฝกสมอง เปนตน 

   6. การไดเจรจาโตตอบกับคอมพวิเตอร ทําใหผูเรียนเกิดความพอใจ และผูเรียนสามารถ

ควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได และยังไดใชความถนัดของตนเองมากที่สุด ถาสนใจมากก็ใชเวลามาก 

สนใจนอยก็ใชเวลานอย 

   7. ผูเรียนทีเ่รียนกบัคอมพวิเตอรชวยสอนจะมีเจตคติที่ดีตอคอมพวิเตอรชวยสอน และ

ตอวิชาที่เรียน 

   8. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเก็บขอมลู เร่ืองราว ภาพบทเรียนตาง  ๆขอความ ภาพนิง่ 

หรือภาพเคลื่อนไหว เปนการประหยัดพืน้ที ่เมื่อผูเรียนตองการเรียนในเรื่องใด บทใดก็สามารถเรียกมาใชได 

   9. ผูเรียนจะไมรูสึกอายเพื่อนถาตอบคําถามไมไดหรือเรียนรูชา เพราะจะตอบกับเครื่อง

และจะทราบคําตอบหรือคะแนนดวยตัวเอง 

   10. เนื่องจากลกัษณะของมลัติมเีดียจะมทีัง้ภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว เสียงและตวัอักษร

ที่เสนอจากวิดีโอเปนภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถายทําดวยกลองวีดิทัศน จึงทําใหคุณภาพ

ของภาพ และเสียงคมชดัเจนกวาการใชคอมพวิเตอรกราฟกธรรมดา ภาพเหตกุารณตางๆ จึงดูเหมอืนจริง

มากกวา เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียน และดึงดูดความสนใจ ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย

เพิ่มความสามารถในการรับรู 

   11. มัลติมีเดียเปนการรวมสื่อหลายประเภท ส่ือนําเสนอขอมลูความรูในเรือ่งเดียวกัน 

ทําใหเกิดความชัดเจน ส่ือความหมายไดดี 
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   12. ผูที่ใชมัลติมีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร และส่ือตาง  ๆทีม่าประกอบ 

 ได โดยมีปฏิกริิยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธในรูปแบบของการสื่อสารสองทาง

ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี 

  กิดานันท มลิทอง (2540:  240) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรการศึกษาไวดังนี ้

   1. คอมพิวเตอรชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากคอมพิวเตอรเปน

ประสบการณที่แปลกและใหม 

   2. การใชสี ภาพ ตลอดจนเสียงดนตร ีเปนการเพิม่ความเสมอืนจริงและเราใจใหผูเรียน

เกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัดและทํากิจกรรม 

   3. หนวยความจําของเครื่องสามารถบันทึกคะแนนและพฤติกรรมของผูเรียนไวได เพื่อ

ใชในการวางแผนการเรียนขั้นตอไป 

   4. สามารถเก็บขอมูลรายบุคคลและแสดงผลใหเห็นไดทันท ี

   5. มีความเปนสวนตัวในการเรียนแกผูเรียน ซึง่ชวยใหผูที่เรยีนชาสามารถเรียนไดโดย 

สะดวกไมตองรีบเรง ไมตองอายผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเมื่อตอบคําถามผิด 

   6. ชวยขยายความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจาก

สามารถบรรจขุอมูลไดงายและนําออกมาใชไดสะดวก 

  ไอทีปริทัศน. (2542: 5) สรุปประโยชนที่สําคัญของเทคโนโลยมีัลติมีเดยีตอการศึกษา 4 ประการ 

คือ   

   1. ชวยลดความเหลี่อมลํ้าของโอกาสทางการศึกษา 

   2. เปนเครื่องมือในการพัฒนาคณุภาพทางการศึกษา 

   3. ชวยในการบรหิารจัดการทางการศึกษา 

   4. ใชประโยชนในกิจกรรมฝกอบรมทั้งในและนอกระบบไดอยางดียิง่ 
 2.12 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. แมวาราคาของคอมพิวเตอร และคาใชจายเกี่ยวกับคอมพิวเตอรจะลดลงอยางมากแลว

ก็ตาม แตการนําคอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอนก็ควรพจิาณาใหมากเพื่อใหคุมกบัคาใชจายคาใชจาย

ในการบํารุงรักษา 

  2. ถาผูสอนเปนผูออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเอง ตองอาศัยเวลา 

สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเพิ่มภาระแกผูสอนมากยิ่งขึ้น (กิดานันท มลิทอง. 2540: 

240 – 241) 

  3. ขาดบุคลากรทีม่ีความรูทางดานการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และการผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชในการเรียนการสอน โดยครูนั้นเปนงานที่ตองอาศัยทั้งสติปญญา 
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และเวลาเปนอยางมาก ดังนั้นจึงควรจะมีการพัฒนาบุคลากรทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนอันดับแรก (อรพรรณ พรสีมา.  2530: 88) 

  4. จะตองมีการรวมมือกนัระหวางผูเชีย่วชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา ผูเชีย่วชาญทางดาน

การสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อการสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรม แตในปจจุบันในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคนเดียวกัน เปนทั้งผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา นักออกแบบการสอน 

และนักเขียนโปรแกรม ซึ่งเปนการยากที่คนคนเดียวจะสามารถทํางานไดดีทั้ง 4 ดาน 

  5. ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีนั้น ยังมีไมมากนักยังเปนที่ทาทาย

นักเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอเนื้อหาโดยมีขอความ 

การลาํดับเร่ืองมักคลายการเปดหนงัสืออานหนาตอไปเรื่อย  ๆจนจบโปรแกรม ซึ่งผูเรียนอาจเกิดความเบื่อหนาย 

(นงนุช วรรธนวหะ.  2535: 19 – 20) 
 2.13 โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  โปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมสาํหรับการพัฒนาบทเรยีน คอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่มชีื่อเสียงแพรหลายทั่วโลก ไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น แตมีการประยุกตใชสราง

บทเรียนที่เปนภาษาอื่นๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาญี่ปุน และภาษาไทย เปนตน กลาวกัน

วา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดยระบบนิพนธบทเรียนมากกวา 40% 

ทั่วโลก จะใชโปรแกรมนีส้ราง นับเปนวิวฒันาการอีกขัน้หนึ่งของโปรแกรมระบบนพินธบทเรยีนที่ใชสําหรับ

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยความสะดวกตอการใชงาน โดยออกแบบการทํางานในลักษณะ

แผนภูม ิทีท่ําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียนขึ้นไดโดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 

  โปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมสําหรบัการพัฒนาบทเรียน คอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มชีื่อเสียงแพรหลายทั่วโลก ไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น แตมีการประยุกตใชสราง

บทเรียนที่เปนภาษาอืน่ๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมนั ภาษาญี่ปุน และภาษาไทย เปนตน กลาวกันวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดยระบบนิพนธบทเรียนมากกวา 40% 

ทั่วโลก จะใชโปรแกรมนีส้ราง นบัเปนวิวฒันาการอกีขัน้หนึ่งของโปรแกรมระบบนพินธบทเรียนที่ใชสําหรับ

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยความสะดวกตอการใชงาน โดยออกแบบการทํางานในลักษณะ

แผนภูมิ ทีท่ําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียนขึ้นไดโดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 

  โปรแกรม Authoware Professional มีคุณสมบัติเดนสามประการ ที่สนับสนนุงานสราง และ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทั้งการกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใช ไดแก 

   1. ออปเจ็คออโตรัน (Object Authoring) การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object 

Authoring ทําใหผูใชที่ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรมหรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม สามารถ

ทุมเทความสนใจไปยงัรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียนและวิธีการโตตอบของผูใชโดยไมตองกงัวลเกีย่วกับ
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โปรแกรมการใชสัญลักษณ (Icon) แทนคาํสั่ง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคณุภาพสูงไดอยางงาย 

โดยภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชไอคอนไดถึง 16,000 ตัว  

   2. มัลติมีเดียทูล (Multimedia Tools) ในโปรแกรม Authorware Professional ประกอบดวย

เครื่องมือดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวย ขอความ รูปภาพ 

เสียง ภาพเคลือ่นไหว ภาพวดิีโอเขาดวยกนั ทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการสอน 

การฝกอบรม การจําลองการทํางาน การนําเสนอสินคาและการโฆษณาไดเปนอยางดี 

   3. การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทาํใหผูใชไมวาจะเปนบนเครื่อง

แมคอนิทอชหรอืภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows ที่อยูบนเครื่องไอบเีอ็ม มีการทํางานที่เหมอืนกนั

และสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูล หรือระบบคอมพิวเตอร

เครือขาย คําส่ังในการทาํงานตางๆ ทั้งในเครื่องแมคอนิทอชและไอบเีอ็มทีท่าํงานภายใตระบบปฏิบตัิการ 

Microsoft Windows จะไมแตกตางกันมาก กลาวไดวา สวนหนึ่งทีท่ําใหโปรแกรม Authoware Professional 

เปนโปรแกรมที่ใชงายก็คือการที่ออกแบบคําสั่งตางๆ อยูในรูปของสญัลักษณ การสรางโปรแกรมทําได

ดวยการวางไอคอนไปเรียงไวบนเสนโฟลว (Flow Line) วธิีการนี้จึงไมมคีวามจาํเปนตองเรียนรูการใชคําสั่ง

ในลักษณะภาษาคอมพิวเตอร 

 ปจจุบนั โปรแกรม Authoware Professional  ไดรับการพฒันาอยางตอเนื่องจนถึง Version 6.0  

ซึ่งสามารถสรางเว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) สําหรับการเรียนในรูปแบบออนไลนผานโปรแกรม

เว็บบราวเซอรไดโดยงาย ซึ่งทําใหไฟลมีขนาดเล็กลง นอกจากนั้น Authoware 6.0 มเีมนูคําสั่งใหมข้ึนมา

สําหรับการประกาศผลงาน คือ One button Publishing ทําใหผูพัฒนาโปรแกรมสามารถสรางเว็บแพพลิเคชั่น

ข้ึนมาจากชิ้นงานไดโดยกําหนดรูปแบบที่ตองการเพียงแคคร้ังเดียว  คําสั่งนี้สามารถกําหนดรายละเอียด

ตางๆ ได เชน โฮสตปลายทางเพื่อใหใชไดกับบราวเซอรใดๆ ที่ตองการ (ศักด์ิสิทธิ ์วงศตรง.  2545: 15 – 22) 

 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวนตนเอง 
  จากการศึกษาคนควา มนีักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย

แนวความคิด ดังนี ้

  พัชรี พลาวงศ (2526: 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา การเรียนดวย

ตนเอง หมายถึง วิธีการเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสรางมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียน

แบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตอง

อยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมวีิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ 
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  วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา การเรียนรู

ดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหเรียนสามารถเลือกเรียน หรือเรียน

ตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถงึหลกัของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก 

ความแตกตางในดานความสามารถทางสตปิญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณ และ

สังคม โดยการเรียนรูตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิค และส่ือการสอนใหสอดคลองกับ

ความแตกตางระหวางบุคคล 

 จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและจัดการศึกษา ดังนั้น 

เมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคและสนับสนนุ

การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติ มีการตอบสนองหรือขอมูล

ยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะทําใหเรียนไดรับประสงการณมีพัฒนาการเรียนรู

อยางตอเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
 3.2 ลักษณะประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวยตนเอง

จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดยคํานึงถึงความตองการ 

ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ เอกตับุคคล มีความแตกตางกนัหลายดาน กลาวคือ 

ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคม และความแตกตางระหวาง

บุคคลดานอื่นๆ (ชม ภูมิภาค.  2524: 100 – 101) 

  เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึง การเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของ

บทเรียนโมดูล (Instructional Module) มีลักษณะ ดังนี ้

   1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเองนั่น คือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

   2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรียนได

ดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตามขั้นตอน 

   3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กจิกรรมการเรียนซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู

อยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

   4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับช้ันของผูเรียน 

   5. เนื้อหามีความถูกตองคําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

   6. ใหผูเรียนมีพฒันาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่องบางตอน หรือบางบท

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมกีารพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึง้ และเหน็คุณคาดวย 

นอกเหนือจากความรูและทกัษะ 
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 3.3 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 
  แคนดี้ (Candy.  1991: 322 – 337) เสนอวิธีการทีท่ําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

   1. สรางการใชองคความรูที่มีอยูในตัวผูเรียน 

   2. กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 

   3. ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากขึ้น 

   4. จัดโอกาสเพื่อสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนในการคิดอยางมวีิจารณญาณ 

   5. การสรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 

    วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนมีการชี้นําถึงการหาแหลงขอมูลการรวบรวม

ขอมูล มีการสนับสนุนใหกาํลังใจ สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ทําใหผูเรียนรูจักใช 

ความรูที่มีอยูเชื่อมโยงไปสูความรูใหม และการนําสิ่งที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใชและประเมินผลการเรียน

ประคับประคองแลวจึงพัฒนาไปสูการเรียนแบบเปนตวัของตัวเอง 
 3.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวถงึ ประโยชนของการเรยีนการสอนแบบการเรียนรูดวย

ตนเองไวหลายประการ ดังนี ้

   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 

   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคลากรในหนวยงาน 

  การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเอง ยังเกื้อหนนุสภาพการเรียนรู ทาํใหการเรียนรูของ

ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี ้

   1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

   2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี

   3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

   4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

  วีระ ไทยพานชิ (2526: 7 – 17) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี ้

   1.  นักเรียนสามารถเรียนรูตามสามารถของตนเอง 

   2.  เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

   3.  นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

   4.  เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 

   5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียครั้งนีเ้ปนการวิจัยเพือ่ทําการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัย

ราชภัฏสวนดุสิตโดยผูวิจยัดําเนินการวิจยัและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดวยขั้นตอนในการดําเนินการ 

ดังนี ้

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2. เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 

  3. การพัฒนาและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  4. การดําเนินการทดลอง 

  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย แบงออกเปน 2 กลุม คือ 

   กลุมที่ 1 กลุมผูเชี่ยวชาญ คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา 

   กลุมที ่ 2 กลุมผูใช คือ นักศกึษาระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏสวนดุสิต ชัน้ปที ่ 3 

ภาคเรียนที ่3 ปการศึกษา 2554 ทีเ่ลือกเรยีนวชิาการพฒันาบุคลกิภาพ จํานวน 120 คน  
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั แบงออกเปน 2 กลุม ดงันี ้

   กลุมที่ 1 กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา ที่มีประสบการณอยางนอย 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก ที่มีประสบการณ

อยางนอย 2 ป โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาํนวน 8 คน และไดแบงกลุม

ผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมนิ 2 รอบ คือ 

    รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน 

     ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 คน 

    รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 คน 
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   กลุมที่ 2 กลุมผูใชเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏสวนดุสิต จํานวน 50 คน 

ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลากนกัศึกษา 2 หองเรียนจาก

นักศึกษาทั้งหมด 3 หองเรียน 
 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 3 ตอน ดังนี ้

  ตอนที่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย 

  ตอนที่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตัว 

  ตอนที่ 3 การใชภาษาในที่สาธารณะ 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีน เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศกึษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต สรางขึ้นเพื่อวัดผลการเรียนรูของกลุมตัวอยาง หลังจากไดทดลอง

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว 

 3. แบบประเมินคุณภาพ ซึ่งแบบประเมินคุณภาพมี 2 ชุด ดังนี้คือ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 

3. การพัฒนาและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ดําเนนิการสรางตามขั้นตอน ดงันี ้
  ในการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงเฉพาะการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ซึ่งผูวจิัยไดจัดขั้นตอนการดําเนนิการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย ตามหลกัการวิจยัและพฒันา 

ดําเนินการสรางตามขั้นตอน ดังนี ้

  1.1 ศึกษาพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 เพื่อใชเปนแนวทางในการเลือก

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ใหสอดคลองกับผูเรียน 

  1.2 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา โดยกําหนดเนื้อหาตามจุดประสงคของหลักสูตรการสอน 

ผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาทีจ่ะนาํมาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพ

ภายนอก สําหรับนักศกึษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต โดยนําเอาเนือ้หามาจากวิชาการ
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พัฒนาบุคลิกภาพ และวิชาที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบุคลิกภาพภายนอกมาประกอบ และยังสอบถาม

ผูเชี่ยวชาญเกีย่วกบัการสอน โดยเฉพาะคณาจารยจากสถาบันตาง  ๆ ที่มกีารเรยีนการสอนเกีย่วกับการพัฒนา

บุคลิกภาพ ในขั้นตอนการวิเคราะหเนื้อหา  

  1.3 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงัเปนขอๆ ซึ่งเปนจุดมุงหมายที่สามารถตรวจสอบ และ

วัดผลดานเนื้อหา จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอกสําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

  1.4 แบงเนื้อหาเรื่อง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก ออกเปน 3 ตอน ดังนี้  

   ตอนที่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย 

   ตอนที่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตัว 

   ตอนที่ 3 การใชภาษาในที่สาธารณะ 

  และนําไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาและใหผูเชีย่วชาญทางดานเนือ้หา 3 ทาน ตรวจสอบ

ความถูกตอง 

  1.5 นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  

  1.6 ศึกษาการใชงานเกีย่วกับเครื่องมือที่ใชสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เชน โปรแกรม 

Authorware 7.0, Macromedia Flash MX และ Adobe Photoshop CS2 

  1.7 นําเนื้อหานั้นมาวางแผนการสรางบทเรียนโดยแบงเนื้อหายอยลงบน Story Card แลว

เรียบเรียงลงใน Story Board เพื่อจัดลําดับ จากนั้นเขียนผังงาน (Flow Chart) แลวนํา Story Board  

ที่สรางเสร็จแลวมาเขียน Script แลวจึงนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจทานเพื่อนํามาปรบัปรุง

แกไข เมื่อปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปขอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  1.8 นํา Script ทีป่รับปรุงแกไขเรียบรอยแลว มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต โดยใช

โปรแกรม Authorware 7.0 โปรแกรมสรางภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหว ไดแก Macromedia Flash 

MX และ Adobe Photoshop CS2 เปนตน 

  1.9 นําบทเรียนที่สรางเสร็จแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธดูและปรับปรุงแกไข 

  1.10 นําบทเรียนใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จาํนวน 3 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสมของสื่อ เพือ่ประเมนิ

คุณภาพและปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ  
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  1.11 นําบทเรียนใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 ทาน ตรวจสอบ

ความเหมาะสมของสื่อ เพื่อประเมินคุณภาพและปรับปรุงแกไขตามทีผู่เชี่ยวชาญเสนอแนะ จนบทเรียน 

มีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

  1.12 สําเนาใสแผนคอมแพคดิสกเพื่อนาํไปหาผลการใชจากกลุมตัวอยาง 
 2. แบบทดสอบวัดผลการเรยีนรู 
  2.1 ศึกษาหนงัสือเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ ดังนี ้

   2.1.1 ศึกษาหนังสือเรียนวิชาการพัฒนาบุคลิกภาพ ของมหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต 

   2.1.2 ศึกษาหนังสือที่เกี่ยวของกับการพัฒนาหรอืการเสริมสรางบุคลิกภาพจากแหลง

หนังสือภายนอกมหาวิทยาลัย  

   2.1.3 ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบ การเขยีนขอสอบ จากหนังสอื เทคนิคการวัดผล

การเรียนรู (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2539) 

   2.1.4 ศึกษาสถิติที่ใชในการวิจัยจากหนังสือ เทคนิคการใชสถิติเพื่อการวิจัย (ชูศรี วงศรัตนะ.  

2537: วิธีการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตรและสังคมศาสตร) (พวงรัตน ทวีรัตน.  2538: เทคนิควิธีวจิัยทาง 

การศึกษา) (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ:  2538: เทคนคิการวัดผลการเรียนรู) และ (ลวน สายยศ; 

และอังคณา สายยศ:  2539) 

  2.2 วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนที่สรางขึ้น โดยการสรางตาราง 

วิเคราะหหลักสูตร กําหนดเรื่องและพฤติกรรมที่ตองการวัดใหครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดโดยแยกวัดพฤติกรรม

ดานตางๆ ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช และ

การวิเคราะห 

  2.3 ออกขอสอบตามตารางวิเคราะหหลักสูตร โดยกําหนดขอสอบเปนปรนัยชนิดเลือกตอบ 

4 ตัวเลือก โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

ตอนละ 25 ขอ รวม 75 ขอ สําหรับเกณฑการใหคะแนน ถาเลือกคําตอบที่ถูกใหขอละ 1 คะแนน แตถา

เลือกคําตอบผิดหรือไมเลือกเลย ใหคะแนนเปน 0 

  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา 

และความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั แลวนาํไปปรับปรุงแกไขขอบกพรองใหสมบูรณกอนนําไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยางในขั้นตอไป 

  2.5 นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 4 ที่เคยเรียนวิชาการพัฒนา

บุคลิกภาพมาแลว จํานวน 90 คน ตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนนขอที่ตอบถูกเปน 1 ขอ ที่ตอบไมตอบ

เปน 0 ขอที่ตอบผิดเปน 0 



 39 

  2.6 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบชนิดเลือกตอบเปนรายขอ เพื่อหาคา

ความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบเปนรายขอ 

  2.7 คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย ระหวาง 0.20 ถึง 0.80 และมีคาอํานาจจําแนก ตั้งแต 

0.20 ข้ึนไป โดยใชสัดสวน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 212) จากการนําผลคะแนนที่

ผูเรียนทําไดมาเรียงลําดับจากคะแนนสูงไปต่ํา  แลวคัดเลือกขอสอบที่อยูในเกณฑมาตอนละ 10 ขอ รวม 

30 ขอ ใหครอบคลุมกับเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ตั้งไว  

  2.8 นําแบบทดสอบที่ไดไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 (Kuder 

Richardson. 2538: 1997 – 200) ซึ่งไดคาความเชื่อมั่น 0.93 

 

ตาราง 1 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

บทเรียนที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 

     

1 

2 

3 

10 

10 

10 

0.38 – 0.55 

0.48 – 0.60 

0.45 – 0.60 

0.40 – 0.95 

0.45 – 0.80 

0.35 – 0.80 

0.91 

0.85 

0.82 
     

รวม 30 0.38 – 0.60 0.35 – 0.95 0.93 
     

  

 จากตาราง 1 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต มีคาความยากงายของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูระหวาง 0.38 – 0.60 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 0.20 – 0.80 มีคาอํานาจจําแนก

โดยรวมอยูที่ 0.35 – 0.95 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 0.20 ข้ึนไป และแบบทดสอบมีคาความเชื่อมั่น 

ที่ระดับ 0.93 โดยแตละบท มีคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี ้

 บทที ่ 1 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.38 – 0.55 มีคาอํานาจจาํแนกอยู

ระหวาง 0.40 – 0.95 และมคีาความเชื่อมัน่ 0.91 

 บทที ่ 2 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.48 – 0.60 มีคาอํานาจจาํแนกอยู

ระหวาง 0.45 – 0.80 และมคีาความเชื่อมัน่ 0.85 
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 บทที ่ 3 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.45 – 0.60 มีคาอํานาจจาํแนกอยู

ระหวาง 0.35 – 0.80 และมคีาความเชื่อมัน่ 0.82 

 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทัง้ 3 บทเรียน มีคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเปนไปตามเกณฑทุกบท ถือวาเปนแบบทดสอบที่มีคุณภาพ 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพฒันา

บุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนดุสิต โดยมกีารประเมนิ 2 ดาน 

คือ ดานเนื้อหาบทเรียนและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ซึ่งมีข้ันตอนในการสราง ดังนี ้

  1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  2. พิจารณาหัวขอและจุดมุงหมาย เพื่อใหทราบวาตองการขอมูลในการประเมินอะไรบาง 

  3. สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินดานเนื้อหา และแบบประเมินดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 

5, 4, 3, 2 และ 1  โดยการกําหนดความหมาย ดังนี ้

   5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

   4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 

   3 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 

   2 หมายถึง ตองปรับปรุง 

   1 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 

  4. นําแบบประเมนิทัง้ 2 ชุด ทีส่รางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ เพือ่

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  5. นําแบบประเมนิคุณภาพที่แกไขแลวไปประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี

กับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ตอไป โดยการแปลความหมาย

ของผลการประเมิน ผูวิจัยใชเกณฑในการประเมิน 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 ไมมีคุณภาพ 
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4. การดําเนินการทดลอง 
 1. ดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน 
  1.1 นําแบบประเมินดานเนื้อหาไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และนําแบบ

ประเมนิดานเทคโนโลยทีางการศึกษา ไปใหผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จาํนวน 3 ทาน เพื่อ

ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรในรอบที่ 1 

  1.2 นําผลการประเมินและขอเสนอแนะที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข 

  1.3 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาประเมินรอบที่ 2 โดยใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา จํานวน 5 ทาน เปนผูประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมิลติมีเดีย 

  1.4 นําผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑ ใน

การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑ

ที่กําหนด 
 2. การดําเนินการเพื่อศกึษาผลการใช 
  ในขั้นตอนการศึกษาผลการใชคร้ังนี้ ผูวิจัยจัดใหมีการทดลอง 1 วัน วันละ 3 ตอน ในกลุม

ทดลองนั้นผูวจิัยจัดใหนักศึกษา 1 คน เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ผูวิจัยไดจัดเตรียมบทเรียน 

Install  ไวในเครื่องคอมพิวเตอรตามจํานวนผูเรียนซึ่งผูวจิัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี ้

  2.1 ใหผูเรียนเขาโปรแกรม และลงชื่อเพื่อใชโปรแกรม  

  2.2 ผูเรียนเริ่มเขาสูตัวบทเรียน โดยใหผูเรียนอานคําแนะนําการใชงานบทเรียน และจุดมุงหมาย

ในการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  

  2.3 ผูเรียนเริ่มเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพภายนอก 

โดยเริ่มเรียนจากตอนใดตอนหนึ่งก็ได และทําแบบฝกหดัระหวางเรียน 

  2.4 หลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจบบทเรียนแลวใหผูเรียนทําแบบทดสอบทายบท แลวจึงเรียน

ตอนที่ 2 หรือตอนที่ 3  ตอไป 

  2.5 เมื่อผูเรียนเรยีนครบทัง้ 3 ตอนแลว จึงนาํขอมูลที่ไดไปวเิคราะหเพื่อหาจํานวนของผูเรียน

ที่มีผลการเรียนผานเกณฑ 

  

5.  การวิเคราะหขอมูล 
 ในการจัดทําขอมูลทางสถิติที่ไดจากการทดลองดําเนินการ ดังนี้ 

 5.1 การหาคาสถิติพื้นฐาน 

  5.1.1 หารอยละ 
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  5.1.2 คาคะแนนเฉลี่ย 

  5.1.3 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 5.2 สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  5.2.1 หาคาความยากงาย และหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ โดยใชสัดสวน (ลวน 

สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2539:  212) 

  5.2.2 หาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร สูตร KR-20 (Kuder; 

& Richardsan. 1939: 681 – 687; พวงรัตน ทวีรัตน.  2543: 132) 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 กาวิจยัครั้งนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศกึษาปริญญาตร ีมหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด ผลการคนควา

มีดังนี ้
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้น ใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7, Adobe 

Photoshop CS5, Format Factory 2.9 และ Cool Edit Pro 2.0 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft 

Window XP บทเรียนบรรจุในแผนซีดีรอม ความจุ 155 เมกกะไบต การนําเสนอบทเรียนไดเรียบเรียง 

มาจากหนังสือการพัฒนาบุคลิกภาพ ของ ผศ.กันตยา  เพิม่ผล  ประกอบไปดวยเนื้อหาทั้งหมด 3 ตอน ดังนี ้

  ตอนที่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย  

  ตอนที่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตัว 

  ตอนที่ 3 การใชภาษาในที่สาธารณะ 

 โครงสรางของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย จุดมุงหมายบทเรียน เนื้อหาบทเรียน 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผมสัมฤทธิ์ทางการเรียน จาํนวน 30 โดยนําเสนอเปนลกัษณะ

มัลติมีเดียที่ผูเรียนสามารถเรยีนรูดวยตนเอง การนําเสนอเนือ้หาประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว 

เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ 

 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก 

สําหรับนักศกึษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต ดานเนื้อหา ซึง่ประเมนิโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 3 คน โดยรวม 3 ตอน ไดผลดังแสดงในตาราง 2 ดังนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก  

     สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
 

รายการประเมนิ 
คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 ตอน 

คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ 

คุณภาพ 
    

1. ดานเนื้อหา 4.44 0.10 ดี 

    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 4.33 0.58 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละตอน 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

    1.6 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.33 0.58 ดี 

2. ดานแบบฝกหัด 4.22 0.19 ดี 

    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.33 0.58 ดี 

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.33 0.58 ดี 

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 

3. ดานแบบทดสอบ 4.33 0.33 ดี 

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.33 0.58 ดี 

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 

    3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.36 0.13 ดี 
    

      

 จากตาราง 2 ผลการวิเคราะหความคิดเหน็ของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาทั้ง 3 คน พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัย

ราชภัฏสวนดุสิต มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับคุณภาพดีและเมื่อวิเคราะหคุณภาพเนือ้หา 

รายดานมี ดงันี ้
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  1. ดานเนื้อหา มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา ความ 

สอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรยีนรู ความชัดเจนในการอธิบายเนือ้หา ความเหมาะสมกับระดับ

ผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา และความเหมาะสมของปริมาณ

เนื้อหาในแตละตอน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  2. ดานแบบฝกหดั มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความชัดเจนของคําถาม ความ

เหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด และความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา มีคณุภาพอยูในระดับดี 

  3. ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความชัดเจนของคําถาม ความ 

สอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ มี

คุณภาพอยูในระดับดีมาก   

 จากผลการวิเคราะหขอมลูทีก่ลาวมาสรปุไดวา เนือ้หาที่ผูวิจัยนํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

มีคุณภาพอยูในระดับดี ทัง้ดานเนื้อหา ดานแบบฝกหัด และดานแบบทดสอบ โดยมขีอเสนอแนะโดยสรุป 

ดังนี้  

  1. เนื้อหาควรมีตัวอยางประกอบใหเห็นขอแตกตางบาง 

  2. ควรมีตัวอยางภาพเคลื่อนไหวหรือวีดิทัศนประกอบใหเห็นการปฏิบัติ เพื่อจะไดปฏิบัติ

ไดถูกตอง 

  3. เปนงานทีน่ําไปใชประโยชนสําหรับนักศึกษาและบุคคลทั่วไป เขาใจงาย ควรพัฒนาใน

หัวขออ่ืนๆ ไดอีก และนําไปเผยแพรตอไป 

 หลังจากผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดย 

  1. เพิ่มภาพประกอบเนื้อหาในบทเรียน 

  2. ไดนําวีดิทัศนมาประกอบในเนื้อหาบทเรียนเพื่อความเขาใจยิ่งขึ้นแลว 
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษา 
 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก 

สําหรับนักศกึษาปริญญาตร ีมหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต ซึง่ประเมนิโดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทาง 

การศึกษา จํานวน 5 คน รวม 3 ตอน ซึ่งผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปน 2 รอบ รอบที่ 1 ประเมิน โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จาํนวน 3 คน และรอบที่ 2 ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน  

ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รอบที่ 1 ดังแสดงใน ตาราง 3 
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ตาราง 3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก  

     สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  

     รอบที่ 1 
 

รายการประเมนิ 
คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 ตอน 

คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ 

คุณภาพ 
    

1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 3.11 1.02 ปานกลาง 

    1.1  ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 3.00 1.00 ปานกลาง 

    1.2  ลําดับข้ันของการนําเสนอ 3.00 1.00 ปานกลาง 

    1.3  ความนาสนใจในการนําเสนอ 3.33 1.15 ปานกลาง 

2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 3.00 1.45 ปานกลาง 

    2.1  ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลือ่นไหวทีน่ํามาใช 3.00 1.73 ปานกลาง 

    2.2  คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 2.67 1.53 ปานกลาง 

    2.3  ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 3.33 1.15 ปานกลาง 

3. ดานสี และตัวอักษร 3.25 1.30 ปานกลาง 

    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 3.33 1.15 ปานกลาง 

    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 3.33 1.15 ปานกลาง 

    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร 3.33 1.15 ปานกลาง 

    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 3.00 1.73 ปานกลาง 

4.  ดานเสยีง 3.67 0.58 ดี 

    4.1 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 3.67 0.58 ดี 

    4.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 3.67 0.58 ดี 

5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 3.44 0.51 ปานกลาง 

    5.1 การเขาสูเนื้อหา 3.33 0.58 ปานกลาง 

    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย 3.33 0.58 ปานกลาง 

    5.3 การออกจากโปรแกรม 3.67 0.58 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 3.27 0.93 ปานกลาง 
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 จากตาราง 3 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รอบที่ 1 มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  

รวมทั้ง 3 ตอน มีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาโดยรวมอยูในระดับปานกลาง โดยในแตละดาน มี 

คุณภาพ ดังนี ้

  1. ดานรูปแบบการนําเสนอ มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับปานกลาง โดยมคีวามเหมาะสม

ของรูปแบบการนําเสนอ ลําดับข้ันตอนการนําเสนอ และความนาสนใจในการนาํเสนอ มีคุณภาพอยูใน

ระดับปานกลาง  

  2. ดานภาพและภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับปานกลาง โดยมีความเหมาะสม 

ของภาพและภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใช คุณภาพของภาพและภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช และความนาสนใจ

ของเทคนิคในการเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง  

  3. ดานส ีและสีตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับปานกลาง โดยมคีวามเหมาะสม 

ของสพีืน้ทีใ่ชในการนาํเสนอ ความเหมาะสมของสพีืน้ทีใ่ชกบัตัวอกัษร ความเหมาะสมของสีทีใ่ชกบัตัวอกัษร 

และขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ มีคณุภาพอยูในระดับปานกลาง 

  4. ดานเสียง มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความชัดเจนของเสียงบรรยาย และความ

เหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  5. ดานความสะดวกและความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับปานกลาง  

โดยมีการเขาสูเนื้อหา และการเชื่อมโยงระหวางเมนหูลกัและเมนยูอย มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 

และการออกจากโปรแกรม มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 จากผลการวิเคราะหขอมูลการตรวจประเมินรอบที่ 1 ที่กลาวมา สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  

มีคุณภาพโดยรวมดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับปานกลาง โดยมีขอเสนอแนะที่ผูวิจัยไดนําไป

ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํจากผูเชี่ยวชาญโดยสรุป ดังนี ้

  1. การดําเนินเรื่องตองปรับปรุงลําดับข้ันตอนการนาํเสนอใหดีมากกวานี ้

  2. การประกอบภาพ ภาพเคลื่อนไหว การใชอักษร และพืน้หลังยังใชไมได ขาดคุณภาพ

ในการใชเปนสื่อการสอน 

 หลังจากผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดย 

  1. ปรับปรุงลําดับข้ันตอนในการนําเสนอใหมีความตอเนื่องกนัของเนื้อหา 

  2. เปลี่ยนภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว ใหมีความเกี่ยวเนื่องกนักับเนื้อหา สําหรับสีตัวอักษร 

และสีพื้นหลัง ไดเปลี่ยนเปนสีที่มองแลวสบายตา ไมทาํใหตาพลาเบลอ 
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 หลังจากผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชียวชาญแลว ไดนําบทเรียนที่แกไขแลว

ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถกูตองวา ไดแกไขตามคําแนะนาํของผูเชียวชาญแลว 

จากนั้นนําบทเรียนไปใหผูเชยีวชาญประเมนิรอบที่ 2 จาํนวน 5 คน ผลการประเมนิของผูเชียวชาญดาน

เทคโนโลยทีางการศึกษา รอบที่ 2 ดงั แสดงในตาราง  4 

 

ตาราง 4  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก  

     สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  

     รอบที่ 2 
 

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 ตอน 

คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ 

คุณภาพ 
    

1. ดานรูปแบบการนําเสนอ 4.13 0.30 ดี 

   1.1  ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.20 0.45 ดี 

    1.2  ลําดับขั้นของการนําเสนอ 4.00 0.00 ดี 

    1.3  ความนาสนใจในการนําเสนอ 4.20 0.45 ดี 

2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 4.13 0.30 ดี 

     2.1  ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 4.20 0.45 ดี 

     2.2  คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 4.00 0.00 ดี 

     2.3  ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 4.20 0.45 ดี 

3. ดานสี และตัวอักษร 4.55 0.51 ดีมาก 

     3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 4.40 0.55 ดี 

 3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 4.60 0.55 ดีมาก 

 3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 4.60 0.55 ดีมาก 

 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.60 0.55 ดีมาก 

4.  ดานเสียง 4.20 0.45 ดี 

 4.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.20 0.45 ดี 

 4.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.20 0.45 ดี 

5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 4.33 0.33 ดี 

 5.1 การเขาสูเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 

 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 4.00 0.00 ดี 

 5.3 การออกจากโปรแกรม 4.40 0.55 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.29 0.31 ดี 
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 จากตาราง 4 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา รอบที ่2 มีความเหน็วาบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

รวมทั้ง 3 ตอน มีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดี โดยในแตละดานมีคุณภาพ

ดังนี้  

  1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดบัดี โดยมีความเหมาะสมของรูปแบบ

การนําเสนอ ลําดับข้ันตอนของการนําเสนอ และความนาสนใจในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  2. ดานภาพและภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความเหมาะสมของ

ภาพและภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใช คุณภาพของภาพและภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช และความนาสนใจ

ของเทคนิคในการเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  3. ดานสี และสีตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสมของสีพืน้ 

ที่ใชในการนาํเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี ความเหมาะสมของสีพืน้ที่ใชกับตัวอกัษร ความเหมาะสม 

ของสีที่ใชกับตัวอักษร และขนาดและรูปแบบตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  4. ดานเสียง มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความชัดเจนของเสียงบรรยาย และ

ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  5. ดานความสะดวกและความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมี

การเขาสูเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก การเชื่อมโยงระหวางเมนหูลักและเมนยูอย และการออกจาก

โปรแกรม มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 จากผลการวิเคราะหขอมูลการตรวจประเมินรอบที่ 2 ที่กลาวมา สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

มีคุณภาพโดยรวมดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี โดยผูเชีย่วชาญมีขอแนะนาํใหผูวิจัยไดนําไป

ปรับปรุงแกไขโดยสรุป ดังนี้ 

  1. ปรับสีตัวอักษรที่ตองเนนใหเปนคําสําคัญ 

  2. ปรับเสียงประกอบใหมีระดบัความดังใหเทากนั 

 หลังจากผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดย 

  1. เพิ่มสีใหเนนความสาํคัญของใจความสําคญั 

  2. ไดปรับเสียงประกอบใหมีความดังใกลเคยีงกนัแลว 

 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ไปทดลองใชกบักลุมตัวอยางซึ่งเปนนกัศึกษาปริญญาตร ีชัน้ปที ่3 
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มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต จํานวน 50 คน หลังจากกลุมตัวอยางทดลองการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแลว ผูวิจัยไดนาํผลขอมูลมาวิเคราะหผลการใช ปรากฏผลดัง ตาราง 5 

 

ตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษา 

     ปริญญาตรีกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนกัศึกษาปริญญาตรีชั้นปที ่3 มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต จํานวน  

     50 คน 
 

จํานวน/คน ระดับผลการเรียน 
ตอนที ่

รอยละ 0 1 2 3 4 
       

จํานวน/คน - - -   3 47 
1 

รอยละ - - -   6 94 

จํานวน/คน - - 2   9 39 
2 

รอยละ - - 4 18 78 

จํานวน/คน - - 1   7 42 
3 

รอยละ - - 2 14 84 
       

จํานวน/คน - - 1   7 42 
รวมทั้ง 4 เร่ือง 

รอยละ - - 2 14 84 
       

 

 จากตาราง 5 ไดทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษาปริญญาตร ี
ชั้นปที ่3 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต จํานวน 50 คน มผีลการใชแตละตอน ดังนี ้

  ตอนที ่1 ผูเรียนมผีลการเรียนระดับ 4 จํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 94 ผลการเรียนระดับ 3 

  จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 6 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 2, 1 และ 0  

  ตอนที ่ 2 มีผลการเรียนระดับ 4 จาํนวน 39 คน คิดเปนรอยละ 78 ผลการเรียนระดับ 3  

จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 18 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 4 และไมมผูีเรียน 

ไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 

  ตอนที ่ 3 มีผลการเรียนระดับ 4 จาํนวน 42 คน คิดเปนรอยละ 84 ผลการเรียนระดับ 3  

จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 14 ผลการเรยีนระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2  
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 จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต กับกลุมตัวอยางซึง่เปนนักศกึษาปรญิญาตร ีชัน้ปที ่3 

ปการศึกษา 2554 มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนดุสิต จาํนวน 50 คน ทัง้ 3 ตอน มีผลการเรียนระดบั 4 

จํานวน 42 คน คิดเปนรอยละ 84 ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 14 ผลการเรียน

ระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2  

 

 

  
 



 

 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  ใหไดคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ใหไดคุณภาพ 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ใหไดคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอื่นๆ ตอไป 

 3. ผลจากการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของผูที่เกี่ยวของในการนําบทเรียน 

เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก ไปใชในการศึกษา 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  
   ประชากรที่ใชในการวิจัย 
    ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ แบงออกเปน 2 กลุม คือ 
    กลุมที่ 1 
     กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา 
    กลุมที่ 2 
     กลุมผูใชเปนนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพฯ จํานวน 3 หอง หองละ 40 คน มีนักเรียนทั้งหมด 120 คน 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ แบงออกเปน 2 กลุม คือ  
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   กลุมที่ 1 
    กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญ ดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญ เปนผูประเมนิ 2 รอบ 

ดังนี้ 

    รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 

     ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 3 คน 

    รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 5 คน 
   กลุมที่ 2 
    กลุมผูใชเปนนกัศึกษาปริญญาตร ีชัน้ปที ่3 ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2555 มหาวทิยาลยั

ราชภัฏสวนดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพฯ จาํนวน 2 หอง หองละ 25 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย (Sample 

Random Sampling) 
 3. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต  คือ บทเรียนที่ 1 – 7 ในหนังสือการพัฒนา

บุคลิกภาพ ของ ผศ.กันตยา เพิ่มผล ซึ่งเปนหนังสือที่ในในการเรียนการสอนวิชาการพัฒนาบุคลกิภาพ

ของนักศึกษามหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต โดยไดจัดแบงเนื้อหาเปน 3 ตอน ไดแก  

  ตอนที่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย ในบทที่ 1 – 4 ของหนังสือการพัฒนาบุคลิกภาพ 

ของ ผศ.กนัตยา เพิ่มผล   

  ตอนที ่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตวั ในบทที ่ 5 – 6 ของหนงัสือการพัฒนาบุคลกิภาพ 

ของ ผศ.กนัตยา  เพิม่ผล   

  ตอนที ่ 3 การใชภาษาในทีส่าธารณะ ในบทที ่ 7 ของหนงัสือการพฒันาบุคลกิภาพของ 

ผศ.กันตยา เพิ่มผล   

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  ซึ่งผูวิจยัสรางขึ้น โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7 

เปนโปรแกรมหลัก ในการสรางบทเรียน 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน จาํนวน 30 ขอ  
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 3. แบบประเมินคุณภาพ ซึง่แบบประเมินคณุภาพมี 2 ชุด ดังนี้คือ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผูวิจัยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศกึษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่ผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ และมีคุณภาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนด ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึง่เปนนกัศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 มหาวทิยาลยั

ราชภัฏสวนดสิุต จํานวน 50 คน โดยใหนักศึกษาเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ

คอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยเริ่มเรียนจากตอนที่ 1 หลังจากนั้น จะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบทั้ง 3 ตอน 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต สามารถสรุปผลการวิจยัได ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับนักศกึษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต   

  2.1 จากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  2.2 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 3. ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต ของนักศกึษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 มหาวทิยาลยั

ราชภัฏสวนดสิุต เขตดุสิต กรุงเทพฯ จํานวน 50 คน พบวา นักศึกษามีผลการเรยีนระดับ 4 จาํนวน  

42 คน คิดเปนรอยละ 84 ผลการเรียนระดับ 3 จาํนวน 7 คน คิดเปนรอยละ 14 ผลการเรียนระดับ 2 

จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต พบวาคุณภาพดานเนื้อหามีคุณภาพและดานเทคโนโลยี
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ทางการศึกษาอยูในระดับดี นักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 42 คน คิดเปนรอยละ 84 ผลการเรียน 

ระดับ 3 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 14 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2 ซึ่งสามารถ

อภิปรายผลได ดังนี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  ไดถูกสรางและดําเนินการพฒันาตามหลักการวิจัยและพัฒนา โดยมีการวางแผน 

กําหนดลาํดับข้ันตอนการพฒันาอยางเปนระบบ โดยมีอาจารยทีป่รึกษาและผูเชีย่วชาญใหคําปรึกษาและ

ขอแนะนําตาง  ๆ ในสวนที่ตองแกไขปรับปรุงและไดผานการตรวจประเมินจากผูเชี่ยวชาญ ทั้งทางดานเนื้อหา

และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษามีคุณภาพ อยูในระดับดี ซึ่งทําใหไดบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่มคีุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. บทเรียนมีรูปแบบในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน แบบฝกหัดทีน่าํเสนอในรูปแบบของ

ภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหว และแบบทดสอบที่มีความนาสนใจ ซึ่งประกอบไปดวย ตัวอักษร ขอความ 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ที่มกีารจัดวางและตกแตงใหสวยงาม มีเสียงประกอบอื่นๆ เพิ่มเทคนิคการนาํเสนอ 

ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจสําหรับผูเรียน ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการเรียนรู  

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ผูวิจัยพบวาผูเรียนมคีวามสนใจในบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย และรูสึกพอใจเมื่อสามารถเลือกเรียนเรื่องที่ตนสนใจไดกอน สามารถกลับมาทบทวนเพิม่พูน

ความรูได มีตวัอยางประกอบใหเขาใจไดงาย และมีภาพเคลื่อนไหวประกอบ ทาํใหผูเรียนเห็นภาพประกอบ

เนื้อหา และยังมีแบบฝกหัดใหทาํระหวางเรยีนพรอมเฉลย เพื่อใหผูเรียนที่ตอบผิดไดทราบคําตอบทีถ่กูตอง 

ไมเขาใจผิดตอไป และเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบของแตละตอนเสร็จก็จะทราบผลคะแนนทนัที ทําใหผูเรียน

ทราบถึงความสามารถในการเรียนรูของตนเอง ซึ่งเปนการกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

 นอกจากนี้ผูวจิัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนรูจาก 

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทันท ี โดยผูเรียน สามารถยอนกลับ

มาศึกษาเนื้อหาใหมได และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม ซึ่งเปนการเรียนรู ตามความสามารถของ

แตละบุคคล และตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่พฒันาขึ้นในครั้งนีม้ีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด นําไปใช 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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ขอเสนอแนะ 

  จากผลการวิจยัเรื่อง การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพ

ภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี ้
  1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
   1.1 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูพัฒนาจะตองสนใจใฝคนควาศึกษา

เกี่ยวกับ หลักสูตร เนื้อหา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ พฤติกรรมของผูเรียน จิตวิทยาการเรียนรู และ

การออกแบบบทเรียนอยางมีศิลปะ ใหมีความรูความเขาใจอยางแทจริง จึงจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพและประสทิธิภาพ 

   1.2 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูสรางตองมีความรูในโปรแกรมคอมพิวเตอร

ที่ใชสรางบทเรยีนในขัน้ชํานาญการ เพื่อลดขอจํากัดในการสรางบทเรยีน เพื่อใหบทเรียนมีคุณภาพและ

ประสิทธิภาพที่ดี 

   1.3 ในการสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยีผูสรางควรมกีารวางแผนการดาํเนนิการ

อยางเปนระบบ มีการพัฒนาตามลําดับข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพ 

   1.4 บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพฒันาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนักศกึษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต จะเปนประโยชนกบัผูเรียนที่ตองการเรียนรูและฝกฝนเกี่ยวกับ

การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอกดวยตนเอง ทั้งนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ยังชวยแกปญหา ขอจํากัด

ของเวลาการเรียนสําหรับผูเรียนและความแตกตางระหวางบุคคลอีกดวย 

   1.5 การเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีขอดีในการตอบสนองความแตกตาง 

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ซึ่งเปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งทีน่ํามาใชในการเรียนการสอน เพื่อเปนทางเลือก

ใหกับผูเรียน ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องวัฒนธรรมที่ดีงาม และระดับความเหมาะสมใหกับ

ผูเรียนไดโดยตรง ดังนั้นผูสอนควรจัดกิจกรรมอื่นเสริมเพื่อเปนการปลูกฝงในเรื่องวัฒนธรรมที่ดีงาม และ

ระดับความเหมาะสมใหกับผูเรียน 
  2. ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
   2.1 ผูเรียนจาํนวนไมนอยทีย่งัขาดความรูความเขาใจในการดแูลตนเอง การปฏิบัติตนที่

ถูกตองและเหมาะสม ทัง้ตอตนเองและตอผูอ่ืน ทําใหวฒันธรรมที่ดีงามสุภาพเรียบรอยถกูมองขาม กิริยา

ทาทาง การปฏิบัติตอผูอ่ืนไมมีความเคารพและใหเกียรติซึ่งกันและกัน ซึ่งสวนใหญแลวเกิดจากความไมรู

และการตามกระแสสงัคม ทาํใหวฒันธรรมที่ดีงามเร่ิมหายไปจากสงัคมไทย จงึควรสงเสริมใหมีการพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพเพิ่มเติม เพื่อกระตุนใหผูที่เรียนไดรับความรู
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ความเขาใจในเรื่องของการพัฒนาบุคลิกภาพ นําไปปฏิบัติและถายทอดใหกับบุคคลอื่น เพื่อรักษาวัฒนธรรม

ที่ดีงามของคนไทยตอไป 

   2.2 นําแบบแผนการวิจัยครั้งนี้ เปนแนวทางในพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เพื่อใหไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีม่ีคุณภาพ และหลากหลายในสาขาวิชาอืน่ๆ ตอไป 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม 
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ภาคผนวก  ก 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การพัฒนาบุคลกิภาพภายนอก 
สําหรบันักศกึษาปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนดุสิต 



 64 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพไตเติ้ลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพกอนเขาสูบทเรียน 
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ภาพแนะนาํการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพรายชื่อบทเรียน 
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ภาพบางสวนของเนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพบางสวนของแบบฝกหดัระหวางเรียน 
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ภาพบางสวนของแบบทดสอบทายบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพสรุปผลคะแนนที่ผูเรียนทําแบบทดสอบ 
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ภาคผนวก ข 
 

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบทดสอบเรื่องการพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 
สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  

(ขอสอบ 3 ตอน ตอนละ 10 ขอ จํานวน 30 ขอ) 

 

ตอนที่ 1 เรื่องรูปรางหนาตาและการแตงกาย 
คําสั่ง: จงเลือกคําตอบที่ถกูที่สุดเพยีงคําตอบเดียวแลวทาํเครื่องหมาย   ลงในกระดาษคําตอบ 

 

1. ขอใดมิใชลักษณะของบุคคลที่มีบุคลิกภาพดี 

 1 เปนตัวอยางของแฟชัน่ตามสมัยนยิม 

 2 เปนทีย่อมรับของบุคคลในสังคม 

 3 สามารถปรับตัวเขากับผูอ่ืน และสังคมไดดี 

 4 เปนตัวของตวัเอง กลาคิด กลาตัดสินใจ 

 

2. ขอใดมิใชผลพลอยไดของการมีบุคลิกภาพที่ดี 

 1 บุคลิกดี ทาํใหสุขภาพจิตดี 

 2 บุคลิกดี ทาํใหมีความเชื่อมั่นในตนเอง 

 3 บุคลิกดี ทาํใหเปนคนกระตือรือรนในการทาํงาน 

 4 บุคลิกดี ทาํใหประสบความสําเร็จในการทาํงาน 

 

3. ขอใดมิใชกระบวนการพฒันาบุคลิกภาพ 

 1 การสํารวจตนเอง 

 2 การรูจักตนเอง 

 3 การรูจักผูอ่ืน 

 4 การประเมนิตนเองและปรับปรุง 

 

4. องคประกอบที่ทาํใหบุคลิกภาพทางกายสมบูรณคือขอใด 

 1 สุขภาพแข็งแรงไมอวนหรือผอมเกินไป 

 2 รักษาความสะอาด 

 3 อิริยาบถ การเคลื่อนไหวรางกายที่นาดู สงางาม 

 4 ถูกทกุขอ 
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5. ขอใดมิใชวิธีปรับปรุงบุคลิกภาพทางกาย 

 1 เลือกใชของแบรนดเนมยี่หอดังๆ 

 2 การยอมรับความจริงเกี่ยวกบัตนเอง 

 3 การปรับปรุงในสวนที่จะปรับปรุงได 

 4 มีกิริยามารยาทที่ดีชดเชยขอบกพรองดานรางกาย 

 

6. ขอใดมิใชแนวทางในการดูแลสุขภาพเพื่อพัฒนาบุคลิกภาพทางกาย 

 1 การออกกาํลังกายอยางสม่ําเสมอ 

 2 การรับประทานอาหารใหครบหมวดหมูที่รางกายตองการ 

 3 การควบคุมน้าํหนักมิใหนอยไป หรือมากจนเกนิไป 

 4 ทุกขอทีก่ลาวมาขางตน 

 

7. ขอใดมิใชความสําคัญของการแตงกายที่ด ี

 1 เพื่อแสดงออกถึงความคิดสรางสรรค 

 2 เพื่อดึงดูดความสนใจและเพือ่ความสวยงาม 

 3 เพื่อแสดงฐานะทางสังคม 

 4 เพื่อรักษาขนบธรรมเนียมและความสุภาพ 

 

8. การการเลือกและตกแตงทรงผมแบบใดเปนการเสริมบุคลิกภาพ 

 1 หญิงเปนคนรปูรางสูง ตัดผมส้ันเพราะเยน็ดี 

 2 หนุมตัวเตี้ย อยากไวผมยาวเหมือนนกัรอง 

 3 บอยหนาผากแคบ จึงไวผมแสกกลางเพื่อเปดหนาผาก 

 4 ชายหนาผากกวาง ไวผมแสกกลางตามวัยรุน 

 

9. ลักษณะใบหนาใดไมควรไวผมปดหนาผาก 

 1 ใบหนารูปยาว 

 2 ใบหนารูปกลม 

 3 ใบหนารูปเพชร 

 4 ใบหนารูปไข 
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10. ขอใดมิใชการดูแลผิวพรรณที่ดีและควรปฏิบัติ 

 1 ชําระลางหนาใหสะอาดดวยครีมลางหนาที่เหมาะสมกบัสภาพผิว 

 2 ใชครีมกันแดดเสมอเมื่อตองออกจากบาน 

 3 รับประทานอาหารทีม่ีไขมันสูงเพื่อใหผิวพรรณชุมชื้น 

 4 เลิกสูบบุหร่ี 
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ภาคผนวก ค 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
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ตาราง 6 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ ตอนที ่1 รูปรางหนาตา 

     และการแตงกาย 
 

ขอ ความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.53 

0.38 

0.53 

0.38 

0.50 

0.53 

0.53 

0.53 

0.53 

0.55 

0.95 

0.75 

0.95 

0.75 

0.40 

0.95 

0.95 

0.95 

0.95 

0.60 

   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  0.91 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ ตอนที ่2 กริิยาทาทาง 
     และการปรากฏตัว 
 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

   

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.60 

0.58 

0.60 

0.60 

0.60 

0.60 

0.48 

0.58 

0.55 

0.48 

0.60 

0.65 

0.80 

0.70 

0.70 

0.80 

0.65 

0.45 

0.60 

0.65 

   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  0.85 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ ตอนที ่3 การใชภาษา 
     ในที่สาธารณะ 
 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

   

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.45 

0.60 

0.55 

0.58 

0.58 

0.53 

0.58 

0.53 

0.55 

0.45 

0.70 

0.70 

0.80 

0.65 

0.65 

0.35 

0.65 

0.35 

0.70 

0.60 

   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  0.82 
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ภาคผนวก  ง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการพฒันาบุคลิกภาพภายนอก 
สําหรบันักศกึษาปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนดุสิตสําหรับผูเชี่ยวชาญ 



 77 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

 
 คําชี้แจง: แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ

การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศกึษาปริญญาตรี

มหาวิทยาลยัราชภัฎสวนดสิุต แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

  ตอนที ่1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชีย่วชาญ 

  ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพ 

  ตอนที ่3 ขอเสนอแนะ 

 
ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงใน   หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง  และเติมคําหรือขอความ

ลงในชองวาง 

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

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

 3. สถานทีท่ํางาน .......................................................................................................... 

 4. ระดับการศึกษา  

   ปริญญาตรี        ปริญญาโท  

   ปริญญาเอก       อ่ืนๆ โปรด ระบุ .......................................... 

 5. มีประสบการณดานการสอนคณิตศาสตรเปนเวลา ............................ ป 

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทาํเครื่องหมาย  ลงในชองประเมนิ  5  ระดับ  ตามความคิดเหน็ของทาน  หลงัจาก

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 การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 
    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา      

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละตอน      

   1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา       

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน       

2. ดานแบบฝกหัด 
    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

3. ดานแบบทดสอบ 
    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

    3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

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

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

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

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

 

          ลงชื่อ ........................................................ ผูประเมิน 

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

              วันที ่............./......................./............... 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา) 
เรื่อง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

 

 คําชี้แจง: แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ  

การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับนักศกึษาปริญญาตร ี

มหาวิทยาลยัราชภัฎสวนดสิุต แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

  ตอนที ่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย 

  ตอนที ่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตัว 

  ตอนที ่ 3 การใชภาษาในที่สาธารณะ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชอง   ขอความท่ีตรงกับความเปนจริง และเติมคํา หรือขอความ  

ลงในชองวาง 

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

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

 3. สถานทีท่ํางาน .......................................................................................................... 

 4. ระดับการศึกษา  

   ปริญญาตรี        ปริญญาโท  

   ปริญญาเอก       อื่นๆ โปรด ระบุ .......................................... 

 5. มีประสบการณการทํางานดานเทคโนโลยกีารศึกษาเปนเวลา ...................... ป 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพ 

 1. กรุณาทาํเครื่องหมาย ลงในชองประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน หลังจาก  

ไดตรวจสอบและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฎัสวนดุสิต แลว 

 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังนี ้

  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 (ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา) 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 
    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 

     

    1.2 ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลือ่นไหวทีน่ํามาใช 

     

    2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช      

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      

3. ดานสีและตัวอักษร 
    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 

     

    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร      

    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร      

    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

4. ดานเสียง      

    4.1 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย      

    4.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
    5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย      

    5.3 การออกจากโปรแกรม      
 

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

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

          ลงชื่อ ........................................................ ผูประเมิน 

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

              วันที ่............./......................./............... 
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ภาคผนวก จ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา เรื่อง การพัฒนาบุคลิกภาพ 

 
ผูชวยศาสตราจารย โรจนา  ศุขะพันธุ    อาจารย 

            คณะวิทยาการจัดการ 

            มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต 

 

อาจารยภัทรานิษฐ  ศุภกิจโกศล      อาจารย 

            คณะวิทยาการจัดการ 

            มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต 

 

อาจารยอนงคนาถ  ทนันชยั       อาจารย 

            คณะวิทยาการจัดการ 

            มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต 
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ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช   ผูชวยศาสตราจารย 

           คณะศึกษาศาสตร 

           มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ ์ คงคาเพ็ชร  ผูชวยศาสตราจารย 

           คณะศึกษาศาสตร 

           มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารยกนกพร  ฉันทนารุงภักดิ์     อาจารย 

           คณะศึกษาศาสตร 

           มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารยสุภางค  เรืองศร ี       อาจารย 

           โรงเรียนศรอียธุยาในพระอุปถัมภฯ 

           สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา กรุงเทพมหานคร 

           เขต 1  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน   

           กระทรวงศึกษาธิการ และ 

           ผูชํานาญสาขาคณิตศาสตร 

           สถาบนัสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตร 

           และเทคโนโลยี (สสวท.) 

 

นายพัฒนา  จตัวานิล        นักวชิาการโสตทัศนศึกษาชาํนาญการ 

           สํานักหอสมุดกลาง  

           มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 

 

 



 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล       รอยเอก พชัร  พัชรพงษ 

วันเดือนปเกิด      16 กุมภาพนัธ 2523 

สถานที่เกิด       กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน     994/1 บานพกัขาราชการ สป.  ถนนประชาชื่น  เขตบางซื่อ   

        กรุงเทพมหานคร 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  ประจําแผนกศึกษาอบรม กองบริการกาํลงัพล  

        สํานักงานกาํลงัพล กรมเสมยีนตรา 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั    สํานักงานปลดักระทรวงกลาโหม ภายในศาลาวาการกลาโหม 

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2536     ประถมศึกษาปที่ 6  

        จาก โรงเรียนสาธิตประสานมิตร (ฝายประถม) 

 พ.ศ. 2541     มัธยมศึกษาปที่ 6 แผนการเรียนศิลป - คณิต  

        จาก โรงเรียนสาธิตประสานมิตร (ฝายมัธยม) 

 พ.ศ. 2545     ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.) สาขาการจดัการทั่วไป  

        เอกคอมพิวเตอรธุรกิจ  

        จาก มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

 พ.ศ. 2555     กศ.ม. (สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา) 

        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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