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 การวิจยัครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคํา

กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลย ี สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 ใหมีคณุภาพตามเกณฑ

ที่กําหนด และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 กลุมตัวอยางในการวิจยัในครัง้นี ้เปนนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปที ่4 ภาคการศึกษาที ่2 ปการศึกษา  

2554 โรงเรียนเทศบาล ๑ วัดศรีเมือง  จาํนวน  30  คน  โดยการสุมอยางงาย  เครือ่งมือที่ใชในการวิจัย

คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องโปรแกรมประมวลผลคํา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย 

คารอยละ และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัยพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  

และดานเทคโนโลยกีารศึกษา อยูในระดับดีมาก สวนผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา 

ผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดบัดี รอยละ 81.11 และผูที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ 

ปานกลาง รอยละ 18.89 
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 The project aimed to develop the a computer multimedia instruction on word 

processor education in career and technology substance for Pratomsuksa IV students. 
meeting the quality criteria and to further study the outcome of using the computer multimedia 

instruction. 

 The samples for this research were 42 students in Pratomsuksa IV students. from 

Tessaban 1 Wat Si Muang School during the second semester of 2011 academic year by 

using simple random sampling.  The instruments were the computer multimedia instruction on  

word processor, an achievement test, and expert evaluation forms.  The statistics used for 

data analysis included mean, percentage and standard deviation. 

 The research result revealed that the qualities of the computer multimedia instruction 

evaluated by content experts and by educational technology media experts were in a very 

good level. The results of the use of computer multimedia instruction revealed that learning 

achievement samples as 81.11% and 18.89% were rated as good and moderate respectively. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี้  สําเร็จลงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  
คงคาเพ็ชร อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษาตลอดระยะเวลาในการวิจัย และปรับปรุง
แกไขสารนิพนธฉบับนี ้รวมทัง้ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช  ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง   
ที่ไดกรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธ และตรวจสอบสารนิพนธ ซึ่งเปนประโยชนตอการวิจัย ผูวิจัยรูสึก

ซาบซึ้ง ในความกรุณาและขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี ้

 ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่ใหความกรุณา ใน
การตรวจสอบและประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ไดแก  อาจารยอัมพร ศรีกาํเหนิด  

อาจารยปติภาณ ตีระเมธ ี อาจารยอรณี มณีวัฒนา  อาจารยศานติ กาญจนโรจน  อาจารยลิขิต  แกวภูมิเห   

ที่กรุณาตรวจสอบประเมินคุณภาพและใหคําแนะนําตางๆ ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ขอขอบพระคุณพี่สมรัก แกวศรี ที่ไดใหคาํปรึกษาและคําแนะนําดานสถิต ิ และการวิเคราะห

ขอมูลในการทําวิจัยครั้งนี ้

 ขอขอบพระคุณ นายถวัลย โพธิ์ประสาท ผูอํานวยการสถานศกึษาโรงเรียนเทศบาล ๑ วัดศรีเมือง 

คณะครูสายชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ใหความรวมมือในดานตางๆ และสนับสนุนในการทําวิจัยครั้งนี ้
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ เอกเทคโนโลยีการศึกษา รุนที่ 7 มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ (องครักษ)  

ที่ใหคาํแนะนาํ ใหความชวยเหลือ พรอมทัง้เปนกาํลงัใจในการทาํสารนพินธฉบับนี้สําเรจ็ลุลวงไปไดดวยดี 

 คุณคาและประโยชนอันพงึมขีองสารนพินธฉบับนีท้ัง้หมด ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบชูาพระคุณ 

บิดา มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณที่ไดเล้ียงดู ใหการศึกษา ใหความชวยเหลอื ตลอดจนใหกาํลังใจ 

ความรักความหวงใย ทําใหผูวิจัยไดประสบความสําเร็จในการศึกษาและอาชีพการงานตราบจนทุกวันนี ้
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ตามพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ  พทุธศักราช  2542  ไดมีการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคนไทย

ใหเปนมนุษยที่สมบรูณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรู และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมใน

การดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทกุคนมี

ความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษา

ตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (พ.ร.บ. การศึกษาแหงชาติ.   2542) 

ในหลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ของโรงเรียนเทศบาล 1 วัดศรีเมือง  

มุงเนนใหผูเรียนไดมีความเขาใจเกีย่วกบักลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ีเพือ่ใหนกัเรยีน

ไดมีทักษะการทํางาน ทักษะการจัดการ ทั้งทางดานเนื้อหาและทฤษฎี และภาคปฏิบัติที่จําเปนตองสราง

ความเขาใจในรายบุคคล จึงจัดใหมีการเรียนการสอนที่มุงใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 

 ส่ือนับวา เปนสิ่งที่มีบทบาทมากในการเรียนการสอนมาตั้งแตอดีต จนถึงปจจุบันเนือ่งจากสื่อ

นับเปนตัวกลางที่ชวยสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพใหผูเรียนเขาใจเนือ้หา

บทเรียนไดตรงกับที่ผูสอนตองการ ไมวาสื่อนั้นจะเปนรูปแบบใดก็ตาม ลวนแตเปนทรัพยากรที่อํานวย

ความสะดวกในการเรียนรูไดทั้งสิน้ในการใชส่ือการเรียนการสอน ผูสอนจําเปนตองศึกษาถงึลักษณะเฉพาะ 

และคุณสมบัติของส่ือแตละชนิด เพื่อใหสามารถเลือกใชส่ือไดตรงกับวัตถุประสงคของการเรียนการสอน  

และจัดระบบการเรยีนรูใหแกผูเรียนได โดยมีการวางแผนการใชส่ือยางเปนระบบ ทั้งนี้เพือ่ใหกระบวนการเรียน

การสอนดาํเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ (กิดานนัท  มลิทอง.  2546: 25) ในปจจุบันนี้เปนที่รูจักกนัโดยทัว่ไปวา 

มัลติมีเดีย คือ การรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) 

ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวีดิโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร (ธนะพัฒน  ถึงสุข 

และ ชเนนท สุขวารี.  2538: 1) 

 จากที่ผูวิจัยไดมีโอกาสสัมภาษณและพูดคยุกับกับอาจารยกลุมสาระการงานพื้นฐานอาชีพ และ

เทคโนโลยโีรงเรียนเทศบาล 1 วัดศรีเมือง พบวา นักเรียนสวนใหญมีความพรอมในการเรียนคอมพิวเตอร  

แตขาดแคลนทางดานอุปกรณ ส่ือทางการเรียนการสอนในระดับชั้นประถมศึกษาปที ่4 ซึ่งเนื้อสวนใหญ

ตองอาศัยความรู  ความเขาใจ  ซึ่งบางเนื้อหามีความซับซอนมากเกินกวาการทําความเขาใจเมื่อนักเรียน

ไมเขาใจในเนือ้หาวิชาที่เรียนกท็ําใหครูที่สอน สอนไดลาชาและไมทนัในเรื่องตอไป เพื่อที่ครูจะตองกลับมา

ทบทวนเรื่องเดิมเพื่อใหนักเรียนเกิดความเขาใจ 
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 ดวยเหตุนี้ ผูวจิัยจึงเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณสมบัติเหมาะสําหรับนํามาใช

เปนสื่อการเรียนการสอน โดยบรรจุเนื้อหาไดอยางครบถวน  ใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง มาสราง 

เปนบทเรียนเพื่อดึงดูดในการเรียนรู ผูเรียนสามารถเรยีนบทเรียนไดตามความสนใจ เพื่อลดปญหาและ

อุปสรรคตางในการเรียนการสอน เชน ปญหาการขาดแคลนไดส่ือการเรียนการสอน  ทําใหนกัเรยีนเกิด

ประสิทธิภาพในการเรียนสงูขึ้น 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํากลุมสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ใหคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา  

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา  กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย สําหรับผูสนใจในเนื้อหาอืน่ๆ 

ตอไป 

  

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  กลุมที่ 1 
   เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 
  กลุมที่ 2 
   กลุมผูใชเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ที่เรียนวชิาการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี  

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนเทศบาล 1 วัดศรีเมือง จํานวน 4 หอง เรียนจาํนวนนักเรียนทัง้หมด  

120  คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมที่ 1 
   ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน  

ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชีย่วชาญเปนผูประเมนิ 2 รอบ ดงันี ้
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   รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน 3 คน  

   รอบที ่2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 5 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน  5 คน   
 กลุมที่ 2 
  กลุมผูใชนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนวิชาการงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลย ี 

ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2554  โรงเรียนเทศบาล 1 วัดศรีเมือง  จํานวน 30 คน ดวยการจับสลาก

นักเรียนมา จํานวน 1 หองเรียน โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
 เนื้อหา 
  เนื้อหาในการวิจัยเรื่อง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 ซึ่งเปนกลุมสาระการเรียนรูการงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี

สอนในระดับประถมศึกษาปที่ 4 มีเนื้อหาประกอบดวย 3 เร่ือง 

  เร่ืองที่ 1 การเขาสูโปรแกรม   

  เร่ืองที่ 2 แถบตางๆ บนจอภาพ                       

  เร่ืองที่ 3 ปุมตางๆ บนแผงแปนอักขระ 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การใช 

โปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที ่

ผูวิจัยสรางขึ้น ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาบทเรยีนดวยคอมพวิเตอร

ในลักษณะสื่อประสม ประกอบดวยขอความ เสียง ภาพนิง่ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนกับบทเรียน 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การออกแบบและสรางคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เมื่อผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญตามขั้นตอนและปรับปรุงจนไดคุณภาพ

ตามเกณฑที่กาํหนดแลวจึงนาํบทเรียนที่สรางขึ้นไปทดลองกับกลุมตัวอยางเพื่อศึกษาผลการใช 

 3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาในการประเมินคุณภาพของบทเรียน ผลการประเมิน

ตองมีคาเฉลี่ยไมต่ํากวา 3.51 
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 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความรู ความจํา ความเขาใจในการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง โปรแกรมประมวลผลคํา  ซึง่วัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจยัสรางขึน้และหาคุณภาพแลว 

 5. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง จํานวนนักเรียนทีม่ีผลการเรียนจําแนก

ตามระดับผลการเรียน ดังนี้ 

  ผลการเรียน 4  คือ นักเรียนมีคะแนนตั้งแต 80  ข้ึนไป 

  ผลการเรียน 3  คือ นักเรียนมีคะแนนตั้งแต 70 – 79    

  ผลการเรียน 2  คือ นักเรียนมีคะแนนตั้งแต 60 – 69    

  ผลการเรียน 1  คือ นักเรียนมีคะแนนตั้งแต 50 – 59    

  ผลการเรียน 0  คือ นักเรียนมีคะแนนต่ํากวารอยละ 50 

 ซึ่งถือวา นักเรียนที่มีผลการเรียน 4 และ 3อยูในระดับดี 

  นักเรียนที่มีผลการเรียน 2 และ 1 อยูในระดับปานกลาง 

  นักเรียนที่มีผลการเรียน 0 อยูในระดับตองปรับปรุง   

 6.  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  หมายถงึ  บุคคลที่มีคุณวุฒิระดับปริญญาตรีข้ึนไป ซึ่งมีความรู  

ความสามารถ ความเชีย่วชาญ และมีประสบการณการทํางานทางดานกลุมสาระการเรียนรูการงานพืน้ฐาน

อาชพีและเทคโนโลย ีไมนอยกวา 5 ป สําหรับตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหาของบทเรยีนคอมพวิเตอร

เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2           

 7. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา หมายถึง บุคคลที่มีคุณวุฒิในระดับ  ปริญญาตรี  

ระดับปริญญาโท หรือระดับปริญญาเอก ที่มีประสบการณในการทาํงานทางดานเทคโนโลยกีารศกึษา

หรือทางดานสือ่มา ไมต่ํากวา 10 ป 5 ป และ3 ป ตามลําดับ ซึ่งมีความรูความสามารถที่จะอธิบาย

วิธีการใชเทคโนโลยกีารศึกษาใหผูอ่ืนเขาใจสามารถวิเคราะหหาขอบกพรองและแกไขขอบกพรองที่อาจจะ

เกิดขึ้นในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพ และ

เทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   
 
 
 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  

 ผูวิจัย ไดศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกับการสราง และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร โดยแบงออกเปนหัวขอตางๆ ดังนี ้

 1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 

  1.3 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 

 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาดวยตนเอง 

  2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

  2.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

  2.3 ข้ันตอนของการเรียนรูดวยตนเอง 

  2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.2 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.4 ปจจัยที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอื้อประโยชนตอการเรียนรู 

  3.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.6 โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.8 งานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4 เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรกลุมสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมการงานอาชีพ และเทคโนโลยี

สาระและมาตรฐานการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา (Research and Development หรือ 
R & D) 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (Educational research and development) เปนการวิจัย

ทางการศึกษาประเภทหนึ่งซึง่นักวิชาการใหความหมายไว ดังนี้ 

  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) กลาววา การวิจยัและพฒันา คือกระบวนการ

ที่นาํมาพัฒนาและตรวจสอบความถกูตองของผลผลิตทางการศึกษา คําวา ผลผลิตในที่นี้ไมไดหมายความ

เพยีงแตส่ิงที่อยูในหนงัสือ ในภาพยนตร ประกอบ การสอนและในคอมพิวเตอรเทานัน้ แตยังหมายรวมถงึ

ระเบยีบวิธ ีเชน ระเบยีบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศกึษาเรื่องยา หรือ โปรแกรม

การพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการวิจัยแบะพัฒนาในปจจุบนันี ้ปรากฏในฐานะเปนพื้นฐานของ

โครงการพัฒนาโปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนที ่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรม

บุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 

  เกย (Gay.  1976: 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนาคือ กระบวนการพัฒนาผลผลิต สําหรับ

ใชในโรงเรียน ซึ่งผลผลิตจากการวิจยัและพฒันายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในกาฝกอบรม วัสดุ

อุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม ส่ือการสอนและระบบการจัดการการวจิัย

และพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลแลระยะเวลาและผลผลิตที่พัฒนา

จากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ ผลของผลผลิต

จะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจยัและพัฒนาอยางแทจริง ซึ่งดูเหมอืนวา 

จะเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคา 

  ทั้งนี้ จุดมุงหมายของการวิจยัทางการศึกษา คือ การคนหาความรูใหมซึ่งเกีย่วของกบัวิชา 

พื้นฐาน (การวจิัยพื้นฐาน) หรือเกี่ยวกับการนําไปใชในการศึกษา (การวิจยัประยุกต) มิไดเพื่อพัฒนาผลผลิต 

แตถึงแมวา การวิจัยประยุกตจะมีการผลติสื่อหรือผลผลิตขึ้นมา แตก็เปนพอเพยีงเพื่อใชในการทดสอบ

สมสุติฐานของผูวิจัยเทานั้น จึงคอนขางยากที่จะนําผลผลิตเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน ดังนั้นการวิจัย

และพัฒนาจึงเปนหนทางหนึง่ที่จะนําผลผลิตเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน ดังนั้นการวจิัยและพัฒนา จึง

เปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชือ่มชองวางระหวางการวิจยัและการใชจริงในการศึกษา โดยจะใชส่ิงทีค่นพบ

ในการวิจัยพื้นฐานและการวจิัยประยุกต และการทดสอบการใชผลผลิตในโรงเรียนมาใชในการพฒันา

ผลผลิต 

 จากที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา การวิจยัและพัฒนา หมายถงึ กระบวนการพัฒนาผลผลิต 

ทางการศึกษา เพื่อใหไดมาซึ่งผลผลิตที่สามารถนํามาใชพัฒนาไดจริงในโรงเรียน 
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 1.2 องคประกอบของการวิจยัและพัฒนา โดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบ 

  1. ผูตองการใชผลจากการวิจยัและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวทิยาการใหมจากการวจิัย

และพัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละคร้ัง 

  2. นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใช

ในการชวยหาคําตอบ เพื่อแกปญหาแกผูทีจ่ะนําไปใช 

  3. สถาบนัที่ใหการสนับสนนุทนุในการวิจัย ไดแก หนวยราชการองคการ ธุรกิจเอกชนตางๆ 

  4. ส่ิงเสริมการวิจยัและพัฒนา ไดแก ปจจัยเสริมตางๆ เชน หองสมุด และแหลงสารสนเทศ

สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 

  พฤทธิ ์ศิริบรรณพิทกัษ (2531: 21 – 24) กลาวถงึ ความแตกตางระหวางการวิจยัและการพัฒนา

กับการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน 2 ประการ 

   1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวจิัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุง

พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษามุงพัฒนาและ

ตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศกึษา เชน การวิจัยเปรียบเทยีบประสิทธผิลของวิธสีอน แตผลิตภัณฑ

เหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจยัแตละครั้งเทานัน้ไมไดนําไปสูการใชสําหรับโรงเรียน

ทั่วไป 

   2. การนาํไปใช การวิจยัการศกึษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง

อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจยัทางการศึกษาจาํนวนมาก อยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช 

นักการศึกษาและนักวิจยัจงึหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีทีเ่รียกวา “การวิจยัและพฒันาอยางไรกต็าม

การวิจยัและพฒันาทางการศึกษามิใชส่ิงที่จะทดแทนการวจิัยการศึกษาแตเปนเทคนิควธิีที่จะเพิ่มศักยภาพ

ของการวิจยัการศึกษา ใหมผีลตอกาจัดการศึกษาตอไป คือ เปนตวัเชือ่มเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษา

ที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรยีนทั่วไป ดังนัน้ การใชกลยทุธการวิจัยและการพฒันาทางการศึกษา เพื่อ

ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศกึษา (ไมวาจะเปนการวิจัย

พื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกต)ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึน้ สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง

ดังแผนภูมิ (บุญสืบ พันธุดี.  2537: 80) ดังตอไปนี้ 
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ภาพประกอบ 1 ความสมัพนัธและความแตกตางระหวางการวิจยัการศกึษากับการวจิัยและพัฒนา 
 

 
 1.3  ขั้นตอนของการวิจยัและพัฒนา 
  ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา จะอางอิงจาก R&D Cycle ซึ่งประกอบดวยการศึกษาวิจัย

เพื่อหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่คนพบ โดยมี

การทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบหลายครั้ง  จนกระทั่ง

ผลการสอบภาคสนามชี้บงวา ผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการ โดยขั้นตอนที่สําคัญของ

การวิจัยและพัฒนามี 10 ข้ัน ดังนี้  (Borg; & Gall.  1996: 784) 

  ข้ันที่  1  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  ข้ันนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกต

ภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑการศึกษาทีก่ําหนด ถามคีวามจาํเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจ

ทําการวิจัยขนาดเลก็เพื่อคนหาคําตอบ ซึง่งานวิจยัและทฤษฎทีี่ไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนา

ตอไป 

  ข้ันที่ 2 การวางแผน ข้ันนี้จะระบุทกัษะในการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและผลสืบเนื่อง

จากผลิตภัณฑการจัดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 

  ข้ันที่ 3 การพฒันารูปแบบข้ันตนของผลิตภัณฑ ข้ันนี้จะเตรียมการเกีย่วกบัอุปกรณ กระบวนการ

เรียนรู และวิธีการประเมินผล 

  ข้ันที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน ข้ันนี้จะทําการทดลองผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 

1 – 3 โรงเรียน นักเรียน 6 – 12 คน เก็บขอมูลโดยสัมภาษณ การสังเกต และการสอบภาคสนาม แลวทํา

การวิเคราะห 

  ข้ันที่  5  การปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่  1 ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลอง

ใชจากขั้นที่  4 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพืน้ฐาน 

    - ทฤษฎีการเรียนรู 

    - ทฤษฎีการสื่อสาร 

    - ฯลฯ 
 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยกุตบางสวน 

    - เครื่องมือทดสอบ 

    - วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร 

    - ฯลฯ 
 

การวิจัยและการพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง 

    - หลักสูตรใหม 

    - วิธีการสอนใหม 

    - ครูแนวใหม 
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  ข้ันที่ 6 การทดสอบภาคสนาม ข้ันนี้จะนาํผลิตภัณฑทีป่รับปรุงในขั้นที่ 5 มาทดสอบใน

โรงเรียน จํานวน 5 – 15 โรงเรียนนักเรียน 30 – 100 คน ประเมนิผลในเชิงปริมาณกอนและหลักการใช

ผลิตภัณฑนําผลที่ไดรับเปรียบเทยีบกับจุดประสงคที่ตัง้ไวและเปรยีบเทียบกับกลุมควบคมุตามเหมาะสม  

  ข้ันที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังที่ 2 นี้ จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลอง

ใชจากขั้นที่ 6 

  ข้ันที ่8 การทดลองการใชในภาคสนาม ข้ันนีจ้ะนําผลิตภัณฑปรับปรุงในขั้นที ่7 มาทําการทดสอบ

ผลิตภัณฑในโรงเรยีนจาํนวน 10 – 30 โรงเรยีน นกัเรยีน 40 – 200 คน เก็บขอมูลโดยการสมัภาษณ การสงัเกต

และการสอบถามแลวทําการวิเคราะหผล 

  ข้ันที่ 9 ปรับปรุงผลิตดภัณฑข้ันสุดทาย ข้ันนีจ้ะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลอง

ใชจากขั้นที่ 8 

  ข้ันที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล ข้ันนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุม และ

เผยแพรในวารสารและควบคมุ คุณภาพของการเผยแพรการวิจยัและพฒันาในโครงการใหญๆ อาจจะตอง

ใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก  

อยางไรก็ตาม นักวิจัยและ 10 นกัศึกษาอาจทาํโครงการวจิัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตวัอยางเชน การวิจัย 

และพัฒนาเกมสําหรับใชในการสอนเพื่อพัฒนาทกัษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรม

สําหรับการฝกวินยั ในตนเองของนกัเรียน การวิจยัและพฒันากิจกรรสาํหรับเพิม่วุฒิภาวะ (Maturity) ของ

นักเรียน ถาวิจยัและพฒันาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพแลว ก็เผยใหใชในโรงเรยีนทัว่ไปได เปนโครงการ

ที่จะมุงเปาหมายเฉพาะอยาง ใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 

 สรุปวา การวิจัยและพัฒนา เปนตนแบบของการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตที่นาํไปใชใน

การปรับปรุงและพัฒนาการศึกษา เนื่องจากการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา

ที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมอืนขั้นตอนการวิจัย

การศึกษา  ดังนั้น หากวงการวิจัยทางการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพฒันาเพิ่มขึน้ ก็จะเปน

การทาํใหมกีารนาํเสนอผลการวิจยัทางการศึกษาไปใชกนักวางขวาง และเดนชัดยิง่ขึน้ในอนาคต (บญุสืบ 

พันธุด.ี  2537: 84 – 85)  

 

 

 

 

 

 



 10 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการศึกษาดวยตนเอง 
 2.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้

  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรูดวย

ตนเอง เปนหลัก ไดรับการชวยเหลือและการสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อ ครู และผูรู เทาที่จําเปนการเรียนรู

ดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคัญ ดังนี้ 

   1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 

   2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

   3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 

   4. การเลือกวิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียน 

   5. การกําหนดวิธปีระเมินผลการเรียน 

  สมบูรณ ศาลายาชีวนิ (2526: 26) ไดใหคํานยิามของการเรยีนรูดวยตนเอง คือ การขวนขวาย

และศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรัก เพื่อความพึงพอใจที่

เกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 

  ทัฟ (Tough.  1979: 114) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูดวยตนเองอยางกวางๆ วา

เปนการเรียนรูโดยเจตนาจงใจที่จะใหไดรับความรูหรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ตนเองตองการ 

  กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณการเรียนรู

เปนการเฉพาะของบุคคลใดบคุคลหนึง่ โดยมีเปาหมายไปสูการพฒันาทกัษะการเรียนรูของตนเอง เกดิขึ้น

โดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมนิผลการเรียนรู ทั้งในฐานะทีเ่ปนเอกัตบุคคล และ

ในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 

  บรูคฟลด (Brookfield.   1984: 59 – 71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง 

การเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง 

ภายนอกนอยที่สุด 

  เสาวนีย สิขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบคุคลวา  

เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรยีนสามารถจัดการศึกษาไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ 

และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึ่งคือ เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยดึหลักความแตกตางระหวางบุคคล 

โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

 สรุปวา การเรยีนรูดวยตนเองเปนกระบวนการ ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเองโดย

ผูเรียนวเิคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจงขอมูล

ในการเรียนรู มีความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 
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 2.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการเปลี่ยนแปลงของวิทยาการแขนงตางๆ การจัดการศึกษา จึงจาํเปนตองมุงเสรมิสราง

ใหผูเรียน มีความรู ความสามารถ ในการแสวงหาขาวสารขอมูลตางๆ ที่ทนัตอเหตุการณ จึงจําเปนตองมี

การฝกใหผูเรียนมีนิสัยรักการเรียนรู รูจักหาความรูดวยตนเองเพื่อเปนพืน้ฐานสําหรับการศึกษาของตนเอง

ในระดับสูงขึ้น 

  โนลส (Knowles.  1975: 15 – 17) กลาวถงึ ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

   1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาและดีกวา คนที่เปนเพียงผูรับรู

หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมายและมี

แรงจูงใจในการเรียน สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอน

แตอยางเดียว 

   2. การเรียนรูดวยตนเอง สอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา และกระบวนการทาง

ธรรมชาติมากกวา คือ เมื่อตอนเล็กๆ เปนธรรมชาติที่ตองพึ่งพาผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู และ

ตัดสินใจแทน เมื่อเติบโตมีพฒันาการขึ้นกค็อยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระไมตองพึง่พาผูปกครอง 

ครู และผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพิ่มความเปนตัวของตัวเองและชี้นําตนเองไดมากขึ้น 

   3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศกึษา มหีลักสตูรใหม หองเรยีนแบบเปด ศูนยบริการทาง 

วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลยัเปดและอื่นๆ อีก

รูปแบบของการศึกษาเหลานี้ ลวนผลักภาระความรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเปนผูเรียนดวยตนเอง 

   4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานที่เปนบุคคล และเผาพันธุ

มนุษยเนื่องจากโลกในปจจุบนัเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม มีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เกิดขึ้นเสมอ 

และขอเท็จจริงนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง จึงเปน

กระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 

  ทัฟ (Tough.  1979: 116 – 117) กลาวถึง การเรียนรูดวยตนเองวา กิจกรรมการเรียนรูหรือ 

โครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของมาจากการวางแผนดวยตนเอง กิจกรรมการเรียนดังกลาวเปนแรงผลักดันทีท่ํา

ใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเองและนําตนเองในการเรียนรู 

 สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองถือเปนการเรียนรูที่เปนกระบวนการเรียนรูตลอดชีวิต เปนการเรียนรู 

ที่ยอมรับสภาพความแตกตางของบุคคล สนองความตองการและความสนใจของผูเรียน ยอมรับในศักยภาพ

ของผูเรียนวา ผูเรียนทุกคนมคีวามสามารถที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ ไดดวยเพื่อที่จะสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคม

ที่มีความเปลีย่นแปลงตลอดเวลาไดอยางมีความสุข 
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 2.3 ขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ทัฟ (Tough.  1979: 95 – 96) ไดกลาวถึงขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้

   1. ในการตัดสินใจวา ในกระบวนการเรียนรูนั้นอะไรเปนความรู และทักษะที่จะเรียนรู

ผูเรียนอาจจะมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจบุัน โดยพิจารณาทัง้ทางดานทักษะ

และรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 

   2. การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการ หรืออุปกรณ

ที่ใชประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอนี้ผูเรียนควรศึกษาวา ตนเองมีความตองการเฉพาะในเรื่องอะไร 

เกณฑที่ใชเลือกแหลงวิทยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู ขอเท็จจริง ขอไดเปรียบเสียเปรียบ 

วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวทิยาการหรือกิจกรรมเฉพาะดาน ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือ

หรือบทความในหองสมุดหรือรานขายหนังสอื กอนการเลือกสิ่งที่เหมาะสมที่สุดในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการ

หรือบุคคล อาจตัดสินใจเลือกแหลงใด หรือบุคคลประเภทใดที่จะใหเนื้อหาที่ตองการไดและพยายามหา

บุคคลเหลานั้น ซึ่งเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 

   3. ตัดสินใจวาจะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบสงบ สะดวกสบายและไมมี

ผูใดมารบกวนหรืออาจจะตองการสถานที่ซึง่มีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือแหลงวิทยาการที่ใชไดสะดวก 

   4. วางเปาหมาย หรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 

   5. ตัดสินใจวาจะเริ่มเรียนเรื่องใด เมื่อใด 

   6. ตัดสินใจวาชวงเวลาใด เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 

   7. พยายามหามลูเหตุ ที่เปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ หรือ

หาขั้นตอนสวนทีท่ําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 

   8. การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ข้ันตอนนี้จะเกี่ยวของกับการลดเวลา หรือจัดเวลาให 

เหมาะสมกับการทาํงานกิจกรรมในครอบครัวหรือการพกัผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอื่นมารบกวน

ในเวลาที่กําลงัศึกษา หรือขอรองใหผูอ่ืนมาทํางานแทนเปนครั้งคราว 

   9. คํานวณระดับความรูและทกัษะ หรือความกาวหนาของตนในดานความรู หรือทักษะ

ที่ตองการ 

   10. การศึกษาจากแหลงวิทยาการที่เหมาะสม หรืออุปกรณที่เหมาะสมในขั้นตอนนี้ผูเรียน

อาจหาเวลาวางไปศึกษาคนควาในที่ตางๆ หรือพยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมุด ตลอดจน 

การเขาพบบุคคลสําคัญที่เอื้อตอการเรียน 

   11. การสะสมหรือหาเงนิทีจ่ะเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวทิยาการ การซื้อหนงัสือ

การเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

   12. เตรียมสถานทีห่รือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสาํหรับการเรียน โดยคํานึงถึงระดับ 
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อุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทไดดีและแสงสวางเพียงพอ 

   13. เพิ่มข้ันตอนที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจเพื่อที่จะ

เพิ่มความกาวหนาในการเรียนหรือเพิ่มความพึงพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการเรียนซึ่งสามารถ 

ทําได ดังนี ้

    13.1 หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 

    13.2 พยายามเพิ่มความสุขและความยนิดีในการเรียนรูหรือเพิม่ความสนใจในกจิกรรม

การเรียนรู 

    13.3 จัดการกับการขาดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเองที่จะเรียนรู หรือ

จัดการกับความสงสัยในความสําเร็จของโครงการทีจ่ะเรียนรู 

    13.4 การเอาชนะความรูสึกผิดหวังทอแท ที่มีสาเหตุมาจากความยากลําบากตางๆ 

    13.5 บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน 

 การวางแผนการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการวิจัยอยางเปนระบบ ซึ่งผูเรียนเปนผูจัดระบบ 

การเรียนของตนเอง ดวยการจัดการดานเวลาที่ใชในการศึกษาเพื่อบรรลุเปาหมายที่ตองการและเพิ่มประสิทธิภาพ

ของการเรียน ดวยการเตรียมความพรอมใหกับตนเองในดานตางๆ รูจักวิธีทีจ่ะเรียนดวยตนเองที่บาน และ

รูจักใชประโยชนจากแหลงวทิยาการตางๆ เพื่อใชในการศึกษาคนควาตอไป 
 2.4 งานวจิัยที่เกีย่วกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
  สิริรัตน สัมพนัธยุทธ (2540: 96 – 97) ไดศึกษาลกัษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของ 

นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัยสโุขทยัธรรมธิราช เครื่องมือที่ใชคอืแบบทดสอบ ซึ่ง

ดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง ของ กูกลิเอลมิโน ผลการวิจัยพบวา ลักษณะ

การเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูในองคประกอบ เรียงลําดับจากมากไปหานอย 

คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเองมีความรักที่จะเรียน และมอง

อนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง มี 4 องคประกอบคือ มีความคิดสรางสรรค มีทักษะที่

จําเปนในการเรียนและการแกปญหา มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียนและเชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียน

ที่ดีได 

  เสงี่ยมจิต เรืองมณีชัชวาล (2543: 82 – 83) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง

ของนักศึกษาผูใหญสายสามญัวิธีการเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เครื่องมือที่ใชคือ แบบทดสอบ 

ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของกกูลิเอลนิโม ผลการวจิัยพบวา ลักษณะ

การเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 5 องคประกอบ คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียนมองอนาคต

ในแงดี มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักที่จะเรียนและมีทักษะทีจ่ํา เปนในการเรียน
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และการแกปญหา องคประกอบที่มีคาเฉลี่ยระดับกลางมี 3 องคประกอบ คือ เชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียน

ที่ดีได มีความคิดสรางสรรค และมีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน 

  แกด (Gad.  1986: 1993 – A) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง ในฐานะที่

เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตาง  ๆผลการวิจัย

ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนาํตนเองของลูกจางแผนก

ตางๆ บรรยากาศขององคกรไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจางแตตัวแปรบางตัว เชน ระดับการศกึษา 

ระดับอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ การเรียนรูดวยการนําตนเอง จะเปน

ตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 

  เกรย (Grey.  1986: 1218 – A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู

ดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการจัดการอตัรา

การปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค และระดับของการ

เปลี่ยนแปลงตามสภาพลกัษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจยัพบวา มีความสมัพันธระหวางคะแนน

ความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศอายุ 

และเชื้อชาติ 

 สรุปวา ผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองนั้น จะมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเองมีความรักสนใจ

ที่จะเรียน และมีทกัษะความสามารถที่จาํเปนในการเรยีนและการแกปญหาที่เกดิขึ้นเปนคนที่มีความเพียร

พยายาม และมีความตั้งใจจริงในการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนมีความคิดที่เปนอิสระ

และสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูนั้นไดอยางแทจริง 

 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เปนการนาํเสนอเนื้อหา ประกอบดวย ภาพ กราฟก เสียงบรรยาย 

เสียงประกอบ และสื่อขอความ จึงทําใหบทเรียนมีความนาสนใจมากขึ้น นักวิชาการไดใหความหมาย

ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไวดังนี ้

  กิดานันท มลิทอง  (2540: 83 – 84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง 

ส่ือประสม ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใชส่ือ โดย

นําอุปกรณตางๆ เชน CD-ROM เครื่อง Audio – Digitize เครื่องเลน Laser disc ฯลฯ มาใชรวมกัน เพื่อ

เสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงในระบบสเตริโอ 

โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
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  ยืน ภูวรวรรณ (2539: 159) กลาวถึง มัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา 

ส่ือ มัลติมีเดียจึงหมายถึงสื่อหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกนัของผูใช

เชน ขอมูลตองการ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และอ่ืนๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 

  ศรีศักดิ์ จามรมาน (2539: 4) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรวมเอาสื่อไมวาจะเปน

ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน และเสียง เขาไวในตัวคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงสามารถ

ใชเพื่อการนําเสนอแทนสื่อชนิดตางๆ ไดเปนอยางดี 

  ไท (Tai.  1993) ใหความหมายของมัลติมเีดียวา หมายถึง การใชคอมพวิเตอรเพื่อส่ือความหมาย

โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเชน ขอความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร 

และภาพที่ถายจากของจริงดวยวีดิทัศน 

  บริษัทไมโครซอฟท (Microsoft Corporation.  1994: 264) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียวา เปนการรวมกันของเสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ในโลกของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนสวนหนึง่ของไฮเปอรมีเดีย คือ เปนการรวมมัลติมีเดียกับไฮเปอรเท็กซไวดวยกนัเพื่อเชือ่มโยง

ขอมูลตางๆ 

  สรุปวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนาํคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทาํงาน 

รวมกัน เชน ภาพ กราฟก เสียงบรรยาย เสียงประกอบ และสื่อขอความ มาใชงานแบบผสมผสานกัน อยางมี

ระบบเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานแบบมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได ทําใหการเรียนการสอนและ

การนาํเสนอนาสนใจ ซึ่งมีผลชวยใหการเรยีนรูมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น 
 3.2 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของสื่อผสมหรือมัลติมีเดีย ประกอบดวย

อักขระ ภาพนิง่ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน การแสดงผลในรูปของมัลติมีเดีย (ทองแทง ทองลิ่ม.  

2541: 35 – 38) มีองคประกอบ ดังนี ้

   1. อักขระ เปนสือ่สามัญของมลัติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร จําเปนตองมี

ขอความมีอักขระ ตลอดจนการใชรูปภาพและเครื่องหมายจํานวนมากมาย ในการที่จะใหผูใชบทเรียนให

บรรลุเปาหมายของการเรียน ขอความ เครื่องหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูในรูปลายลักษณอักษร 

หรือเปลงเสียงสําเนียงพูด เปนสื่อสามัญที่ใชติดตอส่ือสารกันโดยทั่วไป และเปนสวนประกอบสําคัญสําหรับ

การบอกชื่อและหัวขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวาเปนเรื่องอะไร หรือใชเปนเมนูเพื่อบอกใหทราบวา ไปสูที่

หมายอยางไร รวมทัง้ใชเปนสวนเนื้อหา หรือส่ิงที่ผูใชบทเรยีนจะไดพบเหน็เมื่อไปถงึเปาหมายการใชอักขระ

เพื่อส่ือความหมายกับผูเรียน บทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ ดังนี ้

    1.1 ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปน

ส่ิงสําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมน ูและปุมบน
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จอภาพนั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด พยายามใชขอความที่มีน้ําหนักกระชับ

กะทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนาที”่ เปนตน 

    1.2 เมื่อใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

คอมพิวเตอรโดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือปุมกดเลื่อนภาพ หรือแตะภาพสัมผัสเมนูที่สราง

อาจเปนเมนูงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียน ในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือใหผูเรียนคลิก

กดเลื่อนบทเรียนที่ตองการรูปแบบการคลิก แลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุมผูใช

คอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอม หรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก 

และเพื่อเปนการประหยัดเนื้อที่ควรใชคําสั่งที่ส้ันและใหเนื้อความชัดเจน 

    1.3 ปุมอักขระ บนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมบนจอภาพเปน

เสมือนวัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มีรูปแบบ

อักขระ (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบหลากหลาย

การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวา รูปแบบอักขระ เครื่องหมาย หรือสัญลักษณ การเวนวรรค 

และการใหสีแบบใดที่ดูแลวเหมาะสม 

    1.4 เนื้อหายาวไมควรอานจากจอคอมพวิเตอร เพราะขอความยาว  ๆบนจอคอมพิวเตอร

อานยาก และอานไดชากวาเอกสาร ยกเวนกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักขระ ขนาดใหญ และนําเสนอไมกี่ยอหนา

และควรเลือกอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลาย และอานยาก 

    1.5 ควรใชหนาหรอืวินโดว (Window) เมื่อเนื้อหานัน้ยาวเกินจอ และใชปุมเลื่อน

วินโดวขยบัขอความในวนิโดวข้ึนลง เพื่ออานเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลกิหนากลับ 

ไปมาได 

   2. เสียง เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน และทําใหคอมพิวเตอร

มีชีวิตชวีาขึน้ ดวยการพิมพการดเสยีงและโปรแกรมสนับสนนุ การสื่อสารสองทางและการสื่อสารทางเดียว 

มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากัน กับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกนั มี

ศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทําใหผูเรียนเกิดความรูหรือการเรียนรูเสียงอาจอยูใน

รูปแบบของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอารมณในการเรียน 

ดังนัน้การรูจักวิธีใชเสยีงอยางถกูตองจะสามารถสรางความสนกุสนานเราใจและทาํใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดีย

ที่มีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตาม 

   3. ภาพนิง่ อาจเปนภาพขนาดเลก็หรือขนาดใหญ เปนภาพถายหรือภาพกราฟก ภาพนิ่ง

ใชเปนสวนประกอบที่สําคัญที่สุดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากการใชภาพนิ่งในการแสดงผล

บนจอคอมพิวเตอร เปนการแสดงผลจากความคิดหรือความตองการ รวมทั้งการวาดภาพ ภาพลายเสน 

แผนภูมิ แผนที ่หรือสถิติ 
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   4. ภาพเคลื่อนไหวจําลอง การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหบทเรียน

คอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนิคของการนําภาพ หลายๆ

ภาพมาตอกัน เพื่อใหเกิดภาพเคลื่อนไหว (เทคนิคภาพยนตรการตูน) การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงาน

ตางๆ จะทาํใหสามารถนาํเสนอความคิดทีซ่ับซอนหรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ โปรแกรมที่ใชสรางภาพ 

เคลื่อนไหวมีอยูมากมาย เชน โปรแกรมแอนิเมชั่นเวิรค ที่มีภาพลักษณะตาง  ๆกันใหคุณเลือกใชภาพเคลื่อนไหว

เปนภาพดึงดูดสายตา 

   5. ภาพวีดิทัศน (Video) ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริง ทีถู่กเก็บในรูปแบบของดิจิตอล

ภาพวีดทิัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดทิัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรได แตระบบ

วีดิทัศนที่นํามาจากฮารดดิสกและซีดีรอม ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะตองการพื้นทีบ่นฮารดดิสกกวาง

ถงึ 500 ลานไบต ปญหาที่เกิดขึ้น คือ วีดิทัศนมีความตองการพื้นที่วางมากในการทําใหภาพ วีดิทศันมี

ความสมบูรณแบบ ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กที่สุด เพือ่จะเพิ่มประสิทธิภาพและความเรว็

ในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวรที่ทําหนาที่ดังกลาว โดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบ

ในมัลติมีเดีย ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล การทํางานบนระบบวินโดว ภาพวีดิทัศน

จะถูกเก็บไวในไฟลเอวีไอ (AVI or Video Interactive) 

   6. การมีปฏิสัมพันธ เปนการโตตอบซึ่งกันและกัน ระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช เชน 

คอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึง่ๆ จัดไดหลายรูปแบบใหผูเรียนเลือกมี

การใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมทั้งแสดงขอความในลักษณะการแนะนําเมื่อผูเรียนตอบ

ไมถูกตอง 

 สรุปวา คอมพวิเตอรมัลติมเีดีย ประกอบดวย อักขระ เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดทิัศน 

เปนองคประกอบในการนําไปใชประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอร และตองมีการปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอร

กับผูเรียนในการเลือกใชส่ืออยางเหมาะสมอีกดวย 
 3.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชกันอยูในปจจุบันนี ้มีอยูมากมายหลายรูปแบบนักวิชาการ และ 

นักการศึกษาทั้งในและตางประเทศ ไดจัดแบงลกัษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ออกเปนประเภทตางๆ 

คลายคลึงกัน พอสรุปไดดังนี้ (ขนิษฐา ชานนท.  2532: 9 – 10; ทักษิณา สวนานนท.  2539: 216 – 220;

วสันต อติศัพท.  2531: 19 – 26; สมชัย ชินะตระกูล.  2531: 40 – 42; อรพันธ ประสิทธรัิตน.  2530: 6 – 7; 

ผดุง อารยะวิญู.  2527: 5 – 7)  

  1. นําเสนอเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะคลายโปรแกรมสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหาเรียงเปน

ระบบเรียงตอเนื่องกนัไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดบัทีโ่ปรแกรมไว มีการแทรกคําถามเพือ่ตรวจสอบความเขาใจ

ของผูเรียนแลวแสดงผลยอนกลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) และยังสามารถ
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ใหนักเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนทีน่ักเรียนรูแลวไปไดดวย นอกจากนี้ยงัสามารถบันทกึ

รายละเอียดเกีย่วกับนกัเรยีนและผลการเรยีนไดอีกดวย การสอนดวยบทเรียนแบบนีเ้หมาะสมที่จะใชเสนอ

ความคิดรวบยอดในดานตางๆ ซึ่งคอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะ

ความแตกตางระหวางบุคคลของเด็ก เพราะเด็กสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถ และระดับ

สติปญญาของตน (อรพันธ ประสิทธิรัตน.  2530: 23) 

  2. ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอน เมื่อครูไดสอน 

บทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทาํแบบฝกหัดจากคอมพวิเตอร เปนการวัดความเขาใจทบทวน

และชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ ลักษณะแบบฝกหัดที่นิยมกันมาก คือ การจับคู ชี้วา ถูก – ผิด และ

เลือกขอถูกจาก 3 – 5 ตัวเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะตางๆ จะเปนวิธีที่มีประสิทธภิาพ

ดานมาก หากโปรแกรมที่ใชมีประสทิธิภาพด ีโปรแกรมในดานฝกทกัษะและปฏิบัติไมไดชวยผูเรียนเฉพาะ

ดานความจาํเพียงดานเดียว แตยังชวยผูเรียนใหรูจักคิดดวย เพราะคอมพวิเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถาม

ใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 

  3. สถานการณจาํลอง (Simulation) ในบางบทเรียน การสรางภาพพจนเปนสิง่สําคญั

และเปนสิ่งจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจงึมีความสําคัญ แตในหลายๆ วิชา 

ไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของแสงและการหักเหของ

คลื่นแมเหล็กไฟฟาหรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวัน จึงปรากฏผลใหเห็น การใชคอมพิวเตอร

ชวยจําลองสถานการณทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น เชน การสอนเรื่องโปรเจคไตล คลื่นแมเหล็กไฟฟา 

เราสามารถสรางสถานการณจําลองเปนรปูภาพดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเหน็จริงและเขาใจไดงาย 

การจาํลองสถานการณบางเรื่องชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัตกิารไดมาก ทําใหชวย

ยนระยะเวลาและลดอันตรายได การจําลองสถานการณมี 3 ลักษณะ คือ 

   3.1 การจําลองสถานการณการทํางาน เชน การจําลองสถานการณการขับรถ ปญหา

หรืออุปสรรคตางๆ เพื่อใหไดโครงสรางใหมๆ ที่ดีกวาของเดิม 

   3.2 การจําลองสถานการณแบบระบบ เชน การใหออกแบบหรือจัดระบบเพื่อคนหาปญหา

หรืออุปสรรคตางๆ เพื่อใหไดโครงสรางใหมๆ ที่ดีกวาเดิม 

   3.3 การจําลองสถานการณแบบประสบการณ เปนการใหผูเรียนไดมีประสบการณ ใน

การตัดสินใจบางเรื่อง ทั้งที่เปนเร่ืองราวในอดีต เชน ประวัติศาสตร สมมติใหเปนผูมีบทบาทตาง  ๆเมื่อเผชิญหนา

กับสถานการณนั้นๆ แลวตัดสินใจอยางไร หรือเปนเรื่องทีย่ังไมเกิดขึ้นจริง แตเปนการสมมติวา ถาเกิด

เหตุการณนั้นๆ แลวจะทําอยางไร เปนตน 

  4. เกมทางการศึกษา (Educational Game) เกมการศึกษาหลายๆ เร่ือง ชวยพัฒนาความคิด

ตางๆ ไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยใหนกัเรียนไดรับความรู
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และความสนกุสนานเพลดิเพลินไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลกัของเกมการศึกษาคือชวยใหผูเรียนไดเรียนรู

เปนสําคัญ สําหรับในสวนทีม่ีลักษณะเหมอืนเกมทั่วๆ ไปคือ เร่ืองของการแขงขัน แตก็เปนการนาํเกมไปสู

การเรียนนั่นเอง 

  5. การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูผูสอนมักจะนํามาใชโดยเฉพาะ

อยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสอนดวยวิธีนี้ครูผูสอนจะเปนผูแสดงใหผูเรียน

ดู เชน แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร การสาธิตโดยคอมพิวเตอร

ก็มีลักษณะคลายคลึงกัน แตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะวาคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่

สวยงาม อีกทัง้มีสีและเสียงอีกดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาว

พระเคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางของอะตอม เปนตน การสาธิตดังกลาวจึงนาสนใจ เพราะมีสีสัน

สวยงาม เด็กๆ อาจทดลองดวยตนเองได แตการสาธิต ทีด่ีไมจําเปนตองเสียคาใชจายในการเขียนโปรแกรม

มากมาย แตควรเปนการสาธิตที่ทําใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพก็เปน

การเพียงพอแลว (ผดุง อารยะวิญู.  2527: 45 – 46) 

  6. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองการทดสอบ เปนการวัดผล 

สัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานงึถงึหลักการตางๆ คือ การสรางขอสอบ การจัดการสอบ

การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบสุมเลือก

ขอสอบไดเอง 

  7. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรมัลติมเีดียนัน้ สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง

ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะมี

แหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันท ี เมื่อผูเรียนตองการระบบงายๆ ที่ผูเรียนสามารถ

ทําได เพยีงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลนัน้ๆ การใสรหสัหรือหมายเลขจะทําให

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

  8. การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เนนใหฝกการคิด 

การตัดสินใจ โดยการกาํหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนแตละขอ เชน ใน

วิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการแกปญหา 

  9. แบบรวมวิธีตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการสอน

หลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอนหลายๆ แบบ

ความตองการนี ้จะมาจากการกาํหนดวัตถปุระสงคในการเรียนรู ผูเรียนและองคประกอบหรือภารกิจตางๆ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบทหนึง่ อาจมีทัง้ลักษณะที่เปนการใชเพื่อสอนเกมรวมทั้งประสบการณ

การแกปญหาดวยก็ได 
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  3.4 ปจจัยทีท่ําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอื้อประโยชนตอการเรยีนรู 
   การนําระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร กอใหเกิด 

สภาวะที่เอื้ออํานวยประโยชนในการเรียนรูหลายดาน (ขนิษฐา ชานนท.  2532: 9) ดังนี ้

   1. ดานสีสัน ระบบมัลติมีเดียชวยในการใชสีสันในบทเรียนใหมมีากขึ้น ซึ่งสีสันใน บทเรียน 

ยอมดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดีกวาสีขาว – ดํา 

   2. ดานเสียง เสียงนับเปนสิ่งเราอีกอยางหนึ่ง ที่ชวยดึงดูดความสนใจและสรางความ

เขาใจในบทเรียนมากขึ้น เสียงที่ใชในระบบมัลติมีเดียสามารถทําขึน้ตัง้แตเสียงประกอบงายๆ ไปจนถงึ

เสียงเพลง หรือเสียงพูดประกอบเนื้อเร่ือง ซึ่งจะชวยเราความสนใจของผูเรียน และจะทําใหผูเรียนเขาใจ

เนื้อหามากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเสียงดนตรี และเสียงประกอบพิเศษตางๆ 

   3. ดานตัวอกัษร เปนสวนประกอบพื้นฐานสาํคัญของมัลติมีเดีย ซึ่งตัวอกัษรที่นาํเสนอ

ใหผูเรียนอานก็ตองไดรับการออกแบบเปนอยางด ีไมวาจะเปนส ีขนาดของตวัอักษร ซึ่งรวมไปถงึตวัอักษร

ในลักษณะที่สามารถเชื่อมไปสูขอมูลใหมๆ ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ หรือ ฮอทเท็กซ ซึ่งตัวอักษรเหลานี้จะ

ชวยเราความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี 

   4. ดานกราฟก ทาํใหไดภาพประกอบขอความหรือการบรรยายเนื้อหา เปนวิธีการหนึ่ง

ที่ชวยใหผูเรียนไดเห็นภาพพจนและขั้นตอนในการทํางานของเครื่องมือหรืออุปกรณตางๆ ไดดีข้ึน ระบบ

มัลติมีเดียชวยในการนําเสนอภาพในบทเรยีนใหมีชีวิตชวีามากขึ้น โดยสามารถแสดงได ทั้งในลักษณะ

ของวาดภาพเหมือนจริง และภาพเคลื่อนไหว ประกอบเขากับบทเรียน ซึ่งกราฟกเหลานี้ยงัสามารถเชื่อมตอ 

ไปยังขอมูลตางๆ ไดอีกดวย 

   5. ดานความรูสึก การใชงานหรือการเรียนรูโดยผานสื่อคอมพิวเตอรในปจจุบัน เปนที่

ยอมรับมากขึน้ โดยเฉพาะในหมูผูเรียนระดับตน ดวยอทิธิพลของการไดยิน ไดฟง หรือไดเหน็จากสือ่ตางๆ 

ประกอบกับพฒันาการของคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สามารถทาํงานรวมกับเสยีงไดเปนอยางด ีจึงทําให

การใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีความเปนกนัเอง เหมอืนกนัพูดคยุกนัระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพวิเตอร 

ชวยใหผูเรียนไดเกิดความรูสึกที่ดีในการเรียนรู 

   6. ดานการโตตอบ ถือไดวากญุแจแหงความสําเร็จของมัลติมีเดีย ก็คือ การออกแบบ

ใหมีการโตตอบปฏิสัมพันธ ซึ่งอนุญาตใหผูเรียนเปนผูนําทางไปยังสวนใดก็ไดของโปรแกรมที่ผูเรียนเลือก

ซึ่งจะทําใหผูใชโปรแกรมรูสึกไดถึงความเปนสวนตัว การเชื่อมตอในการปฏิสัมพนัธมีทัง้เสียง ตัวอักษร

ภาพกราฟก และวิดีโอรวมกนัดวย ซึ่งการมีสวนรวม หรือมีการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนจะ

ชวยใหผูเรียนไมเบื่อ และยังเปนการชวยใหเกิดทักษะความรูความจาํใหดียิ่งขึ้น ระบบมัลติมีเดียจะชวยให 

รูปแบบของการโตตอบกันระหวางผูเรียนกบับทเรียนมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
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   7. ดานกระตุนความรูอยากเหน็ เนือ่งดวยความแปลกใหมของคอมพิวเตอร และความสามารถ

ในการสรางภาพสีและเสยีงที่เราความสนใจของผูเรียน ทําใหผูเรียนมคีวามอยากรูอยากเหน็มากยิง่ขึ้น 
 3.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  โจแนสเซนต และ แฮนนัม (Jonassen; & Hannum.  1987: 7 – 14) ไดกลาวถึงการออก

แบบเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา เปนขบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะ การออกแบบคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนัน้ควรใชวิธีการเชิงระบบ (System Approach) นักออกแบบที่ไดรับความสําเร็จนั้น ตองใช

ประสบการณและความนึกคดิของตนเองเทาๆ กับที่ตองอาศัยวธิีการเชงิระบบทัง้นี้เพราะยงัไมเขาใจแนชัด

เกี่ยวกับคอมพวิเตอรมัลติมเีดียหรือการใชคอมพวิเตอรโดยตรง แตมีวธิีขบวนการที่เปนสื่อ เชน ภาษา หรือ 

Authoring System ซึ่งตองนํามาพิจารณาดวย ทฤษฎีการเรียนรูและการวิจัยก็ไมไดบอกถึงวิธีปฏิบัติที่

แจมชัดเสมอไป 

  องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมลัติมเีดียจากผลงานวจิัย

และหลักการเรียนรู สามารถนํามาเปนแนวทางในการนําไปปฏิบัติ คือ 

   1. การออกแบบสิง่เราหรือเนื้อหาที่จะสอน (Design of the Stimulus) นักเรียนสามารถ

เห็นขอมูล (Information) ไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับรูมาใชมากนักแตเนนวิธีการ

แสดงขอมูล ซึ่งจะทําใหนกัเรียนสามารถเขาใจและจําได สวนขั้นตอนของการแสดงขอมลูนั้นตองเขาใจงาย 

คําถามนัน้จะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรม เปนสวนทีน่ักเรียนไดมีการโตตอบหรือเราเหมือนกับการฟงและ

การเห็น 

    1.1 คําสั่งแตละกิจกรรมตองชัดเจน 

    1.2 แสดงตัวอยางของคําสั่งนั้น 

    1.3 บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ 

    1.4 แสดงแผนภูมหิรือ Outline เพื่อใหเหน็วา เนื้อหานัน้มีความสัมพนัธเกี่ยวของกับ

รายวิชาอยางไร 

    1.5 บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ 

    1.6 อุปมาอุปมัยเนื้อหากับเร่ืองที่นักเรียนเคยรูจัก 

    1.7 ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

    1.8 มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอน และหลังบทเรียน 

    1.9 ใชคําถามจับใจผูอาน 

    1.10 ควรมีการทดสอบกอนเรียน กอนเริ่มบทเรียน 

    1.11 ขณะตอบคําถามไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูคําบรรยายหรือคําตอบได แต

ควรจะใหคําอธิบายพรอมการขอมูลยอนกลับแทน 
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    1.12 เมื่อจบกรอบเนื้อหา ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนเนื้อหา กอนตอบคําถาม 

    1.13 มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 

    1.14 การเสนอเนื้อหา ตัวอักษรจะตองไมกระพริบ 

    1.15 ใชสี การขีดเสนใต ตีกรอบ ใชลุกศร การเคลื่อนไหว เพื่อเนนความสนใจของผูเรียน 

    1.16 วิธีการเนนในเนื้อหาไมควรเกิน 3 อยางใน 1 บทเรียน 

    1.17 ควรอธิบายสิ่งที่นักเรียนตองทําในตอนตนของบทเรียน 

    1.18 ออกแบบบทเรียนสามารถเลือกระดับความยากงายได 

    1.19 ใชคําถามที่สอดคลองความรูพื้นฐาน ประสบการณ และความสนใจของผูเรียน 

   2. การตอบสนองของผูเรียน ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตางๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยู 

รวมทัง้มีความรูเกี่ยวกบัคําสัง่พืน้ฐานคอมพิวเตอรที่สําคญัที่สุดคือการปอนขอมูล ไมจําเปนตองใหผูเรียน

ตอบสนองเปดเผย 

    2.1 ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรอืคําสั่งในการทบทวน เพื่อกระตุนใหมีการตอบสนอง

โดยไมตองเปดเผย 

    2.2 เมื่อตองการประเมินผลหรือให ขอมูลยอนกลับ ควรใชการตอบสนองแบบเปดเผย 

    2.3 ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 

    2.4 ใหผูเรียนระดับเด็กเล็กควรใหตอบโดยกดแปนคีย เพียง 1 – 2 คีย แตผูเรียนใน 

ระดับสูงที่ตองใชความคิดมากๆ ควรใชแปนมากกวา 1 คีย 

    2.5 ผูเรียนในระดบัสูงถาใหผูเรียนพิมพคาํตอบเอง ตองเขียนโปรแกรมใหสามารถ 

รับคําตอบซึ่งบางครั้งอาจมกีารสะกดผิด และคําตอบทีไ่มคาดคิดมากอน 

    2.6 นอกจากการประเมินโดยคอมพิวเตอร อาจใหมีการประเมนิผลโดยเพื่อน นักเรียน 

ดวยกัน หรือครู โดยใชสมุดแบบฝกหัด 

   3. การใหขอมูลยอนกลับ 

    การใหขอมูลยอนกลับ ตอนไหนนั้นขึน้อยูกบัวัตถุประสงค ถาเปนบทเรียนที่เกี่ยวกับ

ความจํา ควรใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรม ควรใหขอมูลยอนกลับ 

ตอนทายของบทเรียนตองให ขอมูลยอนกลับทันททีันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถามหลีกเลี่ยงขอมูลยอนกลับ 

ชนิดถูก/ผิด เพราะเปนเพยีงการยนืยนัคําตอบ เมื่อนกัเรยีนตอบถกูตองขอมูลยอนกลับ ใหทราบวาคาํตอบนัน้

ถูกและทําไมจึงถูกและให ขอมูลยอนกลับ เมื่อนักเรียนตอบผิดวาคําตอบนั้นผิด ทําไมจึงผดิ และคําตอบ

ที่ถูกคืออะไร 

    3.1 เมื่อนกัเรยีนตอบคําถามผิด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมอีกครั้ง 

ถาผูเรียนยงัตอบผิดอีกก็บอกคําตอบถูกและอธิบายวาทาํไมจึงถกู 
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    3.2 ควรจัดขอมูลยอนกลับ แตกตางกันตามระดับการเรียนของผูเรียน โดยผูเรียนที่ 

เรียนออนควรใหขอมูลยอนกลับ แบบที่มีการอธิบายเพิ่มเติม และมีการชวยเหลือหรือกระตุน 

    3.3 การใหขอมูลยอนกลับ ที่ดีไมควรใหซ้ําๆ เหมือนๆ กันหรือใหเปนแบบแผนตายตัว

ให ซ้ําๆ กัน แตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 

    3.4 ควรใหขอมูลยอนกลับ ที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง คือ มีขอมูลและความนาสนใจ 

มากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงายๆ 

   4. การควบคุมบทเรียน 

    4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียน (Pretest) และเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสงู 

สามารถเลือกวธิีเรียนและระดบัความยากงายของบทเรยีนได แตนักเรียนที่ไดคะแนนทดสอบกอนเรียน ต่ํา

ควรใหเรียนไปตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน 

    4.2 ควรใหคําแนะนํากับผูเรียนเกี่ยวกับการใชบทเรียน เพื่อใหรูวิธีควบคุมบทเรียน 

กอนการเรียน 

    4.3 จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสม กับวัตถุประสงค และผูเรียนท ี

เปนกลุมเปาหมาย โดยเรียงคําถามจากงายไปหายาก และคาํนงึถงึชนดิของเนือ้หาและความสมัพนัธของ

เนื้อหาดวย 

    4.4 ควรมีตัวอยางคําถามและคาํตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขามกรอบตัวอยาง 

    4.5 เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามตามความตองการและหลังจาก

ตอบคําถามแบบฝกหัดแตละขอแลวผูเรียนสามารถเลือกทีจ่ะทาํแบบฝกหัดตอไปหรือเลือกทีจ่ะเรียนเรื่อง

ตอไป 

    4.6 นักเรียนสามารถเลกิหรือเร่ิมบทเรยีนไดทกุขณะ เชน ในขณะทีก่าํลงัทาํแบบฝกหัด

นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได 

    4.7 หลังจบบทเรียนแลว ควรแสดงคะแนนความกาวหนาของผูเรียน 
 3.6 โปรแกรมสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  โปรแกรม Authorware Professional  ซึ่งเปนโปรแกรมระบบนพินธบทเรียน (Authoring 

System) ที่ใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดพอสรุปดังนี้ (มนตชัย เทียนทอง. 

2539: 50 – 51) 

  โปรแกรม Authorware Professional  เปนผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia Inc. แหง 

ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเปนโปรแกรมประยุกตใชงานสําหรับสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใน

ลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน ในระยะแรกที่โปรแกรมนีพ้ัฒนาขึ้น ไดออกแบบใชกับเครื่องคอมพิวเตอร

ตระกูลแมคอินทอช (Macintosh) ตอมาไดพัฒนาขึ้นเปนรุนใหมเพื่อใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตระกูลไอบีเอ็ม 
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  โปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดยีที่มชีื่อเสยีงแพรหลายทัว่โลก ไมเพียงเฉพาะภาษาองักฤษเทานัน้ แตมีการประยกุตใชสรางบทเรียน

ที่เปนภาษาอื่นๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาญี่ปุน และภาษาไทย เปน กลาวกันวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอร ที่สรางโดยระบบนิพนธบทเรียนมากกวา40 % ทัว่โลก 

จะใชโปรแกรมนี้สราง นับเปนวิวฒันาการอกีขั้นหนึง่ของโปรแกรมนพินธบทเรียนทีใ่ชสําหรับการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ดวยความสะดวกตอการใชงานโดยการออกแบบการทาํงานในลักษณะแผนภูมิ 

ที่ทาํใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียนขึ้นได โดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 

  โปรแกรม Authorware Professional มีคุณสมบัติเดน 3 ประการ ที่สนับสนุนงานสรางและ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทั้งการกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใช ไดแก 

   1. Object Authoring การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object Authoring ทําให

ผูใชที่ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรม หรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม สามารถทุมเทความสนใจ

ไปยงัรายละเอยีดของเนื้อหาบทเรียน และวธิีการโตตอบของผูใช โดยไมตองกงัวลเกีย่วกับโปรแกรมการใช

สัญลักษณ (Icon) แทนคําสัง่ ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงายโดยภายในแตละ

บทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชสัญลักษณ (Icon) ไดถึง 16,000 ตัว 

   2. Multimedia Tools ในโปรแกรม Authorware Professional ประกอบดวยเครื่องมือ

ดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทาํใหผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวย ขอความรูปภาพ เสียง 

ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศนเขาดวยกนั ทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียน การสอน 

การฝกอบรม การจําลองการทํางาน การนําเสนอสินคาและโฆษณาไดเปนอยางดีการออกแบบโปรแกรม

ใหสามารถใชไดหลายระบบ ทําใหผูใชไมวาจะเปนบนเครื่องแมคอินทอช หรือภายใตระบบปฏิบัติการ 

Microsoft Windows ที่อยูบนเครื่องไอบีเอ็มมีการทํางานที่เหมือนกนั และสามารถที่จะตดิตอไปยังภายนอก

ระบบ ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูล หรือระบบคอมพิวเตอรเครือขาย คําสั่งในการทํางานตางๆ ทั้ง

ในเครื่องแมคอินทอช และไอบีเอ็มทีท่ํางานภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows จะไมแตกตางกนั

มาก 

 กลาวไดวา สวนหนึง่ทีท่ําใหโปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมที่ใชงายก ็คือ

การที่ออกแบบคําสั่งตางๆ อยูในรูปสัญลักษณ การสรางโปรแกรมทําไดดวยการวางไอคอนไปเรียงไวบน

โฟลวไลน (Flow Line) วิธีการนี้จึงไมมีความจําเปนตองเรียนรูการใชคําสั่งในลักษณะภาษาคอมพิวเตอร 
 3.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ (Paulissen; 

& Frater.  1994: 3; และ นงนุช วรรธนวหะ.  2535: 4 – 6) 
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   1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอน

จากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับเนื้อหา

ใหมีความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวเรื่อง และเขียนขอบขายของเรื่อง 

    1.1 การกาํหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถงึ การเขียนสิ่งที่ผูสอนคาดหวังให 

ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลงัจากการเรียนรูส้ินสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัดไดสังเกตไดคําที่ระบุ

ในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นตองเปนคําชี้เฉพาะ เชน อธิบายแยกแยะ เปรียบเทียบ 

วิเคราะห เปนตน 

    1.2 การวิเคราะหส่ือ และกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถงึ การกําหนดเนื้อหากิจกรรม 

การเรยีนที่คาดหวงั จะใหผูเรียนเกิดการเรยีนรู จัดลําดับเนื้อหาความยากงายและความตอเนื่อง เพือ่เลือก 

และกาํหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรยีนรู โดยพิจารณาเลือกและระบุส่ือชนิดที่ไดจากการวิเคราะห

ลงในกิจกรรมนั้นๆ 

    1.3 การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถงึ การกําหนดความสัมพนัธของเนื้อหา

แตละหัวขอยอย 

    1.4 การกําหนดวิธกีารนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาใน

แตละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตาํแหนง และขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกบนจอ การใช

เสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 

   2. ข้ันการออกแบบ (Instructional Design) ข้ันนี้เปนการกําหนดคุณลักษณะ และ

รูปแบบของการทํางานของโปรแกรมโดยจะเปนหนาที่ของนักการศึกษา หรือครูผูสอนที่มีความรูในเนื้อหา 

หลักจิตวิทยาการสอน วิธีการสอนหลักการวัดและประเมินผล ซึ่งตองมีกิจกรรมรวมกันพัฒนา ดังนี ้

    2.1 การวิเคราะหเนื้อหา ครูผูสอนตองประชุมปรึกษาหารือ หรือตกลงเลือกเนื้อหา 

วิชาที่จะนํามาทําเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขอควรพิจารณา ดังนี ้

     2.1.1 เนื้อหาทีม่ีการฝกทักษะซ้าํบอยๆ จะตองมภีาพประกอบ 

     2.1.2 ใชเนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม 

     2.1.3 เนื้อหาบางอยางที่สามารถจําลองใหเปนรูปแบบการสาธิตได ถาใชการทดลอง

จริง อาจจะมีอันตราย ตองใชวัสดุส้ินเปลืองมาก หรืออุปกรณมีราคาแพงมากๆ 

    2.2 การศึกษาความเปนไปได การศึกษาความเปนไปไดมีความจําเปน เพราะถึงแมวา

คอมพิวเตอร จะมีความสามารถเพียงใด แตก็ยังมีขอจํากัดในบางเรื่อง เมื่อครูผูสอนไดเลือกเนื้อหาและ

วิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาในตอนใดที่จะทําเปนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็มีความจําเปนที่จะตองปรึกษา 

หารือกับฝายเทคนิค หรือผูเขียนโปรแกรม โดยมีหัวขอที่ควรพิจารณา ดังนี ้
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     2.2.1 มีบุคลากรเปนผูที่มีความรูเพยีงพอ ที่จะสามารถพฒันาโปรแกรมบทเรียน 

ตามความตองการหรือไม 

     2.2.2 ใชระยะเวลาที่ยาวนาน ในการพัฒนามากเกินกวาการสอนธรรมดา หรือ

พัฒนาดวยสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 

     2.2.3 ตองการอุปกรณพิเศษเพิ่มเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไมมีงบประมาณ

ที่เพียงพอหรือไม 

    2.3 กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติ และส่ิงที่คาดหวงัจากผูเรียน

กอนและหลังการใชโปรแกรม โดยจะตองระบุส่ิงตอไปนี้ 

     2.3.1 กอนที่จะใชโปรแกรม ผูเรียนจะตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง 

     2.3.2 ส่ิงที่คาดหวงัจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบาง หลังจากการใช

โปรแกรม 

    2.4 ลําดับข้ันตอนการทาํงาน นําเนื้อหาที่ไดจากการวเิคราะห และสิ่งที่คาดหวงัจาก

ผูเรียนมาผสมผสาน และเรียงลําดับ วางแผนการนําเสนอในรูปแบบของบทภาพ (Story Board) เสร็จแลว

จึงนํามาวิเคราะหวิจารณ เพือ่แกไข ตัดทอน หรือเพิ่มเติมใหเหมาะสมจากกลุมครูผูสอน 

   3. ข้ันการสราง (Instructional Development) ในขั้นนี้เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร 

หรือครูผูสอนที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม โดยจะมีลําดับข้ันตอนของการทํางาน ดังนี้ 

    3.1 รูปแบบ หรือคําสั่งที่ผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากสาเหตุของการใชคําสั่ง

ที่ไมถูกตองตามขอกําหนดของภาษาที่นํามาใชนั้น 

    3.2 หลังจากที่ตรวจสอบขอผิดพลาดแลว นําโปรแกรมไปใหครูผูสอนตรวจสอบ

ความถูกตองของเนื้อหาบนจอภาพ เพราะอาจมีการแกไขโปรแกรมบางสวน แลวนําไปทดสอบกับผูเขียน

ในสภาพการใชงานจริง เพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรมและหาขอบกพรองทีผู่ออกแบบคาดไมถึง 

เพื่อที่จะนาํขอมูลเหลานัน้มาปรับปรุงตนฉบับและปรับปรุงแกไขโปรแกรมตอไป 

    3.3 ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงแกไขนัน้ตองทําการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง ที่ตนฉบบั

จริง ของบทภาพกอน แลวจึงไปทําการแกไขที่โปรแกรม แลวนําไปทดลองการทํางานใหม ถาหากยังพบ

ขอบกพรองอีกก็ตองนํามาแกไขปรับปรุงอีก จนกวาจะไดโปรแกรมที่นาพอใจของทุกฝายกอนไปใชงาน และ

เพื่อการนําไปใชงานใหมีประสิทธิภาพ จึงควรมกีารจัดทําคูมือประกอบการใชโปรแกรม ซึ่งแบงออกไดเปน 

3 ระดับ คือ 

     3.3.1 คูมือเรียน 

      3.3.1.1 บอกช่ือเร่ือง ชื่อวิชา และชื่อระดับช้ัน 
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      3.3.1.2 บอกวัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพื่อทดสอบความรู เพื่อเสริมสราง

ความรู หรือเพื่อใชสอนแทนครู 

      3.3.1.3 บอกจุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

      3.3.1.4 บอกโครงสรางของเนื้อหา หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรียน 

      3.3.1.5 ความรูพื้นฐานที่จําเปนกอนการเรียน 

      3.3.1.6 แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียน และคําชี้แจงสวนทีจ่ําเปน 

      3.3.1.7 กิจกรรม กฎเกณฑ หรือขอเสนอแนะที่เกี่ยวกบัการเรียน หรือการทดสอบ 

      3.3.1.8 ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 

     3.3.2 คูมือครู 

      3.3.2.1 โครงสรางของเนื้อหา 

      3.3.2.2 จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชในการสอน 

      3.3.2.3 ใชสอนในวิชาอะไร ใชตอนไหน สัมพันธกบัวัตถุประสงคหลักอยางไร 

ผูสอนควรมีความรูพื้นฐานอะไร 

      3.3.2.4 เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาที่ใชในการอาน 

      3.3.2.5 ใหตัวอยางเพื่อที่จะชี้แนะใหเห็นวา โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

จะชวยไดอยางไรในวิชานั้นๆ 

      3.3.2.6 ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน และหลังการเรียน พรอมกับเฉลย 

     3.3.3 คูมือการใชเคร่ืองคอมพิวเตอร 

      3.3.3.1 ชื่อโปรแกรม ชื่อผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ์ วันที่แกไขปรับปรุง 

      3.3.3.2 ภาษาที่ใช ไฟลตางๆ ขนาดของโปรแกรม 

      3.3.3.3 หนวยความจาํของเครื่องคอมพิวเตอรที่สามารถใชโปรแกรมนี้ ได

หรืออุปกรณ อ่ืนๆ ที่ใชรวมกัน 

      3.3.3.4 วิธีการใชเปนขั้นๆ เร่ิมต้ังแตการเปดเครื่อง เปนตน 

      3.3.3.5 คําสั่งตางๆ ที่จะตองใชกับโปรแกรม 

      3.3.3.6 Flow Chart ของโปรแกรม 

      3.3.3.7 ตวัอยางของการปอนขอมูล และการแสดงผล 

      3.3.3.8 ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตวัอยาง 

   4. ข้ันตอนการประยุกตใช (Instructional Implementation) เปนการประยุกตใชใน

การเรียนการสอนและการประเมนิผล โดยนกัคอมพวิเตอรกับผูสอนจะตองประเมนิผลรวมกนัวา โปรแกรม

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมานี้เปนอยางไร สมควรที่จะนาํไปใชในการเรียนการสอนหรอืไม 
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    4.1 ประยุกตใชในหองเรียน เปนการนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอน โดยจะตอง

ทําตามขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม เชน 

     4.1.1 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการสาธิต ทดลอง ผูสอนควรใหผูเรียนไดใช 

โปรแกรมกอนที่จะเขาหองทาํการทดลองจริงๆ 

     4.1.2 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับเสริมสรางการเรียนรู ควรจะกาํหนดใหมีกจิกรรม

กี่ชั่วโมง สําหรับการใชโปรแกรม 

     4.1.3 โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งชั้น อาจตองใชวิธีการตอ

อุปกรณในการขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ เพื่อที่ผูเรียนจะสามารถเห็นไดชัดทัง้ชัน้เรียน 

    4.2 ประเมินผล เปนขั้นตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียที่ปรับปรุงไววา โปรแกรมที่สรางขึ้นนั้นเปนอยางไร สมควรที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไม 

สามารถแบงออกเปน 2 สวน คือ 

     4.2.1 การประเมนิโดยใชแบบทดสอบ เพื่อทีจ่ะประเมินวาหลังจากที่ใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนี้แลว ผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคตามที่ไดตั้งเอาไวหรือไม โดยใหผูเรียน

ทําแบบทดสอบกอนและหลงัเรียน เพื่อวัดความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจในเนือ้หาถาผลการทดสอบ

ติดลบ หรือการทําผิดสูงเกินกวา 10 เปอรเซ็นต แสดงวา ผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพิ่มเติมแตอยางใด 

จะตองทาํการปรับปรุงตนฉบับ หรือวัตถุประสงคนัน้ใหม 

     4.2.2 การประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม เพื่อทีจ่ะประเมินสวนของโปรแกรม

และการทํางานวาการใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชามีความเหมาะสมหรือไม ทัศนคติของผูเรียนที่มีตอการใช 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนี้เปนอยางไร วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร วธิีการเสนอบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีความถูกตอง เนื้อหาเอกสารประกอบ คูมือครูและการมีปฏิสัมพันธกนัอยางไร 
 3.8 งานวจิัยที่เกีย่วกับคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย 
  ในการวิจัยครั้งนี ้ไดมีการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งในประเทศและ 

งานวิจัยตางประเทศ ดังนี ้

  ปริตร แกวสวาง (2540) ไดทําการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมไปสูระบบมัลติมีเดีย

บนซีดีรอม ในวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต โดยกลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที4่ 

จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสอืเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมระบบ

มัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลีย่หลงัการเรียนสูงกวา

คะแนนเฉลีย่กอนการเรียนอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

  จิรวรรณ สุวรรณเนตร (2543: 52 – 55) ไดพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัด

สมุทรสงคราม เพื่อใชสอนนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่ 1 โดยจุดมุงหมายเพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพ
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ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนเทศบาล

วัดประทุมคณาวาส อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย ผลการศกึษา

พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดสมทุรสงคราม สําหรับสอนระดบัมัธยมศึกษาปที ่1 

มีประสิทธิภาพ 94.33 – 92.00 เปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 85/85 

  ศศิธร ฤดีศิริศักด์ิ (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพ

บุคคล โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 

90/90 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่3 สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (วิทย-ุ

โทรทัศน) และโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การประชาสัมพันธ) สถาบันราชภัฏรําไพพรรณีจันทบุรี จํานวน 

30 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงาย ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

การถายภาพบุคคล มีประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

  นวลสกุล พวงบุบผา (2545: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ

จําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม 

เกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรยีนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที ่2 โรงเรียนวัดเขมาภิตาราม จังหวัด 

นนทบุรี จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทยมีประสิทธิภาพ 91.22 – 88.33 ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑที่กําหนดไว 

  คลาสเซน็ (Klassen.  1990: 281 – A) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในการเพิม่

ทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของมหาวิทยาลัยแหงฮองกง ผลการศึกษา 

พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีทักษะในดานการฟงสงูขึ้น และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน

วิชาภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

4. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรกลุมสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
  หลักการเพื่อใหการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน เปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของ 

ประเทศ จึงกําหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไวดังนี ้(กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ. 

2544) 

   1. เปนการศกึษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาต ิมุงเนนความเปนไทย ควบคูกบัความเปน

สากล 

   2. เปนการศกึษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทกุคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาค และ 
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เทาเทียมกนั โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 

   3. สงเสริมใหผูเรียนไดพฒันาและเรยีนรูดวยตนเองอยางตอเนือ่งตลอดชวีิต โดยถือวา

ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ 

   4. เปนหลักสูตรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลา และการจัดการเรียนรู 

   5. เปนหลักสูตรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถเทียบโอน

ผลการเรียนรูและประสบการณ 
 จุดหมาย 
  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานมุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนดี มีปญญา 

มีความสุข และมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงกาํหนดจุดหมาย ซึ่ง

ถือวาเปนมาตรฐานการเรียนรู ใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค ดังตอไปนี้ 

  1. เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัยในตนเอง ปฏิบัติตนตามหลกัธรรมของพระพุทธศาสนา หรือ

ศาสนาที่ตนเองนับถือ มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมอันพึงประสงค 

  2. มีความคิดสรางสรรค ใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเขียน และรักการคนควา 

  3. มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทางวทิยาการ 

มีทกัษะและศักยภาพในการจดัการ การสื่อสารและการใชเทคโนโลย ีปรับวธิีการคิด วิธกีารทาํงานไดเหมาะสม

กับสถานการณ 

  4. มีทักษะและกระบวนการ โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะการคิด การสราง

ปญญา และทักษะในการดําเนินชีวิต 

  5. รักการออกกําลังกาย ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี 

  6. มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาเปนผูบริโภค 

  7. เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี ยึดมั่นในวิถี

ชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมพีระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

  8. มีจิตสํานกึในการอนุรักษภาษาไทย ศิลป วัฒนธรรม ประเพณ ี กีฬา ภูมิปญญาไทย 

ทรัพยากรธรรมชาติและพฒันาสิง่แวดลอม 

  9. รักประเทศชาติและทองถิ่น มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม โครงสรางเพื่อ 

ใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรูที่กาํหนดไวใหสถานศึกษา และ

ผูที่เกีย่วของมแีนวปฏิบัติในการจัดหลักสตูร สถานศกึษาจึงไดกําหนดโครงสรางของหลักสูตรการศกึษา

ข้ันพืน้ฐาน ดังนี ้

   9.1  ระดับชวงชั้น 

    กําหนดหลักสตูรเปน 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียน ดังนี ้
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    ชวงชัน้ที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที ่1 – 3  

    ชวงชัน้ที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที ่4 – 6  

    ชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 – 3  

    ชวงชัน้ที ่4 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 – 6  

   9.2 สาระการเรียนรู 

    กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร ซึ่งประกอบดวยองคความรู ทักษะหรือ 

กระบวนการการเรียนรู และคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุม ดังนี ้

    9.2.1 ภาษาไทย 

    9.2.2 คณิตศาสตร 

    9.2.3 วิทยาศาสตร 

    9.2.4 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

    9.2.5 สุขศึกษาและพลศึกษา 

    9.2.6 ศิลปะ 

    9.2.7 การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

    9.2.8 ภาษาตางประเทศ 

   สาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมเปนพื้นฐานที่ผูเรยีนทุกคนตองเรียนรู โดยอาจจัดเปน 2 กลุม 

คือ กลุมแรก ประกอบดวย ภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม 

เปนสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาตองใชเปนหลกัในการจดัการเรยีนการสอนเพื่อสรางพืน้ฐานการคิด และ

เปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤตของชาติกลุมที่สอง ประกอบดวย สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาตางประเทศ เปนสาระการเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐานความเปน

มนุษย และสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรค 

   เร่ืองสิ่งแวดลอม หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู

ไวในสาระการเรียนรูกลุมตางๆ โดยเฉพาะ กลุมวิทยาศาสตร กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

กลุมสุขศึกษาและพลศึกษา 

   กลุมภาษาตางประเทศ กําหนดใหเรียนภาษาอังกฤษทุกชวงชัน้ สวนภาษาตางประเทศ

อ่ืนๆ สามารถเลือกจัดการเรียนรูไดตามความเหมาะสม 

   หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานกําหนดสาระการเรียนรูในแตละกลุมไวเฉพาะสวนที่จาํเปน

ในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนทุกคนเทานั้น สําหรับสวนที่ตอบสนองความสามารถ ความถนัดและความสนใจ

ของผูเรียนแตละคนนั้น สถานศึกษาสามารถกําหนดเพิม่ข้ึนได ใหสอดคลองกับการสนองตอบศักยภาพ

ของผูเรียนแตละคน 
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   9.3 กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เปนกจิกรรมที่จัดใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถของตนเอง

ตามศักยภาพ มุงเนนเพิ่มเติมจากกิจกรรที่ไดจัดใหเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุม การเขารวม

และปฏิบัติกิจกรรมที่เหมาะสมรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุขกับกิจกรรมที่เลือกดวยตนเองตามความถนัด 

และสนใจอยางแทจริง การพฒันาที่สําคัญ ไดแก การพัฒนาองครวมของความเปนมนษุยใหครบทกุดาน

ทั้งรางกาย สติปญญา อารมณ และสังคม โดยอาจจัดเปนแนวทางหนึ่งทีจ่ะสนองนโยบายในการสรางเยาวชน

ของชาติใหเปนผูมีศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวนิัย และมีคุณภาพ เพื่อพัฒนาองครวมของความเปน

มนุษยที่สมบูรณ ปลูกฝงและสรางจิตสํานึกของการทําประโยชนเพื่อสังคม ซึ่งสถานศึกษาจะตองดําเนินการ

อยางมีเปนหมาย มีรูปแบบและวิธีการที่เหมาะสม กิจกรรมพัฒนาผูเรียนแบงเปน 2 ลักษณะ คือ 

    9.3.1 กิจกรรมแนะแนว เปนกิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาความสามารถของผูเรียน

ใหเหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล สามารถคนพบและพัฒนาศกัยภาพของตนเสริมสรางทกัษะ

ชีวิต วุฒิภาวะทางอารมณ การเรียนรูในเชิงพหุปปญญา และการสรางสัมพันธภาพที่ดีซึง่ผูสอนทกุคน

ตองทําหนาที่แนะแนวใหคําปรึกษาดานชีวิต การศึกษาตอและการพัฒนาตนเองสูโลกอาชีพและการมีงานทํา 

    9.3.2 กิจกรรมนักเรียน เปนกิจกรรมที่ผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวยตนเองอยางครบวงจร 

ตั้งแตศึกษา วเิคราะห วางแผน ปฏิบัติตามแผน ประเมิน และปรับปรุงการทํางาน โดยเนนการทํางาน

รวมกันเปนกลุม เชน ลูกเสือ เนตรนาร ียุวกาชาด และผูบําเพ็ญประโยชน เปนตน 

   9.4 มาตรฐานการเรียนรู หลักสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน กําหนดมาตรฐานการเรียนรูตาม

กลุมสาระการเรียนรู 8 กลุม ที่เปนขอกําหนดคุณภาพผูเรียนดานความรู ทักษะ กระบวนการ คุณธรรม 

จริยธรรม และคานยิมของแตละกลุมเพือ่ใชเปนจุดมุงหมายในการพฒันาผูเรียนใหมีคุณลกัษณะทีพ่ึงประสงค 

ซึ่งกําหนดเปน 2 ลักษณะ คือ 

    9.4.1 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละ

กลุมสาระการเรียนรู เมื่อผูเรียนเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

    9.4.2 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการ

เรียนรู เมื่อผูเรียนเรียนจบในแตละชวงชัน้ คือ ชั้นประถมศึกษาปที ่3 และ 6 และชั้นมธัยมศึกษาปท ี3 และ 

6 มาตรฐานการเรียนรูในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กําหนดไวเฉพาะมาตรฐานการเรียนรูที่จําเปน

สําหรับการพฒันาคุณภาพทุกคนเทานัน้ สําหรับมาตรฐานการเรียนรูทีส่อดคลองกับสภาพปญหาในชุมชน

และสงัคม ภูมิปญญาทองถิน่ คุณลักษณะอนัพงึประสงค เพื่อเปนสมาชกิที่ดีของครอบครัว ชุมชน สังคม 

และประเทศชาติ ตลอดจนมาตรฐานการเรียนรูที่เขมข้ึนตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจ

ของผูเรียน ใหสถานศึกษาพฒันาเพิ่มเติมได 

   9.5 เวลาเรียน หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดเวลาในการจัดการเรียนรูและกิจกรรม

พัฒนาผูเรียนไว ดังนี้ 
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    ชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที ่1 – 3 มีเวลาเรียนประมาณปละ 800 – 1,000ชั่วโมง 

โดยเฉลี่ยวันละ 4 – 5 ชั่วโมง 

    ชวงชั้นที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที ่4 – 6 มีเวลาเรียนประมาณปละ 800 – 1,000ชั่วโมง 

โดยเฉลี่ยวันละ 4 – 5 ชั่วโมง 

    ชวงชั้นที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 – 3 มีเวลาเรียนประมาณปละ 1,000 – 1,200ชั่วโมง 

โดยเฉลี่ยวันละ 5 – 6 ชั่วโมง 

    ชวงชัน้ที ่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 – 3 มีเวลาเรียนปละไมนอยกวา 1,200 ชั่วโมง

โดยเฉลี่ยวนัละไมนอยกวา 6 ชั่วโมง 

   สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมการงานอาชพีและเทคโนโลย ีประกอบดวย 

    สาระที ่1  การดํารงชีวิตและครอบครัว 

    สาระที ่2  การอาชีพ 

    สาระที ่3  การออกแบบและเทคโนโลย ี 

    สาระที ่4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 

    สาระที ่5  เทคโนโลยเีพื่อการทํางานและอาชีพ 

   มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มีดังนี ้

    สาระและมาตรฐานการเรียนรู ชวงชัน้ที ่2 (ป.4 – ป.6) 
    สาระที ่1 การดํารงชวีิตและครอบครัว  
     มาตรฐาน 1.1 เขาใจ มีความคิดสรางสรรค มีทักษะ มีคุณธรรม มีจิตสํานึกใน

การใชพลงังานทรพัยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางาน เพื่อการดํารงชีวิต และครอบครัวที่เกีย่วของกับ

งานบาน งานเกษตร งานประดิษฐ งานชาง และงานธุรกจิ 
      งานบาน 
       1. งานทาํความสะอาดบานและบริเวณบานหรือ 

       2. การเลือกรับประทานอาหารและเครื่องดื่ม 

       3. การประกอบ จัดและเก็บอาหารคาวและหวาน 

       4. การฝกทําและตกแตงอาหาร 

       5. การเลือกใชเสือ้ผาและเครื่องแตงกาย 

       6. การดูแลเสื้อผา 

       7. การซอมแซมเครื่องแตงกายดวยมือ 

       8. การเลือกใชเทคโนโลย ี

       9. การเก็บรักษาเครื่องมือเครื่องใช วัสดุอุปกรณ 
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       10. ความปลอดภยัในการทาํงาน 

       11. การอนุรักษพลังงานและสิง่แวดลอม 
      งานเกษตร 
       1. งานปลูกผักสวนครัวในภาชนะ 

       2. การขยายพันธุพืชโดยการเพาะเมล็ด แยกหัว แยกหนอและการโนมกิ่ง 

       3. การปลูกไมดอกไมประดับและพืชผักสวนครัว 

       4. การเลือกใชเทคโนโลย ี

       5. การเก็บรักษาเครื่องมือเครื่องใช วัสดุอุปกรณ 

       6. ความปลอดภยัในการทาํงาน 

       7. การอนุรักษพลังงานและสิง่แวดลอม 

       8. การเลี้ยงสัตวทั่วไป 
      งานชาง 
       1. งานบํารุงรักษาของเลนและอุปกรณในบาน 

       2. งานซอมแซมของเลน และอุปกรณในบาน 

       3. การเลือกใชเทคโนโลย ี

       4. การเก็บรักษาเครื่องมือเครื่องใช วัสดุอุปกรณ 

       5. ความปลอดภยัในการทาํงาน 

       6. การอนุรักษพลังงานและสิง่แวดลอม 
      งานประดิษฐ 
       1. การประดิษฐบรรจุภัณฑจากเศษวัสดุ 

       2. การประดิษฐของเลน ของตกแตงและของใช 

       3. การเลือกใชเทคโนโลย ี

       4. การเก็บรักษาเครื่องมือเครื่องใช วัสดุอุปกรณ 

       5. ความปลอดภยัในการทาํงาน 

       6. การอนุรักษพลังงานและสิง่แวดลอม 
      งานธรุกิจ 
       1. งานจัดเก็บหนงัสือประเภทตาง ๆ 

       2. งานออมทรพัยดวยตนเอง 

       3. การติดตอส่ือสารและการใชบริการในชวีติประจําวนั 

       4. การเก็บรักษาเครื่องมือเครื่องใช วัสดุอุปกรณ 
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   มาตรฐาน 1.2 มีทักษะกระบวนการทํางาน การจัดการ การทํางานเปนกลุม การแสวงหา

ความรู สามาแกปญหาในการทํางานรักการทํางานและมีเจตคติที่ดีตองาน 

    1. ความตั้งใจเอาใจใสในการทํางาน 

    2. การทาํงานดวยความสะอาดปลอดภัย 

    3. การเก็บ รักษาเครื่องมือ เครื่องใช วัสดุ อุปกรณ 
    สาระที ่2 การอาชีพ  
     มาตรฐาน 2.1 เขาใจ มีทักษะ มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต มีคุณธรรม มี

เจตคติที่ดีตองานอาชีพ และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต 

      1. หลักการและทักษะที่จําเปนตอการทํางานอาชีพสุจริต 

      2. แนวทางในการนําเทคโนโลยีมาพัฒนางานอาชีพ  
    สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี  
     มาตรฐาน 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลย ีใชความรู ภูมปิญญา 

จินตนาการและวามคิดอยางมีระบบในการออกแบบ สรางสิง่ของ เครื่องใช วิธีการเชงิกลยทุธ ตามกระบวนการ

เทคโนโลยี สามารถตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม ส่ิงแวดลอม โลกของงาน

และอาชีพ 

      1. หลักการเบื้องตนของการออกแบบ 

      2. ความหมาย ธรรมชาติและบทบาทของเทคโนโลย ี

      3. การเลือกเทคโนโลยีมาประยกุตใชในการทาํงาน 

      4. การสรางสิง่ของเครื่องใชในชีวิตประจําวันตามกระบวนการเทคโนโลย ี

      5. การเลือกใชเทคโนโลย ี

      6. การเก็บ รักษาเครื่องมือ เครื่องใช วัสดุ อุปกรณ 

      7. ความปลอดภยัในการทาํงาน 

      8. การอนุรักษพลังงานและสิง่แวดลอม  
    สาระที ่4 เทคโนโลยสีารสนเทศ  
     มาตรฐาน 4.1 เขาใจ เหน็คุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน

การสืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

      1. ความสาํคัญของขอมูล แหลงขอมูลและประโยชนของขอมูล 

      2. การคนหาและรวบรวมขอมูล 

      3. การจัดเก็บรักษาขอมูล 



 36 

      4. ชื่อและหนาทีข่องอุปกรณ พื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

      5. หลักการเบื้องตนของคอมพวิเตอร 

      6. ประโยชนของคอมพิวเตอร 

      7. การใชงานคอมพิวเตอรในการคนหาขอมลู 

      8. รูปแบบการนาํเสนอขอมูล 

      9. หลักการเบื้องตนของการแกปญหา 

      10. การใชคอมพวิเตอรสรางชิ้นงานจากจนิตนาการ และการนําเสนอดวย

โปรแกรมประมวลผลคํา 

      11. การเลือกใชเทคโนโลย ี

      12. การเก็บ รักษาเครื่องมือ เครื่องใช วัสดุ อุปกรณ 

      13. ความปลอดภยัในการทาํงาน 

      14. การอนุรักษพลังงานและสิง่แวดลอม 
    สาระที ่5 เทคโนโลยีเพื่อการทาํงานและอาชีพ  
     มาตรฐาน 5.1  ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิต การออกแบบ การแกปญหา 

การสรางงาน การสรางอาชพีสุจริตอยางมคีวามเขาใจ มกีารวางแผนเชงิกลยทุธ และมีความคิดสรางสรรค 

      1. การวางแผน เลือกและใชเทคโนโลย ี

      2. การเลือกใชเทคโนโลย ี

      3. การเก็บรักษาเครื่องมือเครื่องใช วัสดุอุปกรณ 

      4. ความปลอดภยัในการทาํงาน 

      5. การอนุรักษพลังงานและสิง่แวดลอม 

 จาการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะ

เห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเราความสนใจของผูเรียน ซึ่งเปนประโยชนตอคุณภาพ

การเรยีนการสอน เปนการพฒันาการเรยีนการสอนที่ตองสอบความแตกตางระหวางบคุคล การนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมาใชในสถานศึกษา ไมจํากัด เพศ ไมจํากัดเวลา ชวยลดภาระการสอนของครู 

สงผลตอการเรียนรูโดยตรงตอผูเรียน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงมีความสําคัญ และ

เปนประโยชนมาก โดยผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ดังนั้น ผูวิจัยจึงเลือกพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดยี เร่ือง  การใชโปรแกรมประมวลผลคํา  กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยีชัน้ประถมศกึษาปที ่4 

ใหเหมาะกับการนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนและมีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการศึกษาวจิัยครั้งนี้และการวิจัยและพฒันา (Research and Development) เพื่อหาคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  4 โดยผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาตามลาํดับข้ันตอน ดังนี ้

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือเพื่อใชในการวิจัย 

 4. การดําเนินการทดลอง 

 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  กลุมที ่ 1 
   เปนผูเชี่ยวชาญ  ประกอบดวย ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 
  กลุมที ่ 2 
   กลุมผูใชเปนนกัเรียน ชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ที่เรียนวิชาการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี  

ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนเทศบาล 1 วัดศรีเมือง จาํนวน 4 หองเรยีน จํานวนนกัเรียน

ทั้งหมด 120  คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมที ่1 
   ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 

ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ  

ดังนี ้

   รอบที ่1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน 3 คน  

   รอบที ่2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 5 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน 5 คน   
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  กลุมที ่2 
   กลุมผูใชนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ทีเ่รียนวชิาการงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี  

ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนเทศบาล 1 วัดศรีเมือง จาํนวน 30 คน ดวยการจับสลาก

นักเรียนมาจํานวน 1  หองเรยีนโดยการสุมอยางงาย  (Simple Random Sampling) 

 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือเพื่อใชในการวิจัย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีข้ันตอนดําเนินการ ดงันี ้  

  1. ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี เพื่อทํา

ความเขาใจวตัถุประสงคของเนื้อหาวิธีสอนการวัดและการประเมินผล 

  2. วิเคราะหผูเรียน ในเรื่องประสบการณและพื้นความรูเดิม เพื่อเปนขอมูลในการกําหนด

จุดมุงหมาย และออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหเหมาะสม 

  3. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

  4. วิเคราะหเนื้อหา แยกออกเปน 3 เร่ือง จากงายไปหายาก โดยอาศัยผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  5. จัดทาํเคาโครงของเนือ้หาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง การใชโปรแกรมประมวล 

ผลคํา กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่4 ซึ่งในบทเรียนประกอบดวย

คําชี้แจงในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื้อหา และแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบปรนัย 

ชนิด 4 ตัวเลือก เร่ืองละ 10 ขอ  รวมจาํนวน 30 ขอ 

  6. เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแสดงการดําเนนิของบทเรียน ใน

สวนรายการหลักและรายการยอย ในแตละรายการตามโครงเรื่องเนื้อหาของบทเรียน แลวเขยีนบทตาม

ผังงาน 

  7. ดําเนนิการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดียตามผังงาน โดยใชโปรแกรมในการสราง

บทเรียนมัลติมีเดีย คือ โปรแกรม AUTHORWARE VERSION 7.0  

  8. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลว เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ

ตรวจสอบและแกไขตามขอเสนอแนะ 
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  9. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคาํ ที่แกไขแลว

ไปใหผูเชี่ยวชาญ รอบที่ 1 นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 3 ทาน ดานเทคโนโลยกีารศึกษา 3 ทาน เพื่อ

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและนาํผลการประเมนิขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญไป

ปรับปรุงแกไขบทเรียนตามทีผู่เชี่ยวชาญเสนอแนะ 

   9.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียที่แกไขเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ

ตรวจสอบ และใหผูเชี่ยวชาญ รอบที่ 2 ทางดานเนื้อหา 5 ทาน ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน เพื่อ

ประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียและนําขอเสนอแนะไปปรบัปรุงแกไขบทเรียนใหมีคุณภาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนด กอนนาํไปทดลองหาผลการใช 

   9.2 สําเนาใสแผนคอมแพคดิสก เพื่อนําไปหาผลการใชกับกลุมตัวอยาง 
 การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
  1. ศึกษาจุดมุงหมายและแนวทางสรางแบบทดสอบที่สอดคลองกับวัตถปุระสงค 

  2. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนเปนปรนัย 4 ตัวเลือก จาํนวน 60 ขอเร่ืองละ  

20 ขอ 

  3. นําแบบทดสอบที่สราง ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความถูกตอง ความชัดเจน

ของภาษา และครอบคลุมของเนื้อหา เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข 

  4. นําขอสอบที่ไดปรับปรุงแกไขแลว จํานวน 60 ขอ ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 100 คน ซึ่งผานการเรยีนเรื่อง โปรแกรมประมวลผลคํา มาแลว เสร็จแลว

ตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิด ไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือก ให 0  

คะแนน 

  5. นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) ระหวาง .20 – .80  และคา

อํานาจจําแนก (r)  ตั้งแต  .20  ข้ึนไป ของแบบทดสอบเปนรายขอ โดยใชสัดสวน (อนันต ปจฉิมศิริ.

2543: 10 – 11) แลวคัดเลือกขอสอบไว 30 ขอ เร่ืองละ 10 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหา  

  6. นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว จํานวน 30 ขอ ไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (ลวน สายยศ; และ อังคณา  

สายยศ.  2543: 168)   
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ตาราง 1 แสดงผลคาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อมัน่ (rtt) 

     

1 10 0.33-0.78 0.37-0.81 0.75 

2 10 0.28-0.70 0.33-0.78 0.78 

3 10 0.33-0.72 0.22-0.74 0.79 
     

รวม 3 เร่ือง 30 0.28-0.78 0.22-0.81 0.79 
     

 
 การสรางแบบประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
  1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมอื ที่ใชในการศกึษาคนควา เพื่อ

พิจารณาหัวขอปญหาและจดุมุงหมาย เพือ่ทราบวาตองการทราบขอมลูใดบาง 

  2. สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะ

เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2, 1 โดยกําหนดความหมาย

ของคะแนนของตัวเลือกในแบบสอบถามในแตละขอ  ดงันี ้

   คะแนน     5    หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

   คะแนน     4    หมายถึง มีคุณภาพด ี

   คะแนน     3    หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

   คะแนน     2    หมายถึง ตองปรับปรุง 

   คะแนน     1    หมายถึง ใชไมได 

  3. นําแบบประเมนิที่สรางขึ้น  ไปใหอาจารยทีป่รึกษาสารนพินธตรวจสอบ  เพื่อปรับปรุง

แกไขแบบประเมิน 

  4. นําแบบประเมินที่แกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา

ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคาํ กลุมสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 

  5. นําผลที่ไดจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญมาหาคาเฉลี่ย และใชเกณฑในการแปลความหมาย  

ดังนี ้
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   คาเฉลี่ย    4.51 – 5.00   หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 

   คาเฉลี่ย    3.51 – 4.50   หมายถงึ มีคุณภาพด ี

   คาเฉลี่ย    2.51 – 3.50   หมายถงึ มีคุณภาพปานกลาง 

   คาเฉลี่ย    1.51 – 2.50   หมายถงึ ตองปรับปรุง 

   คาเฉลี่ย    1.00 – 1.50   หมายถงึ ใชไมได 

 ผูวิจัยกาํหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพ ตองมี

คาเฉลี่ย  ตั้งแต  3.51  ข้ึนไป   

 

4. วิธีดําเนินการทดลอง 
 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ตามลําดับมีข้ันตอน ดังนี ้

 1. การประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา 

รอบที่ 1 ผูวิจยันําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา ไปใหผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาจํานวน 3 ทาน ตรวจประเมนิคณุภาพ

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียแลวประเมนิ คุณภาพนาํผลที่ไดจากการประเมนิมาปรับปรุงแกไขบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ตามขอเสนอแนะ 

 2. การประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา 

รอบที ่2 ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียไปใหผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา จํานวน 5 ทาน และผูเชีย่วชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน 5 ทาน ตรวจประเมนิ คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียประเมนิ

คุณภาพนาํผลที่ไดจากการประเมินคุณภาพมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จนมีคุณภาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนด 

 การดําเนนิการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี เร่ือง การใชโปรแกรม

ประมวลผลคาํ โดยการนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไปทดลองกบันกัเรียนกลุมตัวอยาง ชัน้ประถมศึกษา

ปที่ 4 จํานวน 30 คน โดยเริ่มเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โปรแกรมประมวลผลคํา เร่ืองที่ 1 

พรอมทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยเมื่อเรียนเรื่องที ่1 จบแลวใหทําแบบทดสอบของเรื่องที ่1

ทันที ทําเชนนีจ้นครบทั้ง 3 เร่ืองแลว นาํผลที่ไดมาจําแนกตามระดับผลการเรียน 
 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  นําขอมูลที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะห เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จําแนกระดับผลการเรียน 
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  ระดับคะแนน  ระดับผลการเรียน  การแปลความหมาย 

   80ข้ึนไป   4    ผลการเรียนอยูในระดับดีมาก 

   70 – 79    3    ผลการเรียนอยูในระดับดี 

   60 – 69    2    ผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง 

   50 – 59    1    ตองปรับปรุง 

   ต่ํากวา 50   0    ไมผาน 

 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. สถิติพื้นฐาน 

  1.1 หาคารอยละ 

  1.2 หาคาเฉลี่ย (ลวน สายยศ;  และ อังคณา  สายยศ. 2536: 59) 

  1.3 หาคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2536: 64) 

 2. สถิติที่ใชหาคณุภาพแบบทดสอบ 

  2.1 หาคาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบ และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ

เปนรายขอ โดยใชสัดสวน (อนันต ปจฉิมศิริ. 2543: 10 – 11) 

  2.2 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR-20 ของ 

Kuder Richardson (ลวน สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2543: 168)   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด สรางขึ้นโดยใชโปแกรม Macromedia 

Authorware Version 7 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ลักษณะของบทเรียนผูเรียน

สามารถจะเรียนรูเนื้อหาของบทเรียนไดตามความสามารถและตามความสนใจของตนเอง  โดยสามารถ

โตตอบกับบทเรียนไดงายและไดขอมูลยอนกลับทันที โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมทางมัลติมีเดีย ทั้ง

ทางดานภาพและเสียง  ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ  

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวยเนื้อหาทั้ง 3 เร่ือง ดังตอไปนี้ 

  เร่ืองที่ 1  การเขาสูโปรแกรม   

  เร่ืองที่  2  แถบตางๆ บนจอภาพ                       

  เร่ืองที่  3  ปุมตางๆบนแผงแปนอักขระ 
 

 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา   

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ใหผูเชี่ยวชาญทางดาน

เนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มี

คุณภาพตามเกณฑไปทดลองใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา   

กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 ใหผูเชี่ยวชาญทางดาน

เนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

จํานวน 2 รอบ ไดผลตามตารางดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหารอบที ่1 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย คาเบีย่งเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 

    

ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.11 0.68 ดี 

    1. เนื้อหาความสอดคลองกับจุดประสงค 3.67 0.58 ดี 

    2. ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

    3. ปริมาณเนื้อหาแตละบทเรียนเหมาะสม 4.33 0.58 ด ี

    4. การจัดเรยีงลําดับเนื้อหาเหมาะสม 4.33 0.58 ด ี

    5. ความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหา 4.00 1.00 ด ี

    6. เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 3.67 0.58 ด ี

ภาพ ภาษาทีใ่ช 4.25 0.62 ดี 

    1. ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาทีน่ําเสนอ 4.33 0.58 ด ี

    2. ความเหมาะสมของภาษาในการสื่อความหมาย 4.33 0.58 ด ี

    3. ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.33 0.58 ด ี

    4. ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.00 1.00 ด ี

แบบฝกหัดระหวางเรียน 4.08 0.67 ดี 

    1. ความชัดเจนของคําสัง่ 4.00 1.00 ดี 

    2. ความชัดเจนของขอคําถาม 4.33 0.58 ด ี

    3. คําถามของแบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา 4.33 0.58 ด ี

    4. การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม 3.67 0.58 ด ี
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.14 0.65 ดี 
    

     
 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียดานเนื้อหา เร่ือง

การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 4 สรุปผลการประเมินบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพแตละดาน  ดังนี ้

  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่อง

เนื้อหาความสอดคลองกับจุดประสงค ปริมาณเนื้อหาแตละบทเรียนเหมาะสม การจัดเรียงลําดับเนื้อหา

เหมาะสม ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน อยูในระดับดี  
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ความถกูตองของเนื้อหาในบทเรียน อยูในระดับดีมาก 

  ภาพ ภาษาที่ใช พบวาคุณภาพโดยรวม อยูในระดับ ดี ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา

ที่นําเสนอ ความเหมาะสมของภาษาในการสื่อความหมาย ความชัดเจนของภาพประกอบ ความถูกตอง

ของภาษาที่ใช อยูในระดับดี 

  แบบฝกหัดระหวางเรียน พบวา คุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี ความชัดเจนของคําสั่ง ความชัดเจน

ของขอคําถาม คําถามของแบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม อยูในระดับดี 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษารอบที่ 1 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย คาเบีย่งเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 
    

ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา 4.27 0.70 ดี 

    1. ขนาดของภาพมีความเหมาะสมกับบทเรียน 4.00 1.00 ดี 

    2. ความเหมาะสมของการใชภาษาในบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

    3. ความเหมาะสมของการจัดเรียงลําดบัภาพ 4.33 0.58 ด ี

    4. ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 1.00 ด ี

    5. ความเหมาะสมของเสยีงบรรยายประกอบบทเรยีน 4.33 0.58 ด ี

ดานการใชสแีละตัวอักษร 4.27 0.80 ดี 

    1. ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร 3.67 0.58 ดี 

    2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.33 1.15 ดี 

    3. ความเหมาะสมของสปีุมและสีตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 

    4. ความเหมาะสมของสตีัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 

    5. ความเหมาะสมของสพีื้นหลังกับสีของเนื้อหา 4.00 1.00 ดี 
ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรยีน 4.47 0.52 ดี 

    1. การออกแบบหนาจอ 4.33 0.58 ด ี

    2. การออกแบบโครงสรางของบทเรียน 4.33 0.58 ด ี

    3. ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

    4. เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ด ี

    5. การโตตอบของบทเรียนโดยรวม 4.67 0.58 ด ี
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.33 0.67 ดี 
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     จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี

การศึกษารอบที่ 1 เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 สรุปผลการประเมินบทเรียนโดยรวมอยูในระดับ ดี โดยมีคุณภาพแตละ

ดานดังนี ้

  ดานภาพ เสียง และการใชภาษา พบวา คุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี โดยคุณภาพใน

เร่ืองขนาดของภาพมีความเหมาะสมกับบทเรียน ความเหมาะสมของการจัดเรียงลําดับภาพ ความเหมาะสม

ของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน ความเหมาะสมของเสียงบรรยายประกอบบทเรียนอยูในระดับดี ความ

เหมาะสมของการใชภาษาในบทเรียน อยูในระดับดีมาก 

  ดานการใชสีและตัวอักษร พบวาคุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี ความเหมาะสมของขนาด

ตัวอักษร ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของสีพื้นหลังกับสีของเนื้อหา อยูในระดับ

ดี ความเหมาะสมของสีปุมและสีตัวอักษร ความเหมาะสมของสีตัวอักษร อยูในระดับดีมาก   

   ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียน พบวา คุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี การออกแบบ

หนาจอ การออกแบบโครงสรางของบทเรยีน การเทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม การโตตอบ

ของบทเรียนโดยรวม อยูในระดับดี ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา อยูในระดับดีมาก 

 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษารอบที่ 1 มีขอเสนอแนะและสิ่งทีป่รับปรุง

แกไข ดังนี ้

  1. ควรมีการตรวจทานความถกูตองของคําในเนื้อหาและแบบฝกหัด 

  2.  ควรปรับปรุงตัวอักษรในแตละบทใหเปนไปในทางเดียวกนั 

  3.  ควรมีหัวเรื่องในแตละเรื่องตองตัวอักษรใหญ และเหน็ชัดเจน 

  4.  เฟรมที่ตอบถกูใชเวลานานเกินไปควรใหลดใหเร็วขึ้น 

  5.  สีของตัวอักษรบางเฟรมอานคอนขางยาก สีของตัวอักษรและสีพื้นหลังใกลเคียงกนั 

 ผูวิจัยไดนาํขอเสนอแนะตางๆ ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาปรับปรุง

แกไขดังนี้ 

  1.  ตรวจสอบความถูกตองแกไขคําผิดของเนื้อหา และแบบฝกหัด 

  2.  เปลี่ยนตัวอกัษรใหเหมือนกนัและอยูในทศิทางเดียวกัน 

  3.  เปลี่ยนตัวอกัษรในหวัเรื่องใหใหญและชัดเจน 

  4.  เปลี่ยนเฟรมทีต่อบถูกใหมีเวลาสั้นขึ้น 

  5.  เปลี่ยนสีตัวอักษรใหอานงายและเลือกสีทีไ่มใหใกลเคียงกับพืน้หลงั 

 

 



 47 

ตาราง 4 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหารอบที ่2 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย คาเบีย่งเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 

    

ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.60 0.56 ดีมาก 

    1. เนื้อหาความสอดคลองกับจุดประสงค 4.40 0.55 ดี 

    2. ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน 4.80 0.45 ดีมาก 

    3. ปริมาณเนื้อหาแตละบทเรียนเหมาะสม 4.60 0.55 ดีมาก 

    4. การจัดเรยีงลําดับเนื้อหาเหมาะสม 4.40 0.55 ด ี

    5. ความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหา 5.00 0.55 ดีมาก 

    6. เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 4.40 0.89 ด ี

ภาพ ภาษาทีใ่ช 4.65 0.59 ดีมาก 

    1. ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาทีน่ําเสนอ 4.80 0.45 ดีมาก 

    2. ความเหมาะสมของภาษาในการสื่อความหมาย 4.40 0.89 ด ี

    3. ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.60 0.55 ดีมาก 

    4. ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.80 0.45 ดีมาก 

แบบฝกหัดระหวางเรียน 4.55 0.51 ดีมาก 

    1. ความชัดเจนของคําสัง่ 4.40 0.55 ด ี

    2. ความชัดเจนของขอคําถาม 4.60 0.55 ดีมาก 

    3. คําถามของแบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 

    4. การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม 4.60 0.55 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.60 0.55 ดีมาก 
    

     

 จากตาราง 4 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียดานเนื้อหา เร่ือง 

การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 4 สรุปผลการประเมินบทเรียนโดยรวมอยูในระดับ ดีมาก โดยมีคุณภาพแตละดาน ดังนี้ 

  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง พบวา คุณภาพโดยรวม อยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพใน

เร่ืองเนื้อหาความสอดคลองกับจุดประสงค การจัดเรียงลําดับเนื้อหาเหมาะสม เนื้อหาเหมาะสมกบัระดับ

ความรูของผูเรียน อยูในระดบัดี ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรยีน ปริมาณเนื้อหาแตละบทเรียนเหมาะสม  

ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา อยูในระดับดีมาก  
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  ภาพ ภาษาที่ใช พบวา คุณภาพโดยรวม อยูในระดับดีมาก ความเหมาะสมของภาษาใน

การสื่อความหมาย อยูในระดบัดี ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาที่นาํเสนอ ความชัดเจนของภาพประกอบ  

ความถูกตองของภาษาที่ใช อยูในระดับดีมาก   

   แบบฝกหัดระหวางเรียน พบวา คุณภาพโดยรวม อยูในระดับดีมาก ความชัดเจนของคําสั่ง 

อยูในระดับดี ความชัดเจนของขอคําถาม คําถามของแบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา การนําเสนอสรุปผล

คะแนนรวม อยูในระดับดีมาก 

 

ตาราง 5 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษารอบที่ 2 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย คาเบีย่งเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 
    

ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา 4.52 0.51 ดีมาก 

    1. ขนาดของภาพมีความเหมาะสมกับบทเรียน 4.40 0.55 ด ี

    2. ความเหมาะสมของการใชภาษาในบทเรียน 4.40 0.55 ด ี

    3. ความเหมาะสมของการจัดเรียงลําดบัภาพ 4.80 0.45 ดีมาก 

    4. ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบบทเรียน 4.60 0.55 ดีมาก 

    5. ความเหมาะสมของเสยีงบรรยายประกอบบทเรยีน 4.40 0.55 ดี 

ดานการใชสแีละตัวอักษร 4.56 0.58 ดีมาก 

    1. ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร 4.80 0.45 ดีมาก 

    2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.40 0.89 ดี 

    3. ความเหมาะสมของสปีุมและสีตัวอักษร 4.60 0.55 ดีมาก 

    4. ความเหมาะสมของสตีัวอักษร 4.60 0.55 ด ี

    5. ความเหมาะสมของสพีื้นหลังกับสีของเนื้อหา 4.40 0.55 ดี 
ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรยีน 4.60 0.58 ดีมาก 

    1. การออกแบบหนาจอ 4.40 0.89 ดี 

    2. การออกแบบโครงสรางของบทเรียน 4.80 0.45 ดีมาก 

    3. ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 

    4. เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 4.60 0.55 ดีมาก 

    5. การโตตอบของบทเรียนโดยรวม 4.60 0.55 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.56 0.55 ดีมาก  
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 จากตาราง 5 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี

การศึกษารอบที่ 2 เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 สรุปผลการประเมินบทเรียนโดยรวมอยูในระดับ ดีมาก โดยมีคุณภาพแตละ

ดานดังนี ้

  ดานภาพ เสียง และการใชภาษา พบวา คุณภาพโดยรวม อยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพใน

เร่ืองขนาดของภาพมีความเหมาะสมกับบทเรียน ความเหมาะสมของการใชภาษาในบทเรียน ความเหมาะสม

ของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน อยูในระดับดี ความเหมาะสมของการจัดเรียงลําดับภาพ ความเหมาะสม

ของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน อยูในระดับดีมาก  

  ดานการใชสีและตัวอักษร พบวา คุณภาพโดยรวม อยูในระดับดีมาก ความเหมาะสมของ

รูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของสีตัวอักษร ความเหมาะสมของสีพื้นหลังกับสีของเนื้อหา อยูในระดับดี  

ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของสีปุมและสีตัวอักษร อยูในระดับดีมาก  

   ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียน พบวาคุณภาพโดยรวม อยูในระดับดีมาก การออกแบบ

หนาจอ อยูในระดับดี การออกแบบโครงสรางของบทเรียน ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา การเทคนิค

การนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม การโตตอบของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับ ดีมาก 

  

ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคํา 

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ีสําหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ

ทั้ง 2 รอบ แลวนําไปทดลองใชกับกลุมนักเรียนตัวอยาง จํานวน 30 คน พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนและวัดแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 จําแนกไดตามตารางตอไปนี้ 
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ตาราง 6 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคํา จําแนกตาม 

     ระดับผลการเรียน 
 

ระดับผลการเรียน 
เร่ืองที ่ จํานวน 

0 1 2 3 4 
       

จํานวนนักเรยีน - -     5   15   10 
1 

รอยละ - -   16.67   50.00   33.33 

จํานวนนักเรยีน - -     6   15     9 
2 

รอยละ - -   20.00   50.00   30.00 

จํานวนนักเรยีน - -     6   10   14 
3 

รอยละ - -   20.00   33.33   46.67 
       

จํานวนนักเรยีน - -     6   13   11 
รวมทัง้ 3 เร่ือง 

รอยละ - -   18.89   44.44   36.67 
       

 

 จากตาราง 6 ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคํา 

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 30 คน พบวา นักเรียน

ที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับ 2  จํานวน 6  คน คิดเปนรอยละ 18.89 นกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนอยูในระดับ 3 จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 44.44 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู

ในระดับ 4 จํานวน 6 คน คดิเปนรอยละ 36.67 สรุปไดวา เมือ่นกัเรียนเรยีนบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย 

เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 4 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี  มจีํานวน 24  คน คิดเปนรอยละ 81.11 นักเรียน

ที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับปานกลาง  มีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 18.89 

 เมื่อพิจารณาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุม

สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง 

สามารถจําแนกระดับผลการเรียน ดังนี ้

 เร่ืองที่ 1 การเขาสูโปรแกรม พบวา นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ 2 จํานวน 5  คน 

คิดเปนรอยละ 16.67 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ 3 จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 

50.00 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ 4 อยูในระดับ จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 33.33  
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แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  มีจํานวน 25 คน คิดเปนรอยละ 83.33 

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง  มีจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 16.67 

 เร่ืองที่ 2 แถบตางๆ บนจอภาพ พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ 2 จํานวน 

6 คน คิดเปนรอยละ 20.00 นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดบั 3 จาํนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 

50.00 นักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับ 4 จาํนวน 9 คน คดิเปนรอยละ 30.00 แสดงใหเห็นวา

นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดบัดี มีจาํนวน 24 คน คิดเปนรอยละ 80.00 นักเรียนมผีลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง มีจํานวน 6  คน คิดเปนรอยละ 20.00 

 เร่ืองที่ 3 ปุมตางๆ บนแผงแปนอักขระ พบวา นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ 2 

จํานวน 6  คน คิดเปนรอยละ 20.00 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ 3 จํานวน 10  คน คิด

เปนรอยละ 33.33 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ 4 อยูในระดับ  จํานวน 14 คน คิดเปน

รอยละ 46.67 แสดงใหเห็นวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  มีจํานวน  24  คน คิดเปน

รอยละ 80.00 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง  มีจํานวน  6  คน คิดเปนรอยละ 

20.00 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การดําเนินการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย เพือ่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใช

โปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4

ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด อีกทัง้ยงัศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย สรุปผลการวิจัย 

อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ใหคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา  

กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา  กลุมสาระการงาน 

อาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4  ที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย สําหรับผูสนใจ ในเนื้อหาอื่นๆ 

ตอไป 

  

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  กลุมที ่ 1 
   เปนผูเชี่ยวชาญ  ประกอบดวย ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 
  กลุมที ่ 2 
   กลุมผูใชเปนนกัเรียน ชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ที่เรียนวิชาการงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลย ี 

ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา  2554 โรงเรียนเทศบาล 1 วดัศรีเมือง จํานวน 4 หอง เรียนจํานวนนกัเรียน

ทั้งหมด  120  คน 
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 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมที ่ 1 
   ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน  

ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ  

ดังนี ้

   รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน 3 คน  

   รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 5 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน 5 คน   
  กลุมที ่2 
   กลุมผูใชนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ทีเ่รียนวชิาการงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี  

ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนเทศบาล 1 วัดศรีเมือง จาํนวน 30 คน ดวยการจับสลากนกัเรียน

มาจํานวน 1 หองเรียน โดยการสุมแบบอยางงาย  (Simple Random Sampling) 
 เนื้อหา 
  เนื้อหาในการวจิัยเรื่อง การใชโปรแกรมประมวลผลคาํ กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 ซึ่งเปนกลุมสาระการเรียนรูการงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี

สอนในระดับประถมศึกษาปที่ 4 มีเนื้อหาประกอบดวย 3 เร่ือง 

   เร่ืองที่ 1 การเขาสูโปรแกรม   

   เร่ืองที่ 2 แถบตางๆ บนจอภาพ                       

   เร่ืองที่ 3 การใชปุมตางๆ บนแผงแปนอักขระ 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย   
 เครื่องมือที่ผูวจิัยใชในการวจิัย ประกอบดวย 

  1. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคาํ กลุมสาระการงาน

อาชพีและเทคโนโลย ีสําหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 สรางดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนาํเสนอ

เปนลักษณะมลัติมีเดียซึ่งประกอบดวย ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียง และมีการปฏิสัมพนัธ

โตตอบกับผูเรียน 

  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 จํานวน 30 ขอ 

  3. แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวล 

ผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 แบงเปน 2 ฉบับ 
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   3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา  

   3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา  
  

ดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 การพัฒนาและหาคณุภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวล 

ผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ดําเนินการ ดังนี ้

  1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ที่สรางเสร็จแลวใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ

ตรวจสอบความถกูตองของรปูแบบ และความครบถวนของเนื้อหา แลวนาํมาปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนาํ

ของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 

  2. นําไปใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 1 คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน ตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 4 แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญรอบที่ 1 

  3. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว ใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2 คือ ผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน ตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 4 แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2  

  4. นําผลการประเมินคุณภาพที่ไดมาปรับปรุงแกไข จนไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 การดําเนินการเพื่อศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
  1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขจากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 รอบ

ทีผานเกณฑตัง้แต 3.51 ข้ึนไปนั้น ไปทดลองใชกับนกัเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยทดลอง

แบบ 1 : 1 โดยผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน จนครบทั้ง 3 เร่ือง ตามเกณฑทีก่ําหนด 

  2. นําผลการประเมินคะแนนจากการทําแบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนไปวิเคราะหผล 

หาคารอยละ จําแนกระดับผลการเรียน เพื่อมาสรุปและอภิปรายตอไป 
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สรุปผลการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคาํ กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 มีคุณภาพตามเกณฑทีก่าํหนด 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุม

สาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สําหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 จากการประเมินผูเชีย่วชาญ

มีดังนี ้

  2.1 คุณภาพจากการประเมินผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาโดยรวม อยูในระดับดีมาก 

  2.2 คุณภาพจากการประเมินผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวม  อยูในระดับดีมาก 

 3. ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนใน

ระดับ 3 และ 4 จํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ 81.11 และผูที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนในระดับปานกลาง 

จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 18.89 

 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา กลุมสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่4 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย

ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 1. จากการหาคุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา 

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 คุณภาพตามเกณฑทีก่าํหนด

คือ 3.51 ข้ึนไป ทัง้ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา โดยผานการประเมนิคุณภาพจากจากผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา สามารถนําไปเปนตนแบบในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียในเรื่องอื่นๆ ตอไป 

 2. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  จากการสังเกตพฤติกรรมของ

ผูเรียน พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากขึ้น  

เนื่องจากสามารถนาํเสนอเนื้อหาไดทั้งขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายประกอบ และ

เสียงดนตรี การโตตอบกับบทเรียน สงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียน

มากยิ่งขึ้น 
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ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  จากการศึกษาคนควาครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะซึ่งอาจเปนประโยชนตอการจัดการเรียนรู

และการศึกษาวิจัย ดงันี ้ 

  1.1 จากการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องการใชโปรแกรมประมวล 

ผลคํา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  พบวา นักเรียน

สวนใหญ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี เหมาะสมตอการเรียนรู ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียน

ใหมไดถาไมเขาใจ และเปนแหลงคนควาหาความรูเพิ่มเติมอีกดวย 

  1.2 ควรศกึษาวธิีการสรางและพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย รวมถึงวิเคราะหหลกัสตูร

และเนื้อหาวิชา เพื่อใหบทเรียนมีความสอดคลองกัน และควรคํานงึถึงความสะดวกในการใชบทเรียน

ใหมากที่สุด เพื่อใหผูเรียนศกึษาบทเรียนไดงายขึน้  

  1.3 ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ผูศึกษาคนควาควรจะเตรียมทรัพยากร

ตางๆ ใหพรอม เชน เนื้อหา ภาพ เสียงประกอบ เพื่อสะดวกและรวดเรว็ในการสรางบทเรยีน โดยที่ผูศึกษา

คนควาควรจะตองมีความรูเกี่ยวกับโปรแกรมที่จะใชสรางบทเรียนเปนอยางดีและควรจะมีความสามารถ

ในการผลิตบทเรียนดวย ซึ่งจะสงผลใหบทเรียนนัน้เกิดประสิทธิภาพกับผูเรียนอยางแทจริง 

  1.4 ผูสอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมประมวลผลคาํ 

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ไปใชในการเรียนการสอน

วิชาคอมพิวเตอรได รวมถึงผูเรียนสามารถนําไปใชในการทบทวนบทเรยีนไดดวยตนเอง 
 2. ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
  2.1 การเรียนการสอน กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ีพบวา ยังมีการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียไมมากนัก จึงควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย

ในเนื้อหาอืน่ๆ เชน  งานชาง งานประดิษฐ งานธุรกิจ   

  2.2 ควรมีการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียกบัการเรียนการสอนในรูปแบบ

อ่ืนๆ เชน บทเรียนวีดทิัศน บทเรียนผานระบบเครือขายอินเตอรเนต 
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ภาคผนวก ก 
 

ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
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ตาราง 7 แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ 

     หลังเรียน เร่ืองที่ 1 การเขาสูโปรแกรม 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.59 0.44 

2 0.56 0.52 

3 0.78 0.37 

4 0.50 0.56 

5 0.52 0.81 

6 0.59 0.52 

7 0.33 0.67 

8 0.65 0.56 

9 0.39 0.48 

10 0.59 0.81 
   

 

 คาความยากงาย (p) เทากับ  0.33 – 0.78 

 คาอํานาจจาํแนก (r) เทากับ  0.37 – 0.81 

 คาความเชื่อมัน่ (rtt) เทากับ  0.75 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 65 

ตาราง 8 แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ 

     หลังเรียน เร่ืองที่ 2 แถบตางๆบนจอภาพ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.57 0.33 

2 0.39 0.41 

3 0.48 0.59 

4 0.28 0.41 

5 0.70 0.52 

6 0.54 0.48 

7 0.30 0.37 

8 0.52 0.67 

9 0.46 0.78 

10 0.56 0.44 
   

 

 คาความยากงาย (p) เทากับ  0.28 – 0.70 

 คาอํานาจจาํแนก (r) เทากับ  0.33 – 0.78 

 คาความเชื่อมัน่ (rtt) เทากับ  0.78 
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ตาราง 9 แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ 

     หลังเรียน เร่ืองที่ 3 การใชปุมตางๆ บนแผงแปนอักขระ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.72 0.56 

2 0.50 0.48 

3 0.46 0.26 

4 0.48 0.22 

5 0.33 0.44 

6 0.35 0.33 

7 0.50 0.33 

8 0.33 0.44 

9 0.44 0.59 

10 0.56 0.74 
   

 

 คาความยากงาย (p) เทากับ  0.33 – 0.72 

 คาอํานาจจาํแนก (r) เทากับ  0.26 – 0.74 

 คาความเชื่อมัน่ (rtt) เทากับ  0.79  
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ภาคผนวก ข 
 

ตัวอยางแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
********************************************************************************************************** 
เรื่องที่ 1 การเขาสูโปรแกรม 
คําชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในกระดาษคําตอบ โดยเลือกคําตอบทีถู่กตองที่สุดเพียงขอละ 1 

คําตอบ 

 

1. ข้ันตอนขอใดคือการเขาสูโปรแกรม Microsoft Word 2003 

 ก.  Start   Program  

 ข.   Start all Program  

 ค.   Start all Program  Microsoft Office 

 ง.   Start all Program Microsoft OfficeWord 

 

2. ขอใดคือความสามารถของโปรแกรม Microsoft Word 

 ก.  มีตัวชวยในการสรางฟอรมของจดหมายไดหลายรูปแบบ 

 ข.  สรางตารางทีซ่ับซอนได 

 ค.  แทรกรูปภาพ กราฟ หรือผังองคกรลงในเอกสารได 

 ง.  ถูกทกุขอ 

 

3. ขอใด ไมใช สวนประกอบของหนาตางโปรแกรม Microsoft Word 2003 

 ก.  เครื่องมือเคาโครง 

 ข.  เครื่องมือมาตรฐาน 

 ค.  เครื่องมือจัดรูปแบบ 

 ง.  ไตเติ้ลบาร 

 

4. การเขาสูโปรแกรม Microsoft Word ที่สะดวกที่สุดคือวธิีใด 

 ก.   ใช Start บนทาสกบาร 

 ข.   ใชคําสั่ง Run 

 ค.   ใชวิธีคลิกที่ My Computer 

 ง.   ใชวิธพีิมพชื่อโปรแกรมโดยตรง 
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5. ขอใดคือหนาตาของ Microsoft word  คือขอใด 

 ก.   

 ข.   

 ค.   

 ง.  

 

6. ชื่อเต็มๆของ Word คืออะไร 

 ก.   Microsoft Access 

 ข.   Microsoft office Access 

 ค.  Microsoft Word 

 ง.   Microsoft officeWord 

 

7. ขอใดคือลักษณะเดนของโปรแกรม Microsoft Word 2003 

 ก.  ทําหนาที่แสดงตําแหนงที่จะเร่ิมพิมพ 

 ข.  ทําหนาที่สําหรับเลือกวัตถ ุ

 ค.  ทําหนาทีบ่อกชื่อไฟลและชื่อโปรแกรม 

 ง.  ทําหนาที่แสดงแถบเครื่องมอื 

 

8. ขอใดคือโปรแกรม Microsoft Word 2003 

 ก.  เพิ่มมุมมองใหอานเอกสารงาย 

 ข.  ระบบรักษาความปลอดภัย 

 ค.  เลนเกมได 

 ง.  ถูกทัง้ ก. และ ข. 

 

9. เสนสีดาํ ทีก่ระพริบอยูบนเอกสาร MS-Word เรียกวา 

 ก.  เมาสพอยเตอร 

 ข.  เคอรเซอร 

 ค.  เอนเตอร 

 ง.  ไรนเตอร 
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10. แถบเลื่อนแนวนอนมีประโยชนอยางไร 

 ก.  เลื่อนดูเอกสารดานซาย 

 ข.  เลื่อนดูเอกสารไดทั้งซายและขวา 

 ค.  เลื่อนดูเอกสารขึ้นและลงได 

 ง.  เลื่อนดูเอกสารดานขวา 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
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สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
แบบประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 

เรื่อง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา (ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา) 
ผูประเมิน ........................................ ตําแหนง ......................... สังกัดหนวยงาน ............................ 

คําชี้แจง: โปรดแสดงความคิดเห็นในบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดีย โดยทําเครื่องหมาย 

(ลงในชองประเมินที่ตรงกับความคิดเหน็ของทานโดยพิจารณาตามเกณฑแตระดับ ดังนี ้

  ระดับ  5    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ดีมาก 

  ระดับ  4    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ด ี

  ระดับ  3    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ปานกลาง 

  ระดับ  2    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  พอใช 

  ระดับ  1    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ควรปรับปรุง 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมนิ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ควรปรับปรุง 

เนื้อหาและการดําเนนิเรือ่ง      
    1. เนื้อหาความสอดคลองกบัจุดประสงค      

    2. ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน      

    3. ปริมาณเนื้อหาแตละบทเรียนเหมาะสม      

    4. การจัดเรียงลําดับเนื้อหาเหมาะสม      

    5. ความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหา      

    6. เนื้อหาเหมาะสมกบัระดบัความรูของผูเรียน      

ภาพ ภาษาที่ใช      
    1. ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาที่นําเสนอ      

    2. ความเหมาะสมของภาษาในการสื่อความหมาย      

    3. ความชัดเจนของภาพประกอบ      

    4. ความถูกตองของภาษาที่ใช      

แบบฝกหดัระหวางเรียน      
    1. ความชัดเจนของคําส่ัง      

    2. ความชัดเจนของขอคําถาม      

    3. คําถามของแบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา      

    4. การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม      

สรุปคะแนน      
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ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................... 
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สําหรับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

เรื่อง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
เรื่อง การใชโปรแกรมประมวลผลคํา (ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา) 

ผูประเมิน ........................................ ตําแหนง ......................... สังกัดหนวยงาน ............................ 

คําชี้แจง :   โปรดแสดงความคิดเห็นในบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดีย โดยทาํเครื่องหมาย   

ลงในชองประเมินที่ตรงกับความคิดเห็นของทานโดยพิจารณาตามเกณฑแตระดับ ดังนี ้

  ระดับ  5    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ดีมาก 

  ระดับ  4    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ด ี

  ระดับ  3    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ปานกลาง 

  ระดับ  2    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  พอใช 

  ระดับ  1    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ควรปรับปรุง 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ควรปรับปรุง 

ดานภาพ เสียง และการใชภาษา      
    1. ขนาดของภาพมีความเหมาะสมกับบทเรียน      

    2. ความเหมาะสมของการใชภาษาในบทเรียน      

    3. ความเหมาะสมของการจัดเรียงลําดับภาพ      

    4. ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      

    5. ความเหมาะสมของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      

ดานการใชสีและตัวอักษร      
    1. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

    2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      

    3. ความเหมาะสมของสีปุมและสีตัวอักษร      

    4. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      

    5. ความเหมาะสมของสีพื้นหลังกับสีของเนื้อหา      

ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียน      
การออกแบบหนาจอ      

การออกแบบโครงสรางของบทเรียน      

ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      

เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม      

การโตตอบของบทเรียนโดยรวม      

สรุปคะแนน      
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ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก  ง 
 

รายนามผูเชีย่วชาญตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
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รายนามผูเชี่ยวชาญที่ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การใชโปรแกรมประมวลผลคํา  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
 

ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท   ผูชวยศาสตราจารย 

            ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

            คณะศึกษาศาสตร 

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช    ผูชวยศาสตราจารย 

            ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

            คณะศึกษาศาสตร 

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารยสุพรรณิการ  ยองซือ่       อาจารยประจําโปรแกรมมัลติมีเดีย 

            สาขาวิชาทางภาพและเสียง 

            คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 

            มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 

นายสงกรานต  วีระเจริญกิจ            ศึกษานิเทศก ชํานาญการพิเศษ 

                                                                           สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 

                                                                          นครนายก 

 

ดร.กิตติศักดิ์  แปนงาม                                       ศึกษานิเทศก ชํานาญการพิเศษ 

                                                                           สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 

            นครนายก  
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ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 

อาจารยอัมพร ศรีกําเหนิด        วิทยฐานะชาํนาญการพิเศษ 

            กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

            โรงเรียนเทศบาล ๒ บานตลาดเกา 

            เทศบาลเมืองนครนายก 

 

อาจารยปติภาณ ตีระเมธ ี       วิทยฐานะชาํนาญการพิเศษ 

            กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

            โรงเรียนปยชาติพัฒนา 

            สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดนครนายก 

 

อาจารยอรณี  มณีวัฒนา        วิทยฐานะชาํนาญการพิเศษ 

             กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

            โรงเรียนนวมราชานุสรณ 

            สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดนครนายก 

 

อาจารยศานต ิ กาญจนโรจน       วิทยฐานะชาํนาญการพิเศษ 

             กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

            โรงเรียนนวมราชานุสรณ 

            สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดนครนายก 

 

อาจารยลิขิต  แกวภูมิเห        วิทยฐานะชาํนาญการพิเศษ 

             กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

            โรงเรียนอนุบาลนครนายก 

            สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดนครนายก 
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ภาคผนวก จ 
 

สําเนาหนังสอืเชิญผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและดานเทคโนโลยีการศกึษา 
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ภาคผนวก ฉ 
 

ตัวอยางหนาจอการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เรื่องการการใชโปรแกรมประมวลผลคํา สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การใชโปรแกรมประมวลผลคํา  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ   นามสกุล     นางสาวกัญญาภัทร  พากเพยีร 

วันเดือนปเกิด     24 ตุลาคม 2525 

สถานที่เกิด      จังหวัดนครนายก  

สถานที่อยูปจจุบัน    42/53 หมูที่ 1 ตําบลทาชาง อําเภอเมือง 

       จังหวัดนครนายก  26000 
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