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 ศาสตราจารย เกษม  บุญสง 

 

 การวิจยัครั้งนี ้ มีความมุงหมายเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพัฒนา

บุคลิกภาพภายนอกสําหรับนักศกึษาปริญญาตร ี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต ใหมีคุณภาพตามเกณฑ

ที่กําหนดและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ไดพัฒนาข้ึนในครั้งนี ้

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 ปการศึกษา 2554 

มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต จํานวน 50 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

ไดแกบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอกสําหรับนกัศึกษาปริญญาตร ี

มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย สถติิที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ รอยละ คาเฉลี่ย และ คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

 ผลการวิจยั พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี คุณภาพ 

ดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี และผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ

พัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต พบวานักศึกษา 

มีผลการเรียนระดับ 4  คิดเปนรอยละ 84  ผลการเรียนระดับ 3  คิดเปนรอยละ 14  ผลการเรียนระดับ 2  

คิดเปนรอยละ 2 
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 The objective of this study was to Development of Computer Multimedia Instruction 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

deviation. 

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

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

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

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

sampling students. 

 

 

 

 
 
 
 



 

 อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ประธานคณะกรรมการบรหิารหลกัสูตร และคณะกรรมการสอบ 

ไดพิจารณาสารนิพนธเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพ

ภายนอก สําหรับนักศกึษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ของ พัชร  พชัรพงษ ฉบับนี้แลว 

เห็นสมควรรับเปนสวนหนึง่ของการศึกษาตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิตสาขาวิชาเทคโนโลยี

การศึกษา  ของมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒได 
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    ............................................................................... 
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 คณะกรรมการสอบ 

    ............................................................................... ประธาน 

     (ผูชวยศาสตราจารย เกษม  บุญสง) 

    ............................................................................... กรรมการสอบสารนพินธ 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี ้ สําเร็จไดดวยความกรณุาจาก ผูชวยศาสตราจารย เกษม  บุญสง อาจารย 

ที่ปรึกษาสารนพินธ ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานชิ  และผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย  อินทรสนุานนท  

ซึ่งกรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธ ใหความชวยเหลือในการใหคําปรึกษา ตรวจแกไขสารนิพนธดวย

ความเอาใจใสเปนอยางยิ่งและไดใหขอเสนอแนะเพิ่มเตมิ จนสารนพินธฉบับนี้เสร็จสมบูรณ 

 ขอกราบขอบพระคุณ ทานทั้งสามที่ไดเสียสละเวลาอันมีคาใหคําปรึกษาแนะนาํ ในการจัดทาํ

งานวิจยัฉบบันี้ทกุขัน้ตอน ตลอดจนคณาจารยประจําภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศกึษาศาสตร

มหาวทิยาลยัศรีนครนิทรวโิรฒ ทกุทาน ทีก่รุณาไดใหความรู และใหคาํแนะนาํแกผูวจิัย ตลอดระยะเวลา

ที่ศึกษาอยู 

 ขอกราบขอบพระคณุผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานชิ, ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์  

คงคาเพ็ชร, อาจารยกนกพร  ฉันทนารุงภกัดิ์, อาจารยสุภางค  เรืองศรี  และ คุณพัฒนา  จัตวานิล  

ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รวมทัง้ผูชวยศาสตราจารย โรจนา  ศขุะพนัธุ, 

อาจารยภัทรานิษฐ  ศุภกจิโกศล และอาจารยอนงคนาถ  ทนนัชัย  ที่กรุณารับเปนผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา 

ซึ่งคําแนะนาํเปนประโยชนอยางยิ่งในการสรางและพฒันาเครื่องมือทีใ่ชในการทดลองครั้งนี ้

 ผูวิจัยขอมอบสารนิพนธฉบับนี ้ เปนเครื่องบูชาพระคุณ บิดา มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณ

ทุกทานที่ไดเลี้ยงดู ใหการศึกษา อบรมส่ังสอน ใหความชวยเหลือ ตลอดจนกาํลังใจ ความรัก

ความหวงใยทาํใหผูวจิัยไดประสบความสาํเร็จในการศึกษา และอาชีพการงานตราบเทาทุกวันนี ้
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 กําหนดแนวทางในการศึกษาไววา การจัด 

การศึกษาตองยึดหลักที่ผูเรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู และพัฒนาตนเองไดและถือวาผูเรียน

มีความสําคัญที่สุด ฉะนั้นครูผูสอนและผูจัดการศึกษาตองเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเปนผูชี้นํา หรือผู

ถายทอดความรู ไปเปนผูชวยเหลือ สงเสริม และสนับสนุนผูเรียนในการแสวงหาความรูจากสื่อและแหลง

การเรียนรูตางๆ พรอมทัง้ใหขอมูลทีถู่กตองแกผูเรียน เพือ่นาํขอมูลเหลานัน้ไปใชสรางสรรคความรูของตน 

(กรมวิชาการ.  2542: 21, 23)  

 จิรวรรณ สุวรรณเนตร (2543: 2) กลาววา เทคโนโลยทีางการศึกษาจะชวยเปลี่ยนแปลงบทบาท

ของครูจากผูสอนเปนผูแนะแนวทาง และสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสพูดและทํางานมากขึ้นสื่อและวัสดุอุปกรณ

ที่นํามาใชจะใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาตางๆ ในกระบวนการเรียนการสอนนั้น อุปกรณและสื่อการสอนนั้น

เปนองคประกอบที่สําคัญ เพราะเปนสวนทําใหกระบวนการสอนประสบความสาํเร็จ เปนสิ่งทีน่ํามาใชเพื่อ

ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาตางๆ และยังชวยใหเกิดการบูรณาการ นอกจากนี้การจัดการศึกษาในปจจุบัน

ตองมีการปรับปรุง และพิจารณาเลือกใชส่ือ และอุปกรณที่เหมาะสมมาชวยใหการจัดการศึกษาเกิดประสิทธิภาพ

มากที่สุด ตามแนวทางที่กาํหนดไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติฉบับปจจุบัน ส่ือที่ใชในดานการจัด 

การเรียนการสอนมีหลายรูปแบบ และสื่อชนิดหนึ่งที่สามารถนํามาใชไดดีกับการจัดการศึกษาในปจจุบัน

ก็คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งในปจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของสื่อชนิดนี้ใหกาวหนาไปมาก  

 การใชมลัติมีเดียเปนสื่อตามสภาพแวดลอมทางการเรียนแบบใหมและมีขอดีหลายประการ เชน 

สามารถจําลองการนําเสนอ สนับสนุนการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุกกับแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ 

มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธ ยอมใหผูเรียนควบคุมไดดวยตนเอง และชวยพัฒนาการตัดสินใจ และ

การแกไขปญหาในตัวผูเรียนไดอยางมีศักยภาพ (Hatfield, M.M.; & Bitter, G.G.  1994)  

 มนุษยแตละบุคคลตางมีแบบแผนการแสดงพฤติกรรมออกมาเปนของตนเอง เปนการชี้ใหเห็น

ลักษณะเฉพาะของบุคคลนั้น แบบแผนและพฤติกรรมของแตละคนอาจจะมีสวนคลายคลึงกันบาง แตไม

เหมือนกันไปเสียทั้งหมด การเรียนรูแบบแผนพฤติกรรมของแตละบุคคลจะชวยใหการอยูรวมกันในสังคม

เปนไปอยางราบรื่น มนษุยสามารถปรับตัวและแสดงปฏิกริิยาตอบสนองตอพฤติกรรมของบุคคลตางๆ ได

ถูกตอง บุคลิกภาพ จึงเปนสื่อที่ทําใหเรารูจักคนใดคนหนึ่งในภาพรวมทั้งหมด บุคลิกภาพมีความสําคัญ

ตอการดําเนนิชีวิตมนษุยในสังคม ทั้งในดานสวนตวัและอาชีพการงาน บุคลิกภาพที่ดีเปนทีช่ื่นชอบของคน

โดยทัว่ไปทําใหสามารถติดตอส่ือสารกับบุคคลอื่นๆ ไดอยางราบรืน่ ชวยสงผลใหชีวิตประสบผลสําเร็จ
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ในดานอาชีพและสวนตัวตามไปดวย บุคลิกภาพทําใหไดรับความเชื่อถือจากบุคคลที่แวดลอมและทําให

บุคคลเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง ซึ่งจะเปนสิง่ที่เสริมสรางพฒันาบุคลกิภาพใหดียิง่  ๆข้ึนไป คนที่มีบุคลกิภาพดี 

จึงมกัจะประสบความสาํเร็จในหนาทีก่ารงานมากกวาคนทีบุ่คลิกภาพดอยในสงัคมทกุแหง (รววิงศ ศรีทองรุง.  

2543: 3) 

 สังคมยุคใหมที่เต็มไปดวยความหลากหลาย สลับซับซอน และไรพรมแดน องคกรที่จะประสบ

ความสําเร็จไดในยุคนี้จําเปนตองมีคุณลักษณะ และภาพพจนที่ดีปรากฏแกสาธารณชน และสังคม ใน

การเสริมสรางภาพลกัษณทีด่ีใหเกิดขึน้กับหนวยงาน องคการ หรือสถาบันนัน้ตองเสรมิสรางความสมัพนัธ 

และความเขาใจอันดีระหวางบุคคล กลุมชน องคกรที่เกี่ยวของ โดยทําใหเกิดความนิยมเลื่อมใสศรัทธา 

และมีทัศนคติที่ดีตอหนวยงาน หรือองคกร (วาสนา จันทรสวาง.  2541: 37) ในปจจุบัน องคกรตางๆ ได

ใหความสําคัญตอการสรางภาพพจนเปนอยางมาก เพราะองคกรที่มีภาพพจนที่ดียอมไดรับความเชื่อถือ 

ศรัทธา และความไววางใจจากประชาชน ทั้งยังชวยใหองคการประสบความสําเร็จในการปฏิบัติไดเปนอยางดี 

ในการสรางภาพพจนองคการนั้น งานดานประชาสัมพันธไดมีบทบาทอยางมาก ผูที่รับผิดชอบในการบริหาร

องคการจึงตองรูจักการประชาสัมพันธ เพื่อใหเกิดภาพพจนที่ดี แกองคกรอยางมีประสิทธิภาพ (วิชัย 

โถสุวรรณจินดา.  2538: 3) 

 ดวยเหตุนี้ผูวิจยัจึงเล็งเห็นวา การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก เปนสิ่งที่สําคญัและเปนปจจัย พื้นฐาน

เพื่อพัฒนาตนเองสูความเปนผูที่มีบุคลิกที่ดมีีความเปนผูนาํ อีกทัง้ยงัสรางความนาเชื่อถือและความมัน่ใจ

ใหกับตนเองทําใหสามารถนําไปใชในการดําเนินชีวิตและการทํางานใหประสบความสําเร็จไดตอไป  

 ผูวิจัยจงึสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ใหมีคุณภาพและสามารถนําไปใชประโยชน

ไดจริง ซึ่งจะชวยสนับสนนุใหเกิดความสาํเร็จในการเรียนรู เสริมสรางความรูความเขาใจในการพัฒนา

บุคลิกภาพภายนอกใหดียิ่งข้ึน อีกทัง้เปนแนวทางในการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ใหมีคุณภาพในวิชาอื่นๆ ตอไปอีกดวย 

  

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต 
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ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับนักศกึษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. ผลของการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของผูที่เกี่ยวของในการนําบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ไปใชในการศกึษา 

 3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพ สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต เพิม่เติมในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย แบงออกเปน 2 กลุม คือ 

  กลุมที ่1 กลุมผูเชี่ยวชาญ คอื ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทาง 

การศึกษา 

  กลุมที่ 2 กลุมผูใช คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏสวนดุสิต ชั้นปที่ 3 ภาคเรียนที่ 3 

ป พ.ศ. 2554 ที่เลือกเรียนวิชาการพัฒนาบุคลิกภาพ จํานวน 120 คน 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย แบงออกเปน 2 กลุม ดังนี ้

   กลุมที่ 1 คือ กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูที่ทาํงานดานการพัฒนาบุคลิกภาพ หรือผูสอน

วิชาการพฒันาบุคลิกภาพ และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา โดยการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 

8 คน และไดแบงกลุมผูเชี่ยวชาญออกเปน 2 รอบ คือ 

    รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน 

     ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 คน 

    รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 คน 

   กลุมที่ 2 คือ กลุมผูใช ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏสวนดุสิต ชั้นปที่ 3 

ภาคเรียนที่ 3 ป พ.ศ. 2554 จํานวน 50 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 

 
เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 เปนเนื้อหาวิชาการพัฒนาบุคลิกภาพ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ในการวิจัยครัง้นี ้ ผูวิจัยพัฒนาบทเรียนในเรื่องการพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก ซึง่มีเนื้อหาประกอบดวย 

3 ตอน ดังนี ้

 ตอนที่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย 
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 ตอนที่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตัว 

 ตอนที่ 3 การใชภาษาในที่สาธารณะ 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรทีผู่วิจัยสรางขึ้น เร่ือง 

การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต ซึง่ผูเรียน

สามารถเรยีนรูเนื้อหาดวยตนเองจากบทเรียนทีน่ําเสนอเนื้อหาดวย ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ โดยผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและสามารถทราบผลการเรียนได

ทันท ี

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การที่ผูวิจยัออกแบบ และสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลยั

ราชภัฏสวนดุสิต และนําไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหากบัผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษาประเมิน

คุณภาพในรอบที่ 1 และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญ แลวนําไปใหผูเชีย่วชาญประเมนิ

คุณภาพรอบ 2 และปรับปรุงจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ ผลจากการประเมนิของผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ประเมินคุณภาพบทเรียน โดยใชแบบประเมิน

คุณภาพของบทเรียนซึง่ผูวจิัยกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพ

ภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ซึ่งตองมีคาเฉลี่ยจากการประเมิน

ตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 

 4. ผลการเรียนรู หมายถงึ ความสามารถดานความรูและความเขาใจในเนือ้หาจากการทดสอบ 

ซึ่งวดัไดจากแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูจากบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพ

ภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  

 5. ผลการใชบทเรียน หมายถงึ ผลการเรียนของนักศึกษา จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต จําแนก

จํานวนนักเรียนตามผลการเรียน ดังนี ้

   80  ข้ึนไป ระดับผลการเรียน 4 

   70 – 79 ระดับผลการเรียน 3 

   60 – 69 ระดับผลการเรียน 2 

   50 – 59 ระดับผลการเรียน 1 

   ต่ํากวา 50 ระดับผลการเรียน 0 
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 6. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถงึ ผูที่ทาํงานดานการพฒันาบุคลกิภาพ หรือผูสอนวิชา

เกี่ยวกับการพฒันาบุคลกิภาพ ที่มีประสบการณอยางนอย 5 ป 

 7. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานสาขาวิชา

เทคโนโลยกีารศึกษา ตลอดจนเปนผูมีประสบการณดานเทคโนโลยกีารศกึษา โดยมเีกณฑ คือ การศกึษา

ระดับปริญญาตรี มปีระสบการณการทาํงานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณ

การทํางานอยางนอย 5 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณการทํางานอยางนอย 1 ป 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  
 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ ในครั้งนี ้ เพื่อความสะดวกในการศึกษาคนควา 

และเขาใจงายยิ่งขึ้น ผูวิจยัไดแบงเอกสารและงานวิจยัออกเปนหัวขอตางๆ ดงันี ้

  1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

   1.2 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 

   1.3 สถานภาพของการวิจัยและพัฒนา 

   1.4 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  2. เอกสารที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.1 ความหมายของระบบมัลติมีเดีย   

   2.2 ประวัติของมัลติมีเดีย 

   2.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.4 ระบบของมัลติมีเดีย 

   2.5 มาตรฐานการจัดทํามัลติมีเดีย 

   2.6 แนวนโยบายดานไอทีและมัลติมีเดีย 

   2.7 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.8 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 

   2.9 มัลติมีเดียกับการศึกษา 

   2.10 หลักทั่วไปของการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

   2.11 ประโยชนของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

   2.12 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.13 โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

  3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเอง 

   3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.3 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.4 ประโยชนการเรียนรูดวยตนเอง 
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1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนา 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปนการพัฒนา

การศึกษาโดยพื้นฐานการวิจยัเปนวิธีการทีสํ่าคัญที่นิยมใชในการปรับปรุงพัฒนาการดานการศึกษา โดย

เนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลัก คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบ คุณภาพ

ของผลิตภัณฑทางการศึกษา ซึ่งหมายถึงวัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ แบบเรียน ฟลม สไลด 

เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และบทเรียนคอมพิวเตอร เปนตน (Borg, Walter; & Meridith, D. 

Gall.  1989: 771) 

  เกย (Gay, L.R.  1976: 8) กลาววา การวจิัยและพัฒนาเปนการวิจัยผลิตภัณฑสําหรับใช

ในโรงเรียน ซึง่ผลิตภัณฑจากการวจิัยและพัฒนา จะหมายรวมวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม 

วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจัดการ 

การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของผูเรียนและระยะเวลา

ในการใชผลิตภัณฑ ผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาตามความตองการเฉพาะ และขึ้นอยูกับ

รายละเอียดที่ตองการ 

  บอรก และ กอล (Borg, Walter; & Meridith, D. Gall.  1989: 782 – 783) กลาววา การวิจัย

และพัฒนา หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบความถูกตอง และคุณภาพของผลิตภัณฑ

ทางการศึกษา ซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษาไมไดมายถึงแตหนังสือตํารา อุปกรณการสอนตางๆ เชน ฟลม 

ประกอบการเรียนการสอน หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังมีความหมายรวมถึง ระเบียบวิธีใน

การจัดการเรียนการสอน และโปรแกรมการศึกษาดวย เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องน้าํ หรือโปรแกรม

การอบรมตางๆ จุดเนนของการวิจัยและพฒันาในปจจุบนันี้ปรากฏในฐานะเปนพื้นฐานของโครงการพัฒนา

โปรแกรมการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมการพัฒนาดานเครื่องมือ และการอบรมบุคลากร เพื่อใหสามารถ

ทํางานไดเหมาะสมกับงาน 
 1.2 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ (บุญสืบ 

พันธุด.ี  2537: 79 – 80) คือ  

   1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัย

พื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

มุงพฒันาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวาการวิจยัประยุกตทางการศกึษาหลายโครงการ

ก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจยัเปรียบเทยีบประสทิธผิลของวธิีสอนหรืออุปกรณการสอน  
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ผูวิจัยอาจจะพัฒนาสื่อ หรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลิตภัณฑเหลานี้

ใชไดสําหรับทดสอบสมมุตฐิานของการวิจยัแตละครั้งเทานัน้ ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

   2. การนาํไปใช การวิจยัทางการศึกษามชีองวางระหวางผลการวิจยักับการนําไปใชจริง  

กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากที่อยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและ

นักวจิัยจงึหาทางลดชองวางดังกลาว โดยวิธีทีเ่รียกวา “การวิจยัและพฒันา” อยางไรก็ตามการวิจยัและ

พัฒนาทางการศึกษา มิใชส่ิงที่ทดแทนการวจิัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธทีี่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจยั

ทางการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศกึษา

ที่ใชประโยชนไดจริงตามโรงเรยีนทั่วไป ดังนัน้การใชกลยทุธการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อปรับปรุง

เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวจิัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิง่ขึ้น 

สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง ดังภาพตอไปนี้ 
 

 

 

 

 

                                                                                                   

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 ความสัมพันธและความแตกตางของการวิจัยทางการศกึษาและการวิจัยและพัฒนา 

 

 
 1.3 สถานภาพของการวิจัยและพัฒนา 
  ตั้งแตป ค.ศ. 1963 มีการจัดตั้งศูนยวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 11 แหง ทั่วสหรัฐอเมริกา

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อผนึกกาํลังนักวชิาการสาขาวิชาตางๆ เพื่อทาํงานวจิัยและพัฒนาในปญหาการศึกษา 

ศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพืน้ฐานและวิจัยประยุกตที่มีความสาํคัญเกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันา

ที่ศูนยมีความสนใจหรือมุงหมายจะดําเนินการเปนพิเศษ โดยทั่วไปศูนยการวิจัยและพัฒนาจะตั้งชื่อศูนยส่ือ

จนถึงเรื่องที่ตองการเนนในการวิจัยและพัฒนา 

  ศูนยวิจยัและพัฒนาเหลานี ้มักจะมีเจาหนาที่ประจําจํานวนนอย  สวนใหญจะมีอาจารย

มาชวยงาน และมีนกัศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่รับทนุมาเปนผูชวยผูวิจัย  นับวาศูนยวจิัยและพฒันามี

สวนชวยฝกประสบการณภาคปฏิบัติในการวิจัยและพัฒนาของนักศึกษาระดับสูงไดมากทีเดียว 

การวิจัยพ้ืนฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฏีการเรียนรู 
- ทฤษฏีการสื่อสาร 
 ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน
- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 
 ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 
 ฯลฯ 
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  นอกจากนี้หองปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค (Regional Educational Laboratories) ก็

มีการทําการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษาอยูทั่วประเทศสหรัฐอเมริกา 
 1.4 การดําเนินการวิจยัและพฒันา 
  ข้ันตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 11 ข้ัน (Borg, Walter; & Meridith, D. Gall.  

1989: 771 – 798) ดังนี ้

   1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะพัฒนา (Product Selection) ข้ันตอนแรกที่

จําเปนที่สุดคือ ตองกําหนดใหชัดวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่วิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด 

ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช และวัตถุประสงคของการใช เกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑ

ทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาม ี4 ประการ คือ 

    1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

    1.2 ความกาวหนาทางวชิาการมเีพียงพอในการที่จะพฒันาผลติภัณฑทีก่ําหนดหรือไม 

    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จะเปนตอการวิจัยและพัฒนา

นั้นหรือไม 

    1.4 ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

   2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ (Research and Information Collecting) 

คือ การศึกษาคนควาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑทาง

การศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาขนาดเล็ก เพื่อหาคําตอบซึ่ง

งานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบคําถามไดกอนที่จะเริ่มทําการวิจัยตอไป 

   3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ซึ่งประกอบดวย 

    3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

    3.2 ประมาณการคาใชจาย กําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 

    3.3 พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

   4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ (Develop Preliminary form of Product)  

ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนา

หลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นกจ็ะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลกัสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสาร ใน 

การฝกอบรม และเครื่องมือในการประเมินผล 

   5. ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) โดยการนําเอา

ผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขอที่ 4 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพ ข้ันตนของผลิตภัณฑใน

โรงเรียน จาํนวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 – 12 คน ประเมนิผลโดยใชแบบสอบถาม 

การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวเิคราะห 
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   6. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 (Main Product Revision) นําขอมูลและผลจากการ

ทดลองใชจากการทดลองในขอ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

   7. ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพครั้งที่ 2 (Main Field Testing) นําเอาผลิตภัณฑ 

ที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตามวัตถุประสงค ในโรงเรียนจํานวน 5 – 15 โรงเรียน 

ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณในลักษณะการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) กับ

การทดสอบหลังเรียน (Post-test) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ ซึ่งอาจจะ

มีกลุมควบคุม กลุมทดลอง ถาจําเปน 

   8. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 (Operational Product Revision) นําขอมูลและผล

จากการทดลองใชในขอ 7 มาพิจารณาปรังปรุง 

   9. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (Operational Field Testing) ข้ันนี้นาํ

ผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑโดยใชตามลาํพงัในโรงเรียน 

10 – 13 โรงเรยีน ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน ประเมนิโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ 

แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   10. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (Final Product Revision) นาํขอมูลและผลการทดลอง

ในขอ 9 มาพิจารณาปรังปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

   11. เผยแพร (Dissemination and Distribution) เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและ

พัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ สงลงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับ

หนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัท

เพื่อผลิตจําหนายตอไป 
 

2. เอกสารที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของระบบมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอร มีการพัฒนาใหมีความนาสนใจจากการนาํเสนอแบบเดิม โดยเพิ่มเทคนิค

การเสนอภาพและขอความ ภาพเคลื่อนไหวดวยสีสันสวยงาม และเสียงไปพรอมๆ กัน ทาํใหบทเรียน

ตื่นเตนและนาสนใจมากขึน้ มัลติมีเดยี หรือคอมพวิเตอรส่ือประสมเปนผลของววิัฒนาการทางเทคโนโลยี

ฮารดแวรในดานเสยีง ภาพเคลื่อนไหวจากวิดีโอ ตลอดจนซีดีรอม ไดมีผูใหความหมาย และคาํจาํกดัความ

ดังนี ้

  กิดานันท มลิทอง (2535: 80) มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อประเภทตางๆ มาใชรวมกัน 

โดยอาจเปนการใชกับผูเรียนกลุมใหญ กลุมยอย หรือในการศึกษารายบคุคล มักจะอยูในรูปของสื่อประสม 

การใชส่ือประสมนี้โดยทั่วไปจะใชส่ือแตละอยางเปนขั้นตอนไป แตในบางครั้งก็อาจใชส่ือหลายชนิดพรอมกนัได 
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  สันทัด ภิบาลสุข และ พิมพใจ ภิบาลสุข (2528: 54) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ

การนําเอาสื่อหลายๆ อยางมาสัมพันธกัน และมีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกัน 

  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 26) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสานอักขระ เสียง 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 

  ทักษิณา สวนานนท (2539: 207) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชส่ือหลายประเภทรวมกัน 

โดยเฉพาะหมายถงึสื่อที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวา คําอธิบายที่มลัีกษณะเปนขอความแลว มภีาพ

และเสียงประกอบ เชื่อวา จะงายทาํใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน 

  ชเนนทร สุขวารี และ ธนพฒัน ถึงสุข (2538: 9) กลาวถึงมัลติมีเดียวา หมายถึง การรวม

การทาํงานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เสยีง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Image) 

และวิดีโอ (Video) มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

  ยืน ภูสุวรรณ (2539) ไดกลาวถึงความหมายของ มัลติมีเดีย หมายถงึ การใชส่ือคอมพิวเตอร

สามารถเปนสือ่ประสมในตัวเอง กลาวคือ ดานสีสัน คอมพิวเตอรสามารถแสดงสีบนจอภาพไดหลายสี 

และหลายลักษณะ ทําหนาที่สี พื้นหลัง (Background) สีพื้นหนา (Foreground) สีของกรอบภาพ และ

กําหนดใหเปลี่ยนสีหรือสลับสีได ขอความหรือกราฟกที่มีสีสันที่ชวยดงึดูดความสนใจของผูอาน และชวย

ใหเกิดความคงทนในการจํา ทางดานเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถกําหนดใหมีเสียง เปนสิ่งเรา

ชวยเพิ่มความสนใจของผูอาน และเปนขอมูลยอนกลับและดานกราฟก สามารถเสนอภาพและขอความ

ใหเกิดความเคลื่อนไหวได นอกจากนี้คอมพิวเตอรยงัสามารถใชเปนสื่อประสมรวมกับ ส่ืออ่ืนไดอีกดวย 

ซึ่งเปนการผสมผสานเทคโนโลยีของวิดีโอ หรือวิดีโอดิสกเขากับไมโครคอมพิวเตอร โดยทีโ่ปรแกรมคอมพวิเตอร

สามารถควบคุมการแสดงบนจอภาพยนตรที่มีทัง้ตัวอักษร ภาพและเสียง การเคลื่อนไหว ขณะเดียวกันก็

ยอมรับคําสั่งจากผูใชในลักษณะเดียวกับการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทั่วไป 

  วิภาวด ี วงศเลศิ (2544: 21) ใหความหมายของมัลติมีเดยีวา เปนสื่อประสมที่ประกอบดวย

อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทศัน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอ และ

ควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ และเนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร 

  กรีน (Green. 1993: 2577 – A) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย วา หมายถงึ การใช

คอมพิวเตอร มาควบคุมสื่อตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรม เพื่อนําเสนองานที่เปน

ขอความ ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ 

เปนสื่อทีเ่ขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กนั โดยการนําเสนอเนื้อหา วธิีการเรียนและการ

ประเมินผล 

 จากทีน่ักวิชาการหลายทานไดใหความหมายมัลติมีเดียไวสอดคลองกัน สามารถสรุปไดวา มัลติมีเดีย 

เปนระบบคอมพิวเตอรที่สามารถสื่อสารไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและเสียงดนตรี
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ประกอบ ทําใหการเรียนการสอนและการนาํเสนองานมชีวีิตชีวา ภายในการทาํงานโดยเครื่องคอมพิวเตอร

เพียงเครื่องเดยีว และมีปฏิสัมพันธกนัระหวางผูใชกับเครือ่งคอมพวิเตอร 
 2.2 ประวัติของมลัติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย ไดถูกนาํมาใชในการสรางโปรแกรมประยุกตใชงาน สําหรับการเรียนการสอน 

การฝกอบรม หรือที่เรียกวา CBT (Computer Based Training) เชน การเรยีนรูในการประกอบเครื่องจกัร 

หรือขัน้ตอนในการควบคุมเครื่องจกัรทาํงาน เปนตน การนํา CBT มาใชในการฝกอบรม จะกอใหเกดิผลดี

ในแงของการลดอันตรายที่อาจเกิดขึ้นได เมือ่เกิดจากความผิดพลาดในการทดลองกบัเคร่ืองจักรขนาดใหญ 

เปนตน นอกจากนี้การนําคอมพิวเตอรมาใชทางดานการฝกอบรมนี้ยังชวยลดความเบื่อหนายไดอีกดวย 

ผลิตภัณฑที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อทําเปน CBT ไดแก IBM Info Windows และ Sony Views เปนตน 

  ตอมาไดมีการพัฒนาเทคโนโลยทีางมัลติมีเดียมาใชงานดานอืน่ โดยเฉพาะทางดานการนํา 

เสนอขอมูลเชิงธุรกิจ การนําเสนอขอมูลดวยภาพที่เสมือนกับแสดงบนจอทีว ีตอกับจอภาพทีม่ีความชัดเจน

สูงและสามารถแสดงเสียงเปนแบบสเตอริโอแยกลําโพงได ซึ่งสิ่งเหลานีจ้ะดึงดูดความสนใจของผูชมไดมาก 

ยิ่งไปกวานั้นถาระบบนั้นนําเสนอขอมูลแบบโตตอบกับผูใชได ก็ยิ่งตรงกับความตองการของผูใชโดยตรง 

ผูใชสามารถคนหารายละเอียดในสิ่งที่ตนอยากรูโดยเฉพาะก็ได 

  อนาคตมัลติมเีดียอาจจะถูกนําไปใชในการจําลองสถานการณ พฤติกรรม อุปกรณ หรือ

เครื่องจักร ที่ซบัซอนมาก  ๆ หรือเปนแหลงรวบรวมขาวสารตาง  ๆ ทางดานการสื่อสาร อาจจะใชในการประชุม

ทางโทรคมนาคม ผูเขาประชุมไมจําเปนตองอยูสถานที่เดียวกนั แตกส็ามารถเหน็หนาและพูดคุยกันได 

ตลอดจนสามารถนําเสนอขอมูลผานทางคอมพิวเตอรเพื่อเสนอแกที่ประชุมได 
 2.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพวิเตอรที่รวมความสามารถหลายๆ ดาน ชวยสรางความนาสนใจ

ในสื่อ มีทัง้ระบบการนาํเสนอภาพ และเสียงพรอมๆ กนั ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร เพิม่ระบบ

การคนหาคําทีเ่ปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน (Sound and 

Animation) ฉะนัน้ มัลติมีเดยีจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี ้(Linda.  1995: 5 – 7) และ

กรีน (Green.  1993) 

   1. ขอความ (Text) หมายถึง ตวัหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ 

หลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวไดสวยงาม แปลกตา และนาสนใจไดตามตองการ ทั้ง

ยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสาํคัญอื่นๆ ซึง่อาจเนนคาํสําคัญเหลานั้นดวย สี หรือ

ขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy Index) เพื่อใหผูใช

ทราบตาํแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิม่เตมิ ทั้งนี ้คาํอธบิายเหลานัน้ อาจสรางไวในรูปแบบทีน่าสนใจ เชน 

Pop-up Boxes, Animation, Video, Sound  เปนตน การใชขอความเพื่อส่ือความหมายกับผูใชบทเรียน  
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ควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ ดังนี้ (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ.  2538: 26 – 27) 

    1.1 ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเปนสิง่

ที่สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมน ู และปุมบนจอภาพ

นั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด พยายามใชขอความที่มีน้ําหนัก กระชับ กะทัดรัด 

และใหความหมายที่ชัดเจนไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนานี”้ “เลิก” แทนคําวา 

“ปด” และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง” เปนตน 

    1.2 เมื่อใชขอความเปนเมนูสําหรับนําทางเดินนัน้ ผูใชบทเรียนมปีฏิสัมพันธกับบทเรียน

โดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือแตะจอภาพสัมผัสเมนู อาจเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวย

รายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ แลวใหผูใชบทเรียนคลิกเลือกบทเรียนตามที่

ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้ เปนที่เขาใจกนัอยางกวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญ

รายการจากเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพื่อ

เปนการประหยัดพื้นที่ควรใชคําที่ส้ันและใหความชัดเจนแกผูใช 

    1.3 ปุมขอความบนจอสําหรบัการมีปฏิสัมพันธ ในมลัติมีเดยีปุมจอภาพเปนเสมือน 

วัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยาหนึง่ ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มรูีปแบบอักษร (Font) 

เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้ อาจมีรูปแบบหลากหลาย การเลือกปุมใดที่

เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองดูวา รูปแบบอักษรเครื่องหมายหรือสัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสี

แบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 

    1.4 เนื้อหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพวิเตอร การอานขอความทีย่าวมากๆ จาก 

จอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงเพราะขอความที่ยาวๆ บนจอคอมพิวเตอรนั้นทัง้อานยาก และจะ

อานไดชากวาอานจากเอกสาร ยกเวนในกรณีที่บทเรียนนั้นใชตัวอักษรขนาดใหญและนาํเสนอไมกีย่อหนา 

และควรหลีกเลี่ยงใชรูปแบบอักษรที่เรียบงายแทนรูปแบบอักษรที่ลวดลายอานยาก 

    1.5 การใชหนาตางเมื่อเนื้อหายาวเกินหนาจอ ถาเนื้อหานั้นยาวเกิน 1 หนาจอ ควร

ใชวิธีใสขอความไวในหนาตางนัน้ๆ หรือใชวิธีแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลิกหนา

ใหกลับไปมาได 

    1.6 สรางชีวติชีวาและการเคลื่อนไหวใหกับขอความ เมือ่ใชขอความแสดงผล อาจสราง

ความสนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธี เชน ใหขอความเคลื่อนที่ในลักษณะบิน หรือคอยๆ ปรากฏทีละตัว 

หรือทีละหัวขอ ใหขอความกระพริบ ใหขอความจางหายไปทีละตัว หรือหมุนเอียงในแนวตาง  ๆหรือหมุนรอบแกน 

เปนตน  ที่สําคัญที่ตองระวังคือ ไมควรใชเอฟเฟคเหลานี้มากเกินไป จนนาเบื่อและนารําคาญ 

    1.7 ตองใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ เครื่องหมายและสัญลักษณ

นั้น จัดเปนตัวอักษรในรูปแบบกราฟกที่ใหความหมายในตัว มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณเหลานี้



 14 

วา สัญลักษณภาพ (Icon) สัญลักษณภาพใชเปนส่ือกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มปีฏิสัมพันธ 

   2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย 

เสียงจากธรรมชาติ เพื่อประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูในเหตุการณจริง 

    2.1 เสียงในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง การนําเอาสัญญาณเสียง

ตอเนื่องที่เรียกวาอนาลอ็ก เปลี่ยนเปนสัญญาณดิจิตอล โดยการสุมเปนชวงๆ แลวเกบ็คาความแรงไวเปน

ตัวเลข แลวนาํไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ อัตราการสุมเสยีงเรียกวา Sampling Rate ซึ่งก็

หมายถงึ จาํนวนครัง้ในการอานสัญญาณเสียงตอวนิาที จํานวนบิตทีใ่ชเก็บคาสัญญาณแตละคาที่ไดจาก

การสุมแตละครั้งเรียกวา Sampling Size ระบบมัลติมีเดียโดยทั่วไปมี Sampling Size ใหเลอืก 3 คา 

เชน 11.05 khz, 22.05 khz, 44.1 khz ใช Sampling Size เทากับ 8 บิต หรือ 16 บิต ที่เปนมาตรฐาน

ของ CD-DA (Compact Disc-Digital Audio) คือ 16 บิต Sampling Size 44.1 khz ซึ่งเชื่อวา ใหเสียงได

ทุกเสียงเทาทีค่วามสามารถของหูมนุษยจะไดยิน 

    2.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใชชื่อแฟม 

ลงทายดวย AIF หรือ SND สวนในระบบวินโดวส WAV แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีสังเคราะหที่มี

ระบบมิดี้จะลงทายไฟลดวย MIDI ยอมาจาก (Musical Instrument Digital Interface) เปนมาตรฐาน

อุตสาหกรรมที่พัฒนามาตั้งแตป ค.ศ.1980 เพื่อสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลายยี่หอสามารถติดตอกัน

โดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิล MIDI มีวธิีการสงเสียงตนตรีใหแกกันโดยการสงตัวเลขระบุตัวโนต 

ลําดับของตัวโนต และเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้นๆ โดยทั่วไปสามารถบันทกึขอมลูจากมิดี้เครื่องดนตรี 

โดยใชซอฟตแวร Midisoft Studio for Windows และเก็บขอมูลไว สามารถเลนตามการสังเคราะหเสียง

ข้ึนมาใหมจากขอมูลในแฟมมิดี้ ซึง่สามารถบันทึกขอมูลเสียงได 16 ชองสัญญาณ และเลนกับไดใน

ชองสัญญาณที่แตกตางกัน ผูใชสามารถอัดเสียงรองเพลงและเสียงจากคยีบอรดหรือตนตรีอ่ืน  ๆ ไปพรอม  ๆกนั 

เขาไปใหม 

   3. ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถายหรือนําเสนอในรูปแบบไอคอน แทน

การนําเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซึง่ไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 

    3.1 ภาพนิง่ (Still Picture) สามารถสรางไดโดยการสแกนภาพมาเก็บไว หรือใช

โปรแกรมสําหรับสรางภาพขึน้มา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D studio 

    3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหว เกิดจากการนาํภาพนิง่ ที่ 

ตอเนื่องกนั มาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพที่ใชสําหรับทวีทีั่วไป 

30 ภาพตอวนิาที ภาพนิ่ง 1 ภาพเรียกวา 1 เฟรม เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปนจาํนวนมาก

จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีจํานวนหนวยความจํานอยลงเรียกวา (Video Compression) 
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หรือที่รูจักกันดี คือ MPEG (Moving Picture Expert Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง 

ระบบโทรทัศนคอมเพรสชั่น ทําใหสามารถใช CD บันทึกภาพได ทั้งเรื่องปจจุบัน นํามาใชกับมัลติมีเดีย

พีซีในการดูภาพยนตร 

   4. การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืนที่ผูใช

สามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตัวเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึง่ของการนําเสนอ เพือ่ศึกษา

ไดตามความพอใจ 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บนัเทงิ การเมือง 

โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดยีไปใชในงานตางๆ ทาํใหชวีติประจาํวนัของมนษุยเปลีย่นแปลง

อยางรวดเร็ว มัลติมีเดีย จึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอเหตุการณ 

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

1995: 6 – 8) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัย

คุณลักษณะสาํคัญของมลัติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กบัส่ือหรือขาวสาร 

ที่รับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไว ดังนี ้

    1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 

Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพ

การทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตาม

ลักษณะการใชงาน ดังนี ้

     1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู

และพัฒนาตัวเองในดานตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and 

Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้ง

การสอนความรู การฝกปฏิบตัิ และการประเมนิผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเอง 

โดยไมตองมีครูผูสอน 

     1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมูล

หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิม่เติม เปนการอํานวย

ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่

นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 
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     1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มี

รูปแบบการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการนําเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง (Games  

Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

    2. มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตขึ้นเพื่อการฝกอบรม ชวยพฒันาประสทิธิภาพของบคุคล ดานทกัษะการทํางาน เจตคติตอการทํางาน

ในหนวยงาน 

    3. มัลติมีเดยีเพื่อความบนัเทงิ (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมลัติมีเดีย

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

    4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียเพื่อรวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูล จะเก็บไวในรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสง

ขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุม 

เปาหมายที่ตองการ 

    5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia)  

เปนมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอ และ

สงขาวสารในรูปแบบ วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด 

รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถ

ส่ังซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

    6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมลัติมีเดีย

ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ที่ใหการคนควาเปนไปอยาง

สนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ 

เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, computer’s Family Encyclopedia, Tourist 

Information Medical Databases, Foreign Databases เปนตน 

    7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน

กระบวนการสรางและนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมอืนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนาํไปใชดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสรางสถานการณ

จําลอง เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถไปอยูในสถานการณจริง

ได 

    8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเหน็ในงาน

บริการขอมูลขาวสารในวงการธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถ

เขาสูระบบบริการของหนวยงานนัน้ไดดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นาํเสนอไวโดยผานหนาจอ 



 17 

คอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปาย หรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญ

ติดตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 
 2.4 ระบบของมลัติมีเดีย 
  ระบบของมัลติมีเดียโดยหลักๆ จะประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบ 

ดังนี ้

   1. คอมพิวเตอรทีใ่ชเปนมัลติมเีดียนัน้จาํเปนตองมีระบบเพื่อใหสามารถใชประมวลผล

ควบคุม ตัดตอ และแกไขขอมูล ภาพ เสียง และสามารถนาํเสนอภาพและเสียงที่มีคุณภาพดี จึงจาํเปนตอง

มีการยกระดับปรับเปลี่ยนอุปกรณที่สนับสนนุระบบมัลติมีเดีย ซึ่งเรียกวา Multimedia Upgrade Package 

อยางไรก็ตามเครื่องคอมพิวเตอรที่จําหนายกันในปจจุบนั จะติดตั้งชดุมัลติมีเดียไวแลวนั้น จะเรยีกวา 

มัลติมีเดียพีซ ี(Multimedia PC) โดยใชชื่อยอวา MPC ระบบมัลติมีเดียที่ใชในคอมพิวเตอรสวนบุคคลจะ

มีมาตรฐานที่กําหนดไวโดยคณะกรรมการที่เปนตัวแทนของผูผลิต ผลผลิตมัลติมีเดียสําหรับพีซี (Multimedia 

PC Marketing Council) เพื่อประกันวาคอมพิวเตอรที่ไดมาตรฐานนี้สามารถเลนซอฟทแวรมัลติมีเดียได

อยางแนนอน โดยนับต้ังแตป พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) เปนตนมา ที่คณะกรรมการนี้ไดกําหนดมาตรฐาน 

MPC Level 1 ข้ึนมาใช  ตอมาในป พ.ศ. 2538 (ค.ศ. 1996) ไดกําหนดมาตรฐาน MPC Level 3 ออกมา

เพื่อเพิ่มความสามารถและประสิทธิภาพ ทั้งดานฮารดแวร และพัฒนาซอฟตแวรของระบบมัลติมีเดีย ให

เหมาะสม และมีคุณภาพดียิ่งข้ึนกวา MPC Level 1 และ MPC Level 2 รวมถึงเพิ่มเติมหนาที่การทํางาน

ใหระบบมัลติมีเดีย เพื่อเปนมาตรฐานใหแกผูผลิตคอมพิวเตอรไดใชยึดถือกัน 

   2. แผนวงจรเสียง (Sound Card) แผนวงจรเสียงเปนฮารดแวรอีกตัวที่ขาดไมไดสําหรับ 

ระบบมัลติมเีดีย เพราะในปจจุบันซอฟตแวรที่ออกมารองรับงานประเภทนี้ จะมเีสียงดนตรี เสียงประกอบ

ตางๆ เขามารวมอยูในซอฟตแวรสารานุกรม ซอฟตแวรเกม เปนตน โดยปกติการดเสียงที่ผลิตกันออกมา

นั้น ตองสามารถเลนไฟลขอมูลที่เก็บอยูในรูปของ Waveform (.WAV) ซึ่งเทคนิคที่ใชเก็บขอมูลเสียง

ดังกลาวนี้เรียก MPC (Pulse Code Modulation) ซึ่งเปนขอกําหนดของ MPC เชนกัน ในทางเทคนิค

สําหรับการดเสียงที่ใชไดจะตองมีชิปที่ใชการแปลงสัญญาณ 2 ตัวดวยกัน คือ ADC (Analog to Digital 

Converter) ซึ่งเปนชิปที่ใชในการแปลงสัญญาณเสียงจากสัญญาณอนาล็อกไปเปนดิจิตอล เพื่อใหคอมพิวเตอร

สามารถนําขอมูลนั้นไปเก็บไวในหนวยความจําหรือฮารดดิสกได นั่นคือ การอินพุดสัญญาณเสียงเขามา

ในเครื่องพีซี และในทางกลับกันจะตองมีชิปอีกตัว คือ DAD (Digital to Analog Converter) ทําหนาที่

แปลงสัญญาณดิจิตอลใหเปนสัญญาณอนาล็อก นัน่คือ กลับมาเปนสญัญาณเสียงเพื่อสงออกไปยงัลําโพง 

หรือเครื่องขยายเสียงที่ตออยูกับแผนวงจรเสียง และคุณภาพของเสียงที่ได จะขึ้นอยูกับอัตราการสุมของ

สัญญาณตามขอกําหนดของ MPC ในปจจุบนัไดพฒันาใหมีอัตราการสุมที่ข้ึนอยูในขนาด 16 บิต ที่ 44.1 khz  
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   3. แผนวงจรภาพ (Video Card) ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณวีดิทัศนใหสามารถแสดง

ภาพบนจอคอมพิวเตอรได ขณะเดียวกันสามารถสงสัญญาณอนาล็อกเขาจอภาพโทรทัศนไดโดยไมตอง

ใชหนวยความจําแบบฮารดดิสก สามารถเลนไดโดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอเทป 

   4. จอภาพ (CRT Monitor) เปนจอภาพที่สามารถแสดงสีได ตองมีความเร็วในการ

สแกนภาพ และสรางภาพไดสูงกวาจอโทรทัศนทั่วๆ ไป และตองไมสะทอนแสง (Non-glass) มีการกระจาย

รังสีที่ต่ํา (Low Emission) ควรเปนแบบ Non-interlace เพื่อใหไดจอภาพนิ่ง สบายตา ควรเปนจอภาพ

ขนาด 17 นิ้วเปนอยางต่ํา จอรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้ําเงนิ และสามารถทําการ

ผสมสีตามความเขมของสีทั้งสามดังกลาวไดมากถึง 16 ลานสี 

   5. เครื่องอานซีดีรอม (CD-Rom Drive) เปนฮารดแวรรวมอยางหนึ่งที่ใชควบคุม โดย

คอมพิวเตอร เพื่อการอานขอมูลที่ถกูบันทึกอยูในแผนซีดีรอม และแผนซดีีรอมดังกลาวนี้จะมีคุณลักษณะ

ดังนี้ หนา 1 มม. มีขนาดเสนผาศูนยกลาง 12 ซม. ความจุในการใชบันทึกขอมูล มีประมาณ 550 Mb., 

650 Mb., 680 Mb มีความเร็วในการสงถายขอมูลตั้งแต 150 Kb.ตอวินาที 300 Kb.ตอวินาที 600 Kb.

ตอวินาที และความเร็วในการเขาถงึขอมูล 250 ms 
 2.5 มาตรฐานการจัดทํามลัติมีเดีย 
  การสรางมาตรฐานของการจัดทํามัลติมีเดียเปนเรื่องสําคัญ หากพิจารณาการใชงานโปรแกรม

ประยุกตบน WWW ของอินเตอรเน็ต มีการใชมาตรฐานเกี่ยวกับมัลติมีเดียหลายเรื่องทีน่าสนใจ (ยืน ภูสุวรรณ.  

2539: 182 – 184) เชน 

   1. HTML เปนมาตรฐานการสรางเอกสารไฮเปอรเท็กซ บน WWW ที่รวบรวมออปเจกต

ของส่ิงตางๆ เขาหากัน ซึ่งประกอบดวย ภาพ เสียง ขอความหรือวิดีโอ โดยใชหลักการของปายกําหนดที่

เรียกวา Tag พัฒนาการของ HTML ไดรับการยอมรับและมีการสรางเวอรชันใหมใหใชงานไดดีข้ึน 

   2. VRML เปนการสรางมาตรฐานใหใชงานในรูปแบบการมีปฏิสัมพันธโตตอบกันไดดี 

ลักษณะการใชงานเปนการเนนในเรื่องการสรางความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality การพัฒนามาตรฐาน

นี้ตองการใหสราง VR ทีส่ามารถโอนยายหรือใชงานรวมกันได จงึเปนทางออกทีจ่ะสรางสือ่ทีม่ีปฏสัิมพนัธ

ไดดี VRML 

   3. มาตรฐานการกําหนดรูปภาพ เชน JPG หรือ GIF เปนมาตรฐานที่ตองการสราง

รูปภาพที่มีการบีบอัดและนํามาใชในระบบมัลติมีเดีย 

   4. มาตรฐานวิดีโอ เชน MPEG เปนวธิีการบีบอัดสัญญาณวิดีโอใหสามารถสื่อสาร  

หรือจัดเก็บไดอยางมีประสิทธิภาพ การเรียกใชตลอดจนการโอนยายขอมูลจะทาํไดสะดวกขึ้น 

   5. มาตรฐานการเขียนเอกสารหรือหนังสอื เชน PDF เปนวธิีการเก็บเอกสารที่มีรูปภาพ  

มีรายละเอียดสูง ใหใชงานในระบบมัลติมีเดียไดดี แฟม PDF เปนแฟมที่ทางบริษัทอโดบี้ (Adobe) เปนผู 
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กําหนดขึ้น มีแนวโนมการใชงานมากขึ้น   

   6. มาตรฐานการจัดการเรื่องเสียง มีการจัดเก็บแฟมขอมูลตามมาตรฐานเปน .WAV, 

.AV หรือในกรณีที่เปนแฟมเสียดนตรีก็มีวิธีการเก็บที่เรียกวา MIDI 

   7. มาตรฐานทางมัลติมีเดียนี้ยังเลยไปถึงการที่จะสรางอุปกรณอินเทอรเฟสตางๆ เชน 

ซีดี-รอม การเชื่อมตอระบบเสียง ระบบวิดโีอ รวมทั้งวิธีการจัดเก็บขอมลูในซีดี-รอม เปนตน 

 ดวยเทคโนโลยีที่กาวหนาขึน้ ทําใหมกีารพัฒนาสิ่งใหมใหใชไดตลอดเวลา เชน มกีารพัฒนา

อุปกรณ CD ที่เรียกวา DVD หรือดิจิตอลวิดีโอดิสก   
 2.6 แนวนโยบายดานไอทีและมัลติมีเดีย  
  ประเทศผูนาํดานไอท ีเชน สหรัฐอเมริกา แคนาดา กลุมสหภาพยโุรป ไดใหความสาํคญัของ

ความสมบูรณของเครือขายสงผานมัลติมีเดีย  ขณะที่ประเทศในแถบเอเชยีก็มีแผนลงทุนพัฒนา เพื่อเปน 

ผูนําทางดานไอทีโดยระบบมลัติมีเดีย เชน โครงการ 100 School Project ของญ่ีปุน โครงการ Singapore 

one ของสิงคโปร โครงการ Software Park Industry ของอินเดีย ในสวนประเทศไทย แผนไอที-2000 เนน

การพฒันา 3 เร่ืองหลักคือ โครงสรางพืน้ฐานเทคโนโลยสีารสนเทศ กาํลงัคน ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และ

เทคโนโลยสีารสนเทศภาครัฐ (ไอทีปริทัศน.  2542: 3) มลัติมีเดียซึง่เปนสวนหนึง่ของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

แผนดังกลาวไดใหความสําคัญในฐานะเปนเครื่องมือพัฒนาทรัพยากรมนุษย และสรางขีดความสามารถ

ในการแขงขันทางอุตสาหกรรม โดยสนับสนุนการจัดตั้งสถาบันมัลติมีเดียแหงชาติ และสวนอุตสาหกรรม

ซอฟตแวร (Software Park Industry) 

  แนวโนมการพัฒนามัลติมีเดียในประเทศไทย  (ไอทีปริทัศน.  2542: 6) 

   1. ผลิตเนื้อหาสาระทางการศึกษาเปนหลักบนซีดี-รอม และอินเทอรเน็ต 

   2. ฝกอบรมทางธุรกิจโดยใชคอมพิวเตอรชวยการฝกอบรม (CBT) 

   3. การทําธุรกรรมในรูปของเว็บไซตผานทางอินเตอรเน็ต 

   4. การพัฒนาโปรแกรมที่สามารถรองรับขอมูลมัลติมีเดีย 

   5. ความตองการความปลอดภยัในการสงขอมูลผานมัลติมเีดียที่ใชกบังานเฉพาะดาน 

   6. ระบบการทาํงานในอนาคตอาจเปลี่ยนไป เปนระบบที่ใชเทคโนโลยีมลัติมีเดีย บน

เครือขายคอมพิวเตอร เชน งานเอกสารออนไลน ขาวสารมัลติมีเดีย (Multimedia News Bulletin) 
 2.7 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง โทรคมนาคม 

ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชงานตางๆ ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษยเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว 

มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอเหตุการณ 
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  ลินดา (Linda. 1995: 6 – 8) ไดศึกษาการเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภท

ของมัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณลกัษณะสําคัญของมัลติมีเดีย  ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) 

กับส่ือ หรือขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงานไว ดังนี ้

   1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อใชในเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 

Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพ

การทาํงาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสาํหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภท

ตามลักษณะการใชงาน ดังนี ้

    1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหไดผูเรียนเรียนรู และ

พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and 

Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสื่อที่มีทัง้

การสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตัวเอง 

โดยไมตองมีครูผูสอน 

    1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อชวยการใหขอมูลหรือ 

ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิม่เตมิ เปนการอํานวย

ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียด

ที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 

    1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบ

ในการนาํเสนอแบบเกม (Games) หรือ การเสนอความรูในลกัษณะเกมสถานการณจําลอง (Game Simulation) 

หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

   2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทกัษะการทาํงาน เจตคติตอการทํางานในหนวยงาน 

   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

   4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร 

(Conveying Information) ใชเพิม่ประสทิธภิาพการรับสงขาวสาร การประชาสมัพนัธไปยงักลุมเปาหมาย

ที่ตองการ 

   5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน

มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสงขาวสาร
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ในรูปแบบ วธิกีารทีน่าสนใจประกอบดวยสือ่หลายอยางประกอบการนาํเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวม 

ขอมูลการซือ้ขาย แหลงซือ้ขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขาย ทกุดาน ผูที่สนใจยงัสามารถ

ส่ังซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

   6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง

สนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ  

เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family Encyclopedia, Tourist 

Information Medical Databases, Foreign Databases เปนตน 

   7. มัลติมีเดยีเพื่อชวยการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการสราง

และการนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบทางดาน

สถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสรางสถานการณ

จําลอง เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณ

จริงได 

   8. มัลติมีเดยีเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเหน็ในงานบริการ

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู

ระบบบริการของหนวยงานนัน้ดวยตัวเอง สามารถใชบริการตางๆ ทีน่ําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพวิเตอร 

สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง 

(Multimedia wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

   9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia) 
 2.8 รูปแบบของการนาํเสนอมัลติมีเดีย 
  การออกแบบนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวา 

ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดการภาพ เสียงใหกลมกลืน และมีความสมบูรณในเนื้อหา

และเทคนิคการนําเสนอ การนําเสนอมัลติมีเดีย เพื่อใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน การออกแบบ

ใหผูใชเขาสูมัลติมีเดีย จึงเปนศิลปะอีกดานหนึง่ที่ผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวก ใหมัลติมีเดีย

นาสนใจ ผูใชคนควาอยางสนุกสนาน รูปแบบการนําเสนอที่นิยม (Green.  1993) ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอ

มัลติมีเดียที่นยิมใชกันมาก 5 วิธี ดังนี ้

   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมโีครงสราง

แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การเสนอผลงาน

แบบนี้ มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูปวิดีโอ หรือแอนิเมชั่น 

สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ อาจเรียกวาเปน Electronics 
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Stories หรือ ไฮเปอรมีเดยี ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทาํงานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของ

การเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 

 

   2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําให

ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีกเรื่องหนึ่ง

ได ฉะนั้น ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

เสียงและวีดีโอเพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชีน้ําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูล หรือศึกษาเนื้อหาได

อยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง ไมสามารถศกึษาเนือ้หาไดตามจดุประสงค

ที่วางเอาไว 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 
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   3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลมแบบ

เสนตรงชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 

 

 

   4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิม่ดัชน ี

(Index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูปภาพนิ่ง 

ภาพเคลือ่นไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทกุสถานการณที่มีรายละเอยีดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 

โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

   5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน

ทั้ง 4 รูปแบบทีอ่ธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชาํนาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตาง  ๆตลอดจน

สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทาํงานรวมกับชารต และสเปรตชีต ไดอีกดวย 
 2.9 มัลติมีเดียกบัการศึกษา   
  การนาํมลัติมีเดียมาใหในวงการศึกษานบัเปนเรื่องทีท่าทายนกัวชิาการมาก เพราะในวงการ 

การศึกษาไดพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศอยางตอเนื่องมาในระยะ 4 – 5 ปนี ้ทัง้ทบวงมหาวทิยาลยั และ

กระทรวงศึกษาธิการไดมีการพัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศ เปน

เครื่องมือ และมีการพฒันาเทคโนโลยีใหมๆ  เชน โครงการศึกษาทางไกลผานดาวเทยีมของกรมการศึกษา
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นอกโรงเรียน โครงการศึกษาทางไกลผานดาวเทียมของกรมสามัญศึกษา โครงการศึกษาทางไกลแบบสองทาง

ของทบวงมหาวิทยาลัย และสถาบนัอุดมศึกษาที่ใหบริการสอนทางไกล เชน มหาวทิยาลยัรามคาํแหง 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง รวมทั้ง

โครงการ Schoolnet และโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชดําริ เปนตน 

  ดังนัน้ แนวทางการใชเทคโนโลยีปฏิรูปการศึกษา ซึง่มีแงคิด และวิธีปฏิบัติไดหลายอยาง 

ไมวาจะเปน การใชทฤษฎี Constructivism ของ Prof. Seymour Papert แหงสถาบัน MIT (Massachusetts 

Institute of Technology) สหรัฐอเมริกา ซึ่งเปนทฤษฎีที่เนนการลงมือปฏิบัติโดยใชเทคโนโลยีสมัยใหม 

เชน คอมพิวเตอร เปนเครื่องมือในการจัดระเบียบวิธีคิด การแสวงหาความรูไมเนนการเรียนรูตัวความรู 

การปฏิรูปหลักสูตร (Curriculum Reform) ใหเปนหลักสูตรแบบเปด ยืดหยุนตามความสามารถ และ 

ความเขาใจ มเีนื้อหาครอบคลุมการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย การปฏิรูปวิธีการฝกอบรมครูและผูบริหาร

โรงเรยีนใหไดรับการอบรมการใชเทคโนโลยเีพื่อการสอน และแกปญหา เปนการเปดโลกการเรียนรู การเพิม่

รายวิชาใหมๆ ในสถาบันผลิตครูเพื่อเตรียมครู ตลอดจนการวัดผล (Measurement) และการวางแผน 

การใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในโรงเรียน ซึ่งตองใหความสาํคัญในการบริหารจัดการทีเ่นนคุณภาพ และ

ประสิทธิภาพ (ไอทีปริทัศน.  2542: 5 – 6) 
 2.10 หลักทัว่ไปของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การออกแบบและการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดยีตางจากการใชเทคนิควิธีการสอนแบบอื่นๆ 

เนื่องจากบทเรียนสามารถใชชวยครูสอน และใชแทนครูหรือใชฝกอบรมรายเฉพาะบุคคลได การเรียนการสอน

เนื้อหาจากเครื่องคอมพวิเตอรนั้นจาํเปนตองละเอียด รอบคอบ และสรางความยืดหยุนใหไดมากที่สุดเทาที่

จะทําได เพราะผูเรียนจะตองเผชิญกับผูสอนที่เปน ส่ิงไมมีชีวิต ดังนั้น การออกแบบและสรางบทเรียนจะ

มีความเกี่ยวของกับองคประกอบหลายฝาย ดังนี ้

   1. องคประกอบในการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 

    การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย ใหมีประสิทธิภาพและสามารถใชในการเรียนการสอน

อยางประสบความสาํเร็จตามวัตถุประสงค ตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพในทุกๆ ดาน 

เพื่อความถูกตองในเนื้อหาทีต่องการจะสอน หรือทักษะที่ตองการจะใหผูเรียนฝกการพัฒนา ตองเปนไป

อยางรอบคอบ ครอบคลุมเนื้อหาและทกัษะ การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียจึงตองอาศัยองคประกอบ

สําคัญๆ หลายประการ ไดแก 

    1.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่มีความรู ความสามารถ

และประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสตูรรวมถึงการกําหนดเปาหมายและ

ทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายเนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอน 

ขอบขาย รายละเอียด คําอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและการประเมินผลของเนื้อหาวิชา  
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บุคคลกลุมนี้ จะเปนผูที่มีความสามารถใหคําแนะนําไดเปนอยางดี 

    1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน หมายถึง บุคคลที่ทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใด

วิชาหนึง่ เปนผูมีความรู ประสบการณ และมีความสาํเร็จในการสอนเปนอยางด ีสามารถจัดลาํดับเนื้อหา

ตามความยากงาย ความสัมพันธที่ตอเนื่องของเนื้อหา เทคนิคตางๆ ในการนําเสนอ เนื้อหาและวิธีการ

วัดและประเมินผล 

    1.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน หมายถึง ผูทีท่ําหนาที่ออกแบบและใหคําแนะนํา

ปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน การจัดวางรูปแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การเลือกและ

วิธีการใชตัวอักษร เสนรูปทรง กราฟก แผนภาพ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการสอน

อ่ืนๆ ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจ มากขึ้น 

    1.4 โปรแกรมคอมพิวเตอร ทีน่ิยมใชมี 2 แบบ คือ 

     1.4.1 การสรางบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรยีน 

(Authoring System) โปรแกรมระบบนี้ถูกเขียนและพัฒนาดวยผูชํานาญการ และผูเชี่ยวชาญทางดาน

การเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสรางและการนําเสนอ บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพาะ ดังนั้น การใชงานจึงงายและสะดวกตอครูและผูไมมีทักษะทางดาน

การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร โปรแกรมระบบนิพนธบทเรียนที่นิยมใชในปจจุบัน 

เชน Authorware Profession. Ten CORE, PINE, Icon Author โปรแกรมที่พัฒนาโดยคนไทย ไดแก 

Thaishow, Thaitas  เปนตน  

     1.4.2 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language) 

การใชภาษาระดับสูงและระดับตํ่า เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล ภาษาแอสแซมปลี และอ่ืนๆ สามารถใช

สรางบทเรียนได แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนักคอมพวิเตอรโดยตรง หรือทีเ่รียกวาโปรแกรมเมอร (Programmer) 

เปนสวนใหญ เนื่องจากครูไมมีความถนัดในการเขียนโปรแกรม ดวยภาษาคอมพิวเตอร การใชภาษา 

คอมพิวเตอรสรางบทเรียนประเภทจําลองสถานการณ ทั้งนี้เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอรจะสนับสนุนฟงกชนั

คณิตศาสตรทุกระดับ ซึ่งระบบนิพนธบทเรียนไมสามารถสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรระดับสูงได 

   2. การออกแบบการเรียนการสอนระบบ IMCAI 

    เทคโนโลยกีารสอน เปนการประยกุตใชหลกัการทางพฤติกรรมศาสตรกายภาพและ

สังคมศาสตร ในการออกแบบการสอนและพัฒนาระบบการสอน โดยคํานึงถึงเรียนสําคัญและการดําเนินการ

ออกแบบโดยวิธีการแกปญหาทางการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ (ไชยยศ 

เรืองสุวรรณ. 2533: 30) การออกแบบระบบการสอนเพื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชในระบบ

การเรียนการสอนแบบ Interactive Multimedia Computer Assisted Instruction System ซึ่งประยุกต

จากระบบการออกแบบการสอนของเกอรลาชและอีลี (Gerlach and Ely.  1980) และของ เคมพ (Kemp.  
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1985) ซึ่งมีองคประกอบ ดังนี ้

    2.1 วิเคราะหความจําเปนหรือความตองการในการสอน เปนกระบวนการที่จะวัด

และจําแนกตามความจําเปนหรือความตองการออกเปนรายละเอียดและทําการสรุป เพื่อตัดสินใจใชเปน

แนวทางในการแกปญหา 

    2.2 วิเคราะหเนือ้หาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการวเิคราะหจดัลําดบัโครงสราง

และรายละเอียดเนื้อหารายวิชาจากหัวขอเร่ืองที่กําหนดไปสูความสัมพันธกับขอเท็จจริงตางๆ ทําใหเกิด

การพัฒนาความคิด สติปญญาและความเขาใจ 

     2.2.1 วิเคราะหจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม เปนการกําหนดชัดเจนวา นักเรียน ควร

เรียนรูอะไร และเมื่อเรียนรูแลวควรทาํอะไรได เปนเสมอืนตัวชวยกาํหนดทิศทาง การเขียนจุดประสงค 

เชิงพฤติกรรม มี 2 แบบ 

     2.2.2 จุดประสงคเชงิพฤตกิรรม สําหรับส่ือความหมายเปนสื่อกลางวาหลกัสูตร

ตองการอะไรหรือผูสอนประสงคอะไร จุดประสงคนี้จะไมระบุเงื่อนไข และเกณฑการตัดสินใจไวแตอยางใด 

     2.2.3 จุดประสงคเชงิพฤตกิรรมสําหรับเตรียมการสอน บอกถึงพฤติกรรมที่ตองการ

และเกณฑการตัดสินพฤติกรรมอยางชัดเจน 

    2.3 วิเคราะหคุณลกัษณะของผูเรียน เปนการวิเคราะหเพือ่ทราบพืน้ฐานของผูเรียน

ที่จะมาเรียนดวยตนเอง เพราะวา การออกแบบบทเรียนสื่อผสมทางคอมพิวเตอรตองอาศัยการตอบสนอง

ในความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียนเปนประเด็นสําคัญ ขอมูลสวนตัวของผูเรียนที่จาํเปนสาํหรับ

การเรียนการสอนดวยระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน ความถนัด ความสนใจในการเรียน ความสามารถ

ในการเขาใจสิ่งที่จะสอน วิธคีิด ความมานะพยายามในการเรียน 

    2.4 วิเคราะหยทุธวิธ ี จะใชยทุธวิธีแบบบทเรยีนปฏิสัมพนัธ เนนการเรียนการสอน

รายบุคคล ซึ่งอาศัยคุณลักษณะในการเรียนรูแบบ Cognitive psychology บนคอมพิวเตอร 

    2.5 การจัดกลุมผูเรียน การจัดกลุมเปนสิง่ที่สําคัญในการออกแบบระบบการเรียน

การสอน ควรจัดกลุมประมาณ 20 คนตอหองเรียน และ 1 คนตอ 1 เครื่อง ในการเรียนรายบุคคลแตอยู

ในหองเดียวกัน โดยครูผูสอนควบคุมเพียงคนเดียว เปนผูชวยเหลือและแนะนําตอบ ขอซักถามเพื่อบรรลุ

เปาหมายในการเรียนดานพทุธิพิสัยและทกัษะพิสัยไดดี 

    2.6 เวลาเรียน กําหนดเวลาเรียนเปน 2 ลักษณะ คือ  

     2.6.1 เวลาเรียนตามปกติ โดยกําหนดใหเขาหองปฏิบัติการคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เพื่อเรียนพรอมกันครั้งละ 2 คาบเรียน 

     2.6.2 เวลาเรียนซอมเสริม เปนการจัดตารางเรียนแบบมีชั่วโมงซอมเสริมโดยมี 

นักเรียนออนหรือนักเรียนที่ยงัไมเขาใจ สามารถเขาหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อการเรียน
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รายบุคคลซอมเสริมจากชัว่โมงในตารางการเรียนลักษณะนี ้ ไมจํากดัเวลาในการเรียน จะใหนกัเรียนได

เรียนตามความสามารถของแตละคนจนเขาใจเนื้อหาวิชา 

    2.7 ลักษณะหองเรียน เปนลักษณะหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ภายใน

มีพื้นที่กวางพอสําหรับวางโตะแบบคูหา เพื่อวางเครื่องคอมพิวเตอร 20 ชุด และมีดานหนาสาํหรับครูผูสอน

อีก 1 ชุด ภายในตองเดินสายไฟใตพื้นหอง โดยยกพื้นหองสูงจากพื้นปกติ 5 นิ้ว พื้นหองควรปูพรม ติดตั้ง

เครื่องปรับอากาศ เพื่อควบคุมอุณหภูมิภายในหองที ่ 25 – 27 องศาเซลเซียส มีพัดลมระบายอากาศ

อยางนอย 2 ตัว 

   3. ข้ันตอนการพฒันามัลติมีเดยี 

    การนาํมลัติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยกุตความรูเปนภาพ

และเสียง เพื่อนําเสนอจากหลายสื่อผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ เชน การนําภาพจากวีดิโอ

มาเพิม่เติมเทคนิคการนาํเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตางๆ โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร 

สามารถสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว สรางแบบฝกทักษะในบทเรียนที่มีประโยชน เปดโอกาส

ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรูอยางสมบูรณนี่เอง ทาํใหสามารถ

มีส่ือการเรียนการสอนที่มีคุณภาพราคาถูกลง  ดังนัน้ กอนการผลิตจึงตองวางแผนโดยผานกระบวนการ

ออกแบบอยางเปนขั้นตอน เพื่อใหการผลิตบทเรียนออกมาตรงตามเปาหมายที่วางไวและมีประสิทธิภาพ

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

    3.1 การวเิคราะหหลักสูตรและเนือ้หา หมายถงึ การวเิคราะหเนือ้หาวิชาที่ตองการสอน

จากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับเนื้อหา

ใหมีความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวเรื่องและเขียนขอบขายของเรื่อง 

     3.1.1 การกาํหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขยีนสิง่ที่ผูสอนคาดหวงั

ใหผูเรียนแสดงพฤตกิรรมหลังจากการเรียนรูส้ินสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัดกนัได สังเกตได 

คําที่ระบุในวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรมในบทเรยีนมัลติมเีดีย นั้นตองเปนคาํชี้เฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ 

เปรียบเทียบ วเิคราะห เปนตน 

     3.1.2 การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนดเนื้อหา

กิจกรรมการเรียนที่คาดหวัง จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและความตอเนื่อง 

เพื่อเลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือกและระบุส่ือชนิดที่ไดจาก

การวิเคราะหลงในกิจกรรมนั้นๆ  

     3.1.3 การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพนัธของ

เนื้อหาแตละหัวขอยอย 
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     3.1.4 การกาํหนดวธิกีารนาํเสนอ หมายถงึ การกําหนดรูปแบบการนาํเสนอเนื้อหา 

ในแตละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกบนจอ การใช

เสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 

    3.2 การออกแบบบทเรียน 

     3.2.1 การเขียน Storyboard หมายถึง การเขียนเรือ่งราวของเนื้อหาแบงออกเปน

เฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมที่ 1 ถึง เฟรมสุดทายของ

บทเรียน Storyboard จะตองประกอบดวย ภาพ ขอความ ลักษณะภาพของเงื่อนไขตางๆ คลายบทสคริปต

ภาพยนตร การเขียนยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมา บทดําเนินเรื่องเปนแนวทาง

ในการสรางบทเรียน การเขียนบทดําเนินเรือ่งจึงตองดําเนนิอยางรอบคอบ และสมบูรณเพื่องายตอการสราง

บทเรียนในขั้นตอไป 

     3.2.2 การเขียน Flowchart หมายถึง การเขียนแผนภูมทิี่แสดงความสมัพนัธ

ของขั้นตอนการนําเสนอ ซึ่งเปนการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรมแตละสวนการเขียนขั้นตอน

การนําเสนอและผังงานจึงตองทําควบคูกันไป หรือผูผลิตอาจเลือกเขียนสิ่งใดกอนหลังก็ได  

     3.2.3 วิธีปฏิบัติในการเขียนบทดําเนินเรื่องและผงังาน 

      3.2.3.1  การแสดงจุดเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 

      3.2.3.2  แสดงการเชื่อมตอและความสัมพนัธการเชื่อมโยงบทเรยีน 

      3.2.3.3  แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนาํเสนอทีเ่ลือกมา 

      3.2.3.4  แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 

      3.2.3.5  ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให สี เสียง แสง ลาย กราฟก 

รูปแบบตัวอักษร การตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพ หรือทางเครื่องพิมพ 

     3.2.4 การสรางบทเรียน การสรางบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสรางได 2 วิธคีือ 

การสรางโดยใชภาษาคอมพิวเตอร (Computer Languages) และการใชโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน 

(Authoring System) การสรางบทเรียนมัลติมีเดีย มีข้ันตอนดังนี ้

     3.2.5 การทดลองใช เมื่อผลิตบทเรียนไดแลว นําบทเรียนไปตรวจสอบ เพื่อหา

ความผดิพลาดของบทเรยีน ซึ่งมกีารทดลองใชระหวางการผลิตดวย เพื่อจะปรับปรุงใหใชไดจริง เมื่อผาน

การตรวจสอบวาสามารถนาํไปใชไดจริง จึงจะนําไปใชทดลอง โดยทดลองกบักลุมเปาหมายและใหผูเชีย่วชาญ

ตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 

     3.2.6 การประเมนิผลบทเรยีน หลงัจากการทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมนิผล

บทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 
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 2.11 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
  มีนักวิชาการไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาไว ดังนี ้

  สุพร ชัยเดชสุริยะ (2538: 28) และ สมชัย ชินะตระกูล (2531: 43) ไดกลาววา 

   1. คอมพวิเตอรชวยสอนเปนสิง่แปลกใหม สามารถกระตุนและสรางแรงจูงใจใหผูเรียน

เกิดความสนใจไดดี เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสียง สี รูปภาพ หรือกราฟก ตลอดจนเกมได 

   2. คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมการสอนรายบุคคล หรือการเรียนรูแบบเอกกัตบุคคล 

เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดดี และเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ โดยที่ผูเรียนจะไดรับการสอนไปตามลําดบัข้ัน 

และเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได ซึ่งผูเรียนที่เรียนชาก็สามารถบรรลุผลไดในเวลาที่ตางๆ กัน 

   3. รวดเร็วระหวางที่เรียน เมื่อผูเรียนทําผิดพลาดก็สามารถแกไขทันท ี

   4. คอมพิวเตอรสามารถสอนมโนทัศนไดดี มโนทัศนและทกัษะชั้นสูงนั้นยากแกการสอน

โดยครู หรือเรียนจากตํารา การจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหเด็กเรียนไดงายขึ้น และดีกวา

การเรียนจากครู 

   5. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้าํแลวซ้ําอีก กี่คร้ังก็ไดตามความตองการ และยงัสนกุสนานกบั

การใชเครื่องคอมพิวเตอร เชน การสรางโปรแกรมแบบงายๆ เอง เลนเกมฝกสมอง เปนตน 

   6. การไดเจรจาโตตอบกับคอมพวิเตอร ทําใหผูเรียนเกิดความพอใจ และผูเรียนสามารถ

ควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได และยังไดใชความถนัดของตนเองมากที่สุด ถาสนใจมากก็ใชเวลามาก 

สนใจนอยก็ใชเวลานอย 

   7. ผูเรียนทีเ่รียนกบัคอมพวิเตอรชวยสอนจะมีเจตคติที่ดีตอคอมพวิเตอรชวยสอน และ

ตอวิชาที่เรียน 

   8. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเก็บขอมลู เร่ืองราว ภาพบทเรียนตาง  ๆขอความ ภาพนิง่ 

หรือภาพเคลื่อนไหว เปนการประหยัดพืน้ที ่เมื่อผูเรียนตองการเรียนในเรื่องใด บทใดก็สามารถเรียกมาใชได 

   9. ผูเรียนจะไมรูสึกอายเพื่อนถาตอบคําถามไมไดหรือเรียนรูชา เพราะจะตอบกับเครื่อง

และจะทราบคําตอบหรือคะแนนดวยตัวเอง 

   10. เนื่องจากลกัษณะของมลัติมเีดียจะมทีัง้ภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว เสียงและตวัอักษร

ที่เสนอจากวิดีโอเปนภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถายทําดวยกลองวีดิทัศน จึงทําใหคุณภาพ

ของภาพ และเสียงคมชดัเจนกวาการใชคอมพวิเตอรกราฟกธรรมดา ภาพเหตกุารณตางๆ จึงดูเหมอืนจริง

มากกวา เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียน และดึงดูดความสนใจ ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย

เพิ่มความสามารถในการรับรู 

   11. มัลติมีเดียเปนการรวมสื่อหลายประเภท ส่ือนําเสนอขอมลูความรูในเรือ่งเดียวกัน 

ทําใหเกิดความชัดเจน ส่ือความหมายไดดี 
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   12. ผูที่ใชมัลติมีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร และส่ือตาง  ๆทีม่าประกอบ 

 ได โดยมีปฏิกริิยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธในรูปแบบของการสื่อสารสองทาง

ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี 

  กิดานันท มลิทอง (2540:  240) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรการศึกษาไวดังนี ้

   1. คอมพิวเตอรชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากคอมพิวเตอรเปน

ประสบการณที่แปลกและใหม 

   2. การใชสี ภาพ ตลอดจนเสียงดนตร ีเปนการเพิม่ความเสมอืนจริงและเราใจใหผูเรียน

เกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัดและทํากิจกรรม 

   3. หนวยความจําของเครื่องสามารถบันทึกคะแนนและพฤติกรรมของผูเรียนไวได เพื่อ

ใชในการวางแผนการเรียนขั้นตอไป 

   4. สามารถเก็บขอมูลรายบุคคลและแสดงผลใหเห็นไดทันท ี

   5. มีความเปนสวนตัวในการเรียนแกผูเรียน ซึง่ชวยใหผูที่เรยีนชาสามารถเรียนไดโดย 

สะดวกไมตองรีบเรง ไมตองอายผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเมื่อตอบคําถามผิด 

   6. ชวยขยายความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจาก

สามารถบรรจขุอมูลไดงายและนําออกมาใชไดสะดวก 

  ไอทีปริทัศน. (2542: 5) สรุปประโยชนที่สําคัญของเทคโนโลยมีัลติมีเดยีตอการศึกษา 4 ประการ 

คือ   

   1. ชวยลดความเหลี่อมลํ้าของโอกาสทางการศึกษา 

   2. เปนเครื่องมือในการพัฒนาคณุภาพทางการศึกษา 

   3. ชวยในการบรหิารจัดการทางการศึกษา 

   4. ใชประโยชนในกิจกรรมฝกอบรมทั้งในและนอกระบบไดอยางดียิง่ 
 2.12 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. แมวาราคาของคอมพิวเตอร และคาใชจายเกี่ยวกับคอมพิวเตอรจะลดลงอยางมากแลว

ก็ตาม แตการนําคอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอนก็ควรพจิาณาใหมากเพื่อใหคุมกบัคาใชจายคาใชจาย

ในการบํารุงรักษา 

  2. ถาผูสอนเปนผูออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเอง ตองอาศัยเวลา 

สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเพิ่มภาระแกผูสอนมากยิ่งขึ้น (กิดานันท มลิทอง. 2540: 

240 – 241) 

  3. ขาดบุคลากรทีม่ีความรูทางดานการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และการผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชในการเรียนการสอน โดยครูนั้นเปนงานที่ตองอาศัยทั้งสติปญญา 
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และเวลาเปนอยางมาก ดังนั้นจึงควรจะมีการพัฒนาบุคลากรทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนอันดับแรก (อรพรรณ พรสีมา.  2530: 88) 

  4. จะตองมีการรวมมือกนัระหวางผูเชีย่วชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา ผูเชีย่วชาญทางดาน

การสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อการสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรม แตในปจจุบันในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคนเดียวกัน เปนทั้งผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา นักออกแบบการสอน 

และนักเขียนโปรแกรม ซึ่งเปนการยากที่คนคนเดียวจะสามารถทํางานไดดีทั้ง 4 ดาน 

  5. ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีนั้น ยังมีไมมากนักยังเปนที่ทาทาย

นักเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอเนื้อหาโดยมีขอความ 

การลาํดับเร่ืองมักคลายการเปดหนงัสืออานหนาตอไปเรื่อย  ๆจนจบโปรแกรม ซึ่งผูเรียนอาจเกิดความเบื่อหนาย 

(นงนุช วรรธนวหะ.  2535: 19 – 20) 
 2.13 โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  โปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมสาํหรับการพัฒนาบทเรยีน คอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่มชีื่อเสียงแพรหลายทั่วโลก ไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น แตมีการประยุกตใชสราง

บทเรียนที่เปนภาษาอื่นๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาญี่ปุน และภาษาไทย เปนตน กลาวกัน

วา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดยระบบนิพนธบทเรียนมากกวา 40% 

ทั่วโลก จะใชโปรแกรมนีส้ราง นับเปนวิวฒันาการอีกขัน้หนึ่งของโปรแกรมระบบนพินธบทเรยีนที่ใชสําหรับ

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยความสะดวกตอการใชงาน โดยออกแบบการทํางานในลักษณะ

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

  โปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมสําหรบัการพัฒนาบทเรียน คอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มชีื่อเสียงแพรหลายทั่วโลก ไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น แตมีการประยุกตใชสราง

บทเรียนที่เปนภาษาอืน่ๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมนั ภาษาญี่ปุน และภาษาไทย เปนตน กลาวกันวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดยระบบนิพนธบทเรียนมากกวา 40% 

ทั่วโลก จะใชโปรแกรมนีส้ราง นบัเปนวิวฒันาการอกีขัน้หนึ่งของโปรแกรมระบบนพินธบทเรียนที่ใชสําหรับ

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยความสะดวกตอการใชงาน โดยออกแบบการทํางานในลักษณะ

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

  โปรแกรม Authoware Professional มีคุณสมบัติเดนสามประการ ที่สนับสนนุงานสราง และ

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

   1. ออปเจ็คออโตรัน (Object Authoring) การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object 

Authoring ทําใหผูใชที่ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรมหรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม สามารถ

ทุมเทความสนใจไปยงัรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียนและวิธีการโตตอบของผูใชโดยไมตองกงัวลเกีย่วกับ
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โปรแกรมการใชสัญลักษณ (Icon) แทนคาํสั่ง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคณุภาพสูงไดอยางงาย 

โดยภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชไอคอนไดถึง 16,000 ตัว  

   2. มัลติมีเดียทูล (Multimedia Tools) ในโปรแกรม Authorware Professional ประกอบดวย

เครื่องมือดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวย ขอความ รูปภาพ 

เสียง ภาพเคลือ่นไหว ภาพวดิีโอเขาดวยกนั ทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการสอน 

การฝกอบรม การจําลองการทํางาน การนําเสนอสินคาและการโฆษณาไดเปนอยางดี 

   3. การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทาํใหผูใชไมวาจะเปนบนเครื่อง

แมคอนิทอชหรอืภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows ที่อยูบนเครื่องไอบเีอ็ม มีการทํางานที่เหมอืนกนั

และสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูล หรือระบบคอมพิวเตอร

เครือขาย คําส่ังในการทาํงานตางๆ ทั้งในเครื่องแมคอนิทอชและไอบเีอ็มทีท่าํงานภายใตระบบปฏิบตัิการ 

Microsoft Windows จะไมแตกตางกันมาก กลาวไดวา สวนหนึ่งทีท่ําใหโปรแกรม Authoware Professional 

เปนโปรแกรมที่ใชงายก็คือการที่ออกแบบคําสั่งตางๆ อยูในรูปของสญัลักษณ การสรางโปรแกรมทําได

ดวยการวางไอคอนไปเรียงไวบนเสนโฟลว (Flow Line) วธิีการนี้จึงไมมคีวามจาํเปนตองเรียนรูการใชคําสั่ง

ในลักษณะภาษาคอมพิวเตอร 

 ปจจุบนั โปรแกรม Authoware Professional  ไดรับการพฒันาอยางตอเนื่องจนถึง Version 6.0  

ซึ่งสามารถสรางเว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) สําหรับการเรียนในรูปแบบออนไลนผานโปรแกรม

เว็บบราวเซอรไดโดยงาย ซึ่งทําใหไฟลมีขนาดเล็กลง นอกจากนั้น Authoware 6.0 มเีมนูคําสั่งใหมข้ึนมา

สําหรับการประกาศผลงาน คือ One button Publishing ทําใหผูพัฒนาโปรแกรมสามารถสรางเว็บแพพลิเคชั่น

ข้ึนมาจากชิ้นงานไดโดยกําหนดรูปแบบที่ตองการเพียงแคคร้ังเดียว  คําสั่งนี้สามารถกําหนดรายละเอียด

ตางๆ ได เชน โฮสตปลายทางเพื่อใหใชไดกับบราวเซอรใดๆ ที่ตองการ (ศักด์ิสิทธิ ์วงศตรง.  2545: 15 – 22) 

 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวนตนเอง 
  จากการศึกษาคนควา มนีักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย

แนวความคิด ดังนี ้

  พัชรี พลาวงศ (2526: 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา การเรียนดวย

ตนเอง หมายถึง วิธีการเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสรางมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียน

แบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตอง

อยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมวีิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ 
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  วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา การเรียนรู

ดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหเรียนสามารถเลือกเรียน หรือเรียน

ตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถงึหลกัของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก 

ความแตกตางในดานความสามารถทางสตปิญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณ และ

สังคม โดยการเรียนรูตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิค และส่ือการสอนใหสอดคลองกับ

ความแตกตางระหวางบุคคล 

 จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและจัดการศึกษา ดังนั้น 

เมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคและสนับสนนุ

การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติ มีการตอบสนองหรือขอมูล

ยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะทําใหเรียนไดรับประสงการณมีพัฒนาการเรียนรู

อยางตอเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
 3.2 ลักษณะประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวยตนเอง

จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดยคํานึงถึงความตองการ 

ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ เอกตับุคคล มีความแตกตางกนัหลายดาน กลาวคือ 

ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคม และความแตกตางระหวาง

บุคคลดานอื่นๆ (ชม ภูมิภาค.  2524: 100 – 101) 

  เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึง การเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของ

บทเรียนโมดูล (Instructional Module) มีลักษณะ ดังนี ้

   1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเองนั่น คือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

   2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรียนได

ดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตามขั้นตอน 

   3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กจิกรรมการเรียนซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู

อยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

   4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับช้ันของผูเรียน 

   5. เนื้อหามีความถูกตองคําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

   6. ใหผูเรียนมีพฒันาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่องบางตอน หรือบางบท

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมกีารพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึง้ และเหน็คุณคาดวย 

นอกเหนือจากความรูและทกัษะ 
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 3.3 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 
  แคนดี้ (Candy.  1991: 322 – 337) เสนอวิธีการทีท่ําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

   1. สรางการใชองคความรูที่มีอยูในตัวผูเรียน 

   2. กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 

   3. ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากขึ้น 

   4. จัดโอกาสเพื่อสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนในการคิดอยางมวีิจารณญาณ 

   5. การสรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 

    วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนมีการชี้นําถึงการหาแหลงขอมูลการรวบรวม

ขอมูล มีการสนับสนุนใหกาํลังใจ สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ทําใหผูเรียนรูจักใช 

ความรูที่มีอยูเชื่อมโยงไปสูความรูใหม และการนําสิ่งที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใชและประเมินผลการเรียน

ประคับประคองแลวจึงพัฒนาไปสูการเรียนแบบเปนตวัของตัวเอง 
 3.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวถงึ ประโยชนของการเรยีนการสอนแบบการเรียนรูดวย

ตนเองไวหลายประการ ดังนี ้

   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 

   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคลากรในหนวยงาน 

  การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเอง ยังเกื้อหนนุสภาพการเรียนรู ทาํใหการเรียนรูของ

ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี ้

   1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

   2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี

   3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

   4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

  วีระ ไทยพานชิ (2526: 7 – 17) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี ้

   1.  นักเรียนสามารถเรียนรูตามสามารถของตนเอง 

   2.  เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

   3.  นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

   4.  เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 

   5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียครั้งนีเ้ปนการวิจัยเพือ่ทําการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัย

ราชภัฏสวนดุสิตโดยผูวิจยัดําเนินการวิจยัและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดวยขั้นตอนในการดําเนินการ 

ดังนี ้

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2. เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 

  3. การพัฒนาและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  4. การดําเนินการทดลอง 

  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย แบงออกเปน 2 กลุม คือ 

   กลุมที่ 1 กลุมผูเชี่ยวชาญ คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา 

   กลุมที ่ 2 กลุมผูใช คือ นักศกึษาระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏสวนดุสิต ชัน้ปที ่ 3 

ภาคเรียนที ่3 ปการศึกษา 2554 ทีเ่ลือกเรยีนวชิาการพฒันาบุคลกิภาพ จํานวน 120 คน  
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั แบงออกเปน 2 กลุม ดงันี ้

   กลุมที่ 1 กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา ที่มีประสบการณอยางนอย 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก ที่มีประสบการณ

อยางนอย 2 ป โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาํนวน 8 คน และไดแบงกลุม

ผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมนิ 2 รอบ คือ 

    รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน 

     ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 คน 

    รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 คน 
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   กลุมที่ 2 กลุมผูใชเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏสวนดุสิต จํานวน 50 คน 

ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลากนกัศึกษา 2 หองเรียนจาก

นักศึกษาทั้งหมด 3 หองเรียน 
 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 3 ตอน ดังนี ้

  ตอนที่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย 

  ตอนที่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตัว 

  ตอนที่ 3 การใชภาษาในที่สาธารณะ 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีน เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศกึษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต สรางขึ้นเพื่อวัดผลการเรียนรูของกลุมตัวอยาง หลังจากไดทดลอง

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว 

 3. แบบประเมินคุณภาพ ซึ่งแบบประเมินคุณภาพมี 2 ชุด ดังนี้คือ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 

3. การพัฒนาและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ดําเนนิการสรางตามขั้นตอน ดงันี ้
  ในการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงเฉพาะการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ซึ่งผูวจิัยไดจัดขั้นตอนการดําเนนิการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย ตามหลกัการวิจยัและพฒันา 

ดําเนินการสรางตามขั้นตอน ดังนี ้

  1.1 ศึกษาพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 เพื่อใชเปนแนวทางในการเลือก

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ใหสอดคลองกับผูเรียน 

  1.2 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา โดยกําหนดเนื้อหาตามจุดประสงคของหลักสูตรการสอน 

ผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาทีจ่ะนาํมาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพ

ภายนอก สําหรับนักศกึษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต โดยนําเอาเนือ้หามาจากวิชาการ
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พัฒนาบุคลิกภาพ และวิชาที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบุคลิกภาพภายนอกมาประกอบ และยังสอบถาม

ผูเชี่ยวชาญเกีย่วกบัการสอน โดยเฉพาะคณาจารยจากสถาบันตาง  ๆ ที่มกีารเรยีนการสอนเกีย่วกับการพัฒนา

บุคลิกภาพ ในขั้นตอนการวิเคราะหเนื้อหา  

  1.3 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงัเปนขอๆ ซึ่งเปนจุดมุงหมายที่สามารถตรวจสอบ และ

วัดผลดานเนื้อหา จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอกสําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

  1.4 แบงเนื้อหาเรื่อง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก ออกเปน 3 ตอน ดังนี้  

   ตอนที่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย 

   ตอนที่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตัว 

   ตอนที่ 3 การใชภาษาในที่สาธารณะ 

  และนําไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาและใหผูเชีย่วชาญทางดานเนือ้หา 3 ทาน ตรวจสอบ

ความถูกตอง 

  1.5 นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  

  1.6 ศึกษาการใชงานเกีย่วกับเครื่องมือที่ใชสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เชน โปรแกรม 

Authorware 7.0, Macromedia Flash MX และ Adobe Photoshop CS2 

  1.7 นําเนื้อหานั้นมาวางแผนการสรางบทเรียนโดยแบงเนื้อหายอยลงบน Story Card แลว

เรียบเรียงลงใน Story Board เพื่อจัดลําดับ จากนั้นเขียนผังงาน (Flow Chart) แลวนํา Story Board  

ที่สรางเสร็จแลวมาเขียน Script แลวจึงนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจทานเพื่อนํามาปรบัปรุง

แกไข เมื่อปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปขอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  1.8 นํา Script ทีป่รับปรุงแกไขเรียบรอยแลว มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต โดยใช

โปรแกรม Authorware 7.0 โปรแกรมสรางภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหว ไดแก Macromedia Flash 

MX และ Adobe Photoshop CS2 เปนตน 

  1.9 นําบทเรียนที่สรางเสร็จแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธดูและปรับปรุงแกไข 

  1.10 นําบทเรียนใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จาํนวน 3 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสมของสื่อ เพือ่ประเมนิ

คุณภาพและปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ  
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  1.11 นําบทเรียนใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 ทาน ตรวจสอบ

ความเหมาะสมของสื่อ เพื่อประเมินคุณภาพและปรับปรุงแกไขตามทีผู่เชี่ยวชาญเสนอแนะ จนบทเรียน 

มีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

  1.12 สําเนาใสแผนคอมแพคดิสกเพื่อนาํไปหาผลการใชจากกลุมตัวอยาง 
 2. แบบทดสอบวัดผลการเรยีนรู 
  2.1 ศึกษาหนงัสือเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ ดังนี ้

   2.1.1 ศึกษาหนังสือเรียนวิชาการพัฒนาบุคลิกภาพ ของมหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต 

   2.1.2 ศึกษาหนังสือที่เกี่ยวของกับการพัฒนาหรอืการเสริมสรางบุคลิกภาพจากแหลง

หนังสือภายนอกมหาวิทยาลัย  

   2.1.3 ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบ การเขยีนขอสอบ จากหนังสอื เทคนิคการวัดผล

การเรียนรู (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2539) 

   2.1.4 ศึกษาสถิติที่ใชในการวิจัยจากหนังสือ เทคนิคการใชสถิติเพื่อการวิจัย (ชูศรี วงศรัตนะ.  

2537: วิธีการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตรและสังคมศาสตร) (พวงรัตน ทวีรัตน.  2538: เทคนิควิธีวจิัยทาง 

การศึกษา) (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ:  2538: เทคนคิการวัดผลการเรียนรู) และ (ลวน สายยศ; 

และอังคณา สายยศ:  2539) 

  2.2 วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนที่สรางขึ้น โดยการสรางตาราง 

วิเคราะหหลักสูตร กําหนดเรื่องและพฤติกรรมที่ตองการวัดใหครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดโดยแยกวัดพฤติกรรม

ดานตางๆ ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช และ

การวิเคราะห 

  2.3 ออกขอสอบตามตารางวิเคราะหหลักสูตร โดยกําหนดขอสอบเปนปรนัยชนิดเลือกตอบ 

4 ตัวเลือก โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

ตอนละ 25 ขอ รวม 75 ขอ สําหรับเกณฑการใหคะแนน ถาเลือกคําตอบที่ถูกใหขอละ 1 คะแนน แตถา

เลือกคําตอบผิดหรือไมเลือกเลย ใหคะแนนเปน 0 

  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา 

และความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั แลวนาํไปปรับปรุงแกไขขอบกพรองใหสมบูรณกอนนําไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยางในขั้นตอไป 

  2.5 นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 4 ที่เคยเรียนวิชาการพัฒนา

บุคลิกภาพมาแลว จํานวน 90 คน ตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนนขอที่ตอบถูกเปน 1 ขอ ที่ตอบไมตอบ

เปน 0 ขอที่ตอบผิดเปน 0 
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  2.6 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบชนิดเลือกตอบเปนรายขอ เพื่อหาคา

ความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบเปนรายขอ 

  2.7 คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย ระหวาง 0.20 ถึง 0.80 และมีคาอํานาจจําแนก ตั้งแต 

0.20 ข้ึนไป โดยใชสัดสวน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 212) จากการนําผลคะแนนที่

ผูเรียนทําไดมาเรียงลําดับจากคะแนนสูงไปต่ํา  แลวคัดเลือกขอสอบที่อยูในเกณฑมาตอนละ 10 ขอ รวม 

30 ขอ ใหครอบคลุมกับเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ตั้งไว  

  2.8 นําแบบทดสอบที่ไดไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 (Kuder 

Richardson. 2538: 1997 – 200) ซึ่งไดคาความเชื่อมั่น 0.93 

 

ตาราง 1 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

บทเรียนที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 

     

1 

2 

3 

10 

10 

10 

0.38 – 0.55 

0.48 – 0.60 

0.45 – 0.60 

0.40 – 0.95 

0.45 – 0.80 

0.35 – 0.80 

0.91 

0.85 

0.82 
     

รวม 30 0.38 – 0.60 0.35 – 0.95 0.93 
     

  

 จากตาราง 1 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต มีคาความยากงายของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูระหวาง 0.38 – 0.60 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 0.20 – 0.80 มีคาอํานาจจําแนก

โดยรวมอยูที่ 0.35 – 0.95 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 0.20 ข้ึนไป และแบบทดสอบมีคาความเชื่อมั่น 

ที่ระดับ 0.93 โดยแตละบท มีคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี ้

 บทที ่ 1 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.38 – 0.55 มีคาอํานาจจาํแนกอยู

ระหวาง 0.40 – 0.95 และมคีาความเชื่อมัน่ 0.91 

 บทที ่ 2 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.48 – 0.60 มีคาอํานาจจาํแนกอยู

ระหวาง 0.45 – 0.80 และมคีาความเชื่อมัน่ 0.85 
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 บทที ่ 3 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.45 – 0.60 มีคาอํานาจจาํแนกอยู

ระหวาง 0.35 – 0.80 และมคีาความเชื่อมัน่ 0.82 

 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทัง้ 3 บทเรียน มีคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเปนไปตามเกณฑทุกบท ถือวาเปนแบบทดสอบที่มีคุณภาพ 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพฒันา

บุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนดุสิต โดยมกีารประเมนิ 2 ดาน 

คือ ดานเนื้อหาบทเรียนและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ซึ่งมีข้ันตอนในการสราง ดังนี ้

  1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  2. พิจารณาหัวขอและจุดมุงหมาย เพื่อใหทราบวาตองการขอมูลในการประเมินอะไรบาง 

  3. สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินดานเนื้อหา และแบบประเมินดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 

5, 4, 3, 2 และ 1  โดยการกําหนดความหมาย ดังนี ้

   5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

   4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 

   3 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 

   2 หมายถึง ตองปรับปรุง 

   1 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 

  4. นําแบบประเมนิทัง้ 2 ชุด ทีส่รางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ เพือ่

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  5. นําแบบประเมนิคุณภาพที่แกไขแลวไปประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี

กับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ตอไป โดยการแปลความหมาย

ของผลการประเมิน ผูวิจัยใชเกณฑในการประเมิน ดังนี้ 

   คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

   คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51 – 4 .50 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 

   คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 

   คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 

   คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 
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4. การดําเนินการทดลอง 
 1. ดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน 
  1.1 นําแบบประเมินดานเนื้อหาไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และนําแบบ

ประเมนิดานเทคโนโลยทีางการศึกษา ไปใหผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จาํนวน 3 ทาน เพื่อ

ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรในรอบที่ 1 

  1.2 นําผลการประเมินและขอเสนอแนะที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข 

  1.3 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาประเมินรอบที่ 2 โดยใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา จํานวน 5 ทาน เปนผูประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมิลติมีเดีย 

  1.4 นําผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑ ใน

การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑ

ที่กําหนด 
 2. การดําเนินการเพื่อศกึษาผลการใช 
  ในขั้นตอนการศึกษาผลการใชคร้ังนี้ ผูวิจัยจัดใหมีการทดลอง 1 วัน วันละ 3 ตอน ในกลุม

ทดลองนั้นผูวจิัยจัดใหนักศึกษา 1 คน เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ผูวิจัยไดจัดเตรียมบทเรียน 

Install  ไวในเครื่องคอมพิวเตอรตามจํานวนผูเรียนซึ่งผูวจิัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี ้

  2.1 ใหผูเรียนเขาโปรแกรม และลงชื่อเพื่อใชโปรแกรม  

  2.2 ผูเรียนเริ่มเขาสูตัวบทเรียน โดยใหผูเรียนอานคําแนะนําการใชงานบทเรียน และจุดมุงหมาย

ในการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  

  2.3 ผูเรียนเริ่มเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพภายนอก 

โดยเริ่มเรียนจากตอนใดตอนหนึ่งก็ได และทําแบบฝกหดัระหวางเรียน 

  2.4 หลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจบบทเรียนแลวใหผูเรียนทําแบบทดสอบทายบท แลวจึงเรียน

ตอนที่ 2 หรือตอนที่ 3  ตอไป 

  2.5 เมื่อผูเรียนเรยีนครบทัง้ 3 ตอนแลว จึงนาํขอมูลที่ไดไปวเิคราะหเพื่อหาจํานวนของผูเรียน

ที่มีผลการเรียนผานเกณฑ 

  

5.  การวิเคราะหขอมูล 
 ในการจัดทําขอมูลทางสถิติที่ไดจากการทดลองดําเนินการ ดังนี้ 

 5.1 การหาคาสถิติพื้นฐาน 

  5.1.1 หารอยละ 
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  5.1.2 คาคะแนนเฉลี่ย 

  5.1.3 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 5.2 สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  5.2.1 หาคาความยากงาย และหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ โดยใชสัดสวน (ลวน 

สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2539:  212) 

  5.2.2 หาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร สูตร KR-20 (Kuder; 

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

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 กาวิจยัครั้งนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศกึษาปริญญาตร ีมหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด ผลการคนควา

มีดังนี ้
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้น ใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7, Adobe 

Photoshop CS5, Format Factory 2.9 และ Cool Edit Pro 2.0 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft 

Window XP บทเรียนบรรจุในแผนซีดีรอม ความจุ 155 เมกกะไบต การนําเสนอบทเรียนไดเรียบเรียง 

มาจากหนังสือการพัฒนาบุคลิกภาพ ของ ผศ.กันตยา  เพิม่ผล  ประกอบไปดวยเนื้อหาทั้งหมด 3 ตอน ดังนี ้

  ตอนที่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย  

  ตอนที่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตัว 

  ตอนที่ 3 การใชภาษาในที่สาธารณะ 

 โครงสรางของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย จุดมุงหมายบทเรียน เนื้อหาบทเรียน 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผมสัมฤทธิ์ทางการเรียน จาํนวน 30 โดยนําเสนอเปนลกัษณะ

มัลติมีเดียที่ผูเรียนสามารถเรยีนรูดวยตนเอง การนําเสนอเนือ้หาประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว 

เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ 

 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก 

สําหรับนักศกึษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต ดานเนื้อหา ซึง่ประเมนิโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 3 คน โดยรวม 3 ตอน ไดผลดังแสดงในตาราง 2 ดังนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก  

     สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
 

รายการประเมนิ 
คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 ตอน 

คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ 

คุณภาพ 
    

1. ดานเนื้อหา 4.44 0.10 ดี 

    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 4.33 0.58 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละตอน 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

    1.6 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.33 0.58 ดี 

2. ดานแบบฝกหัด 4.22 0.19 ดี 

    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.33 0.58 ดี 

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.33 0.58 ดี 

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 

3. ดานแบบทดสอบ 4.33 0.33 ดี 

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.33 0.58 ดี 

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 

    3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.36 0.13 ดี 
    

      

 จากตาราง 2 ผลการวิเคราะหความคิดเหน็ของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาทั้ง 3 คน พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัย

ราชภัฏสวนดุสิต มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับคุณภาพดีและเมื่อวิเคราะหคุณภาพเนือ้หา 

รายดานมี ดงันี ้
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  1. ดานเนื้อหา มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา ความ 

สอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรยีนรู ความชัดเจนในการอธิบายเนือ้หา ความเหมาะสมกับระดับ

ผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา และความเหมาะสมของปริมาณ

เนื้อหาในแตละตอน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  2. ดานแบบฝกหดั มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความชัดเจนของคําถาม ความ

เหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด และความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา มีคณุภาพอยูในระดับดี 

  3. ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความชัดเจนของคําถาม ความ 

สอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ มี

คุณภาพอยูในระดับดีมาก   

 จากผลการวิเคราะหขอมลูทีก่ลาวมาสรปุไดวา เนือ้หาที่ผูวิจัยนํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

มีคุณภาพอยูในระดับดี ทัง้ดานเนื้อหา ดานแบบฝกหัด และดานแบบทดสอบ โดยมขีอเสนอแนะโดยสรุป 

ดังนี้  

  1. เนื้อหาควรมีตัวอยางประกอบใหเห็นขอแตกตางบาง 

  2. ควรมีตัวอยางภาพเคลื่อนไหวหรือวีดิทัศนประกอบใหเห็นการปฏิบัติ เพื่อจะไดปฏิบัติ

ไดถูกตอง 

  3. เปนงานทีน่ําไปใชประโยชนสําหรับนักศึกษาและบุคคลทั่วไป เขาใจงาย ควรพัฒนาใน

หัวขออ่ืนๆ ไดอีก และนําไปเผยแพรตอไป 

 หลังจากผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดย 

  1. เพิ่มภาพประกอบเนื้อหาในบทเรียน 

  2. ไดนําวีดิทัศนมาประกอบในเนื้อหาบทเรียนเพื่อความเขาใจยิ่งขึ้นแลว 
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษา 
 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก 

สําหรับนักศกึษาปริญญาตร ีมหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต ซึง่ประเมนิโดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทาง 

การศึกษา จํานวน 5 คน รวม 3 ตอน ซึ่งผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปน 2 รอบ รอบที่ 1 ประเมิน โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จาํนวน 3 คน และรอบที่ 2 ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน  

ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รอบที่ 1 ดังแสดงใน ตาราง 3 
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ตาราง 3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก  

     สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  

     รอบที่ 1 
 

รายการประเมนิ 
คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 ตอน 

คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ 

คุณภาพ 
    

1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 3.11 1.02 ปานกลาง 

    1.1  ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 3.00 1.00 ปานกลาง 

    1.2  ลําดับข้ันของการนําเสนอ 3.00 1.00 ปานกลาง 

    1.3  ความนาสนใจในการนําเสนอ 3.33 1.15 ปานกลาง 

2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 3.00 1.45 ปานกลาง 

    2.1  ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลือ่นไหวทีน่ํามาใช 3.00 1.73 ปานกลาง 

    2.2  คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 2.67 1.53 ปานกลาง 

    2.3  ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 3.33 1.15 ปานกลาง 

3. ดานสี และตัวอักษร 3.25 1.30 ปานกลาง 

    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 3.33 1.15 ปานกลาง 

    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 3.33 1.15 ปานกลาง 

    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร 3.33 1.15 ปานกลาง 

    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 3.00 1.73 ปานกลาง 

4.  ดานเสยีง 3.67 0.58 ดี 

    4.1 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 3.67 0.58 ดี 

    4.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 3.67 0.58 ดี 

5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 3.44 0.51 ปานกลาง 

    5.1 การเขาสูเนื้อหา 3.33 0.58 ปานกลาง 

    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย 3.33 0.58 ปานกลาง 

    5.3 การออกจากโปรแกรม 3.67 0.58 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 3.27 0.93 ปานกลาง 
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 จากตาราง 3 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รอบที่ 1 มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  

รวมทั้ง 3 ตอน มีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาโดยรวมอยูในระดับปานกลาง โดยในแตละดาน มี 

คุณภาพ ดังนี ้

  1. ดานรูปแบบการนําเสนอ มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับปานกลาง โดยมคีวามเหมาะสม

ของรูปแบบการนําเสนอ ลําดับข้ันตอนการนําเสนอ และความนาสนใจในการนาํเสนอ มีคุณภาพอยูใน

ระดับปานกลาง  

  2. ดานภาพและภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับปานกลาง โดยมีความเหมาะสม 

ของภาพและภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใช คุณภาพของภาพและภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช และความนาสนใจ

ของเทคนิคในการเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง  

  3. ดานส ีและสีตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับปานกลาง โดยมคีวามเหมาะสม 

ของสพีืน้ทีใ่ชในการนาํเสนอ ความเหมาะสมของสพีืน้ทีใ่ชกบัตัวอกัษร ความเหมาะสมของสีทีใ่ชกบัตัวอกัษร 

และขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ มีคณุภาพอยูในระดับปานกลาง 

  4. ดานเสียง มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความชัดเจนของเสียงบรรยาย และความ

เหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  5. ดานความสะดวกและความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับปานกลาง  

โดยมีการเขาสูเนื้อหา และการเชื่อมโยงระหวางเมนหูลกัและเมนยูอย มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 

และการออกจากโปรแกรม มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 จากผลการวิเคราะหขอมูลการตรวจประเมินรอบที่ 1 ที่กลาวมา สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  

มีคุณภาพโดยรวมดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับปานกลาง โดยมีขอเสนอแนะที่ผูวิจัยไดนําไป

ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํจากผูเชี่ยวชาญโดยสรุป ดังนี ้

  1. การดําเนินเรื่องตองปรับปรุงลําดับข้ันตอนการนาํเสนอใหดีมากกวานี ้

  2. การประกอบภาพ ภาพเคลื่อนไหว การใชอักษร และพืน้หลังยังใชไมได ขาดคุณภาพ

ในการใชเปนสื่อการสอน 

 หลังจากผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดย 

  1. ปรับปรุงลําดับข้ันตอนในการนําเสนอใหมีความตอเนื่องกนัของเนื้อหา 

  2. เปลี่ยนภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว ใหมีความเกี่ยวเนื่องกนักับเนื้อหา สําหรับสีตัวอักษร 

และสีพื้นหลัง ไดเปลี่ยนเปนสีที่มองแลวสบายตา ไมทาํใหตาพลาเบลอ 
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 หลังจากผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชียวชาญแลว ไดนําบทเรียนที่แกไขแลว

ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถกูตองวา ไดแกไขตามคําแนะนาํของผูเชียวชาญแลว 

จากนั้นนําบทเรียนไปใหผูเชยีวชาญประเมนิรอบที่ 2 จาํนวน 5 คน ผลการประเมนิของผูเชียวชาญดาน

เทคโนโลยทีางการศึกษา รอบที่ 2 ดงั แสดงในตาราง  4 

 

ตาราง 4  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก  

     สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  

     รอบที่ 2 
 

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 ตอน 

คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ 

คุณภาพ 
    

1. ดานรูปแบบการนําเสนอ 4.13 0.30 ดี 

   1.1  ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.20 0.45 ดี 

    1.2  ลําดับขั้นของการนําเสนอ 4.00 0.00 ดี 

    1.3  ความนาสนใจในการนําเสนอ 4.20 0.45 ดี 

2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 4.13 0.30 ดี 

     2.1  ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 4.20 0.45 ดี 

     2.2  คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 4.00 0.00 ดี 

     2.3  ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 4.20 0.45 ดี 

3. ดานสี และตัวอักษร 4.55 0.51 ดีมาก 

     3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 4.40 0.55 ดี 

 3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 4.60 0.55 ดีมาก 

 3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 4.60 0.55 ดีมาก 

 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.60 0.55 ดีมาก 

4.  ดานเสียง 4.20 0.45 ดี 

 4.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.20 0.45 ดี 

 4.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.20 0.45 ดี 

5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 4.33 0.33 ดี 

 5.1 การเขาสูเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 

 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 4.00 0.00 ดี 

 5.3 การออกจากโปรแกรม 4.40 0.55 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.29 0.31 ดี 
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 จากตาราง 4 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา รอบที ่2 มีความเหน็วาบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

รวมทั้ง 3 ตอน มีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดี โดยในแตละดานมีคุณภาพ

ดังนี้  

  1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดบัดี โดยมีความเหมาะสมของรูปแบบ

การนําเสนอ ลําดับข้ันตอนของการนําเสนอ และความนาสนใจในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  2. ดานภาพและภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความเหมาะสมของ

ภาพและภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใช คุณภาพของภาพและภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช และความนาสนใจ

ของเทคนิคในการเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  3. ดานสี และสีตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสมของสีพืน้ 

ที่ใชในการนาํเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี ความเหมาะสมของสีพืน้ที่ใชกับตัวอกัษร ความเหมาะสม 

ของสีที่ใชกับตัวอักษร และขนาดและรูปแบบตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  4. ดานเสียง มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความชัดเจนของเสียงบรรยาย และ

ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  5. ดานความสะดวกและความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมี

การเขาสูเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก การเชื่อมโยงระหวางเมนหูลักและเมนยูอย และการออกจาก

โปรแกรม มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 จากผลการวิเคราะหขอมูลการตรวจประเมินรอบที่ 2 ที่กลาวมา สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

มีคุณภาพโดยรวมดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี โดยผูเชีย่วชาญมีขอแนะนาํใหผูวิจัยไดนําไป

ปรับปรุงแกไขโดยสรุป ดังนี้ 

  1. ปรับสีตัวอักษรที่ตองเนนใหเปนคําสําคัญ 

  2. ปรับเสียงประกอบใหมีระดบัความดังใหเทากนั 

 หลังจากผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดย 

  1. เพิ่มสีใหเนนความสาํคัญของใจความสําคญั 

  2. ไดปรับเสียงประกอบใหมีความดังใกลเคยีงกนัแลว 

 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ไปทดลองใชกบักลุมตัวอยางซึ่งเปนนกัศึกษาปริญญาตร ีชัน้ปที ่3 
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มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต จํานวน 50 คน หลังจากกลุมตัวอยางทดลองการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแลว ผูวิจัยไดนาํผลขอมูลมาวิเคราะหผลการใช ปรากฏผลดัง ตาราง 5 

 

ตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษา 

     ปริญญาตรีกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนกัศึกษาปริญญาตรีชั้นปที ่3 มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต จํานวน  

     50 คน 
 

จํานวน/คน ระดับผลการเรียน 
ตอนที ่

รอยละ 0 1 2 3 4 
       

จํานวน/คน - - -   3 47 
1 

รอยละ - - -   6 94 

จํานวน/คน - - 2   9 39 
2 

รอยละ - - 4 18 78 

จํานวน/คน - - 1   7 42 
3 

รอยละ - - 2 14 84 
       

จํานวน/คน - - 1   7 42 
รวมทั้ง 4 เร่ือง 

รอยละ - - 2 14 84 
       

 

 จากตาราง 5 ไดทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษาปริญญาตร ี
ชั้นปที ่3 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต จํานวน 50 คน มผีลการใชแตละตอน ดังนี ้

  ตอนที ่1 ผูเรียนมผีลการเรียนระดับ 4 จํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 94 ผลการเรียนระดับ 3 

  จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 6 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 2, 1 และ 0  

  ตอนที ่ 2 มีผลการเรียนระดับ 4 จาํนวน 39 คน คิดเปนรอยละ 78 ผลการเรียนระดับ 3  

จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 18 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 4 และไมมผูีเรียน 

ไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 

  ตอนที ่ 3 มีผลการเรียนระดับ 4 จาํนวน 42 คน คิดเปนรอยละ 84 ผลการเรียนระดับ 3  

จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 14 ผลการเรยีนระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2  
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 จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภัฏสวนดุสิต กับกลุมตัวอยางซึง่เปนนักศกึษาปรญิญาตร ีชัน้ปที ่3 

ปการศึกษา 2554 มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนดุสิต จาํนวน 50 คน ทัง้ 3 ตอน มีผลการเรียนระดบั 4 

จํานวน 42 คน คิดเปนรอยละ 84 ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 14 ผลการเรียน

ระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2  

 

 

  
 



 

 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  ใหไดคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ใหไดคุณภาพ 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ใหไดคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอื่นๆ ตอไป 

 3. ผลจากการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของผูที่เกี่ยวของในการนําบทเรียน 

เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก ไปใชในการศึกษา 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  
   ประชากรที่ใชในการวิจัย 
    ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ แบงออกเปน 2 กลุม คือ 
    กลุมที่ 1 
     กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา 
    กลุมที่ 2 
     กลุมผูใชเปนนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพฯ จํานวน 3 หอง หองละ 40 คน มีนักเรียนทั้งหมด 120 คน 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ แบงออกเปน 2 กลุม คือ  
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   กลุมที่ 1 
    กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญ ดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญ เปนผูประเมนิ 2 รอบ 

ดังนี้ 

    รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 

     ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 3 คน 

    รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 5 คน 
   กลุมที่ 2 
    กลุมผูใชเปนนกัศึกษาปริญญาตร ีชัน้ปที ่3 ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2555 มหาวทิยาลยั

ราชภัฏสวนดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพฯ จาํนวน 2 หอง หองละ 25 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย (Sample 

Random Sampling) 
 3. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต  คือ บทเรียนที่ 1 – 7 ในหนังสือการพัฒนา

บุคลิกภาพ ของ ผศ.กันตยา เพิ่มผล ซึ่งเปนหนังสือที่ในในการเรียนการสอนวิชาการพัฒนาบุคลกิภาพ

ของนักศึกษามหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต โดยไดจัดแบงเนื้อหาเปน 3 ตอน ไดแก  

  ตอนที่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย ในบทที่ 1 – 4 ของหนังสือการพัฒนาบุคลิกภาพ 

ของ ผศ.กนัตยา เพิ่มผล   

  ตอนที ่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตวั ในบทที ่ 5 – 6 ของหนงัสือการพัฒนาบุคลกิภาพ 

ของ ผศ.กนัตยา  เพิม่ผล   

  ตอนที ่ 3 การใชภาษาในทีส่าธารณะ ในบทที ่ 7 ของหนงัสือการพฒันาบุคลกิภาพของ 

ผศ.กันตยา เพิ่มผล   

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนกัศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  ซึ่งผูวิจยัสรางขึ้น โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7 

เปนโปรแกรมหลัก ในการสรางบทเรียน 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน จาํนวน 30 ขอ  
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 3. แบบประเมินคุณภาพ ซึง่แบบประเมินคณุภาพมี 2 ชุด ดังนี้คือ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผูวิจัยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศกึษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่ผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ และมีคุณภาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนด ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึง่เปนนกัศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 มหาวทิยาลยั

ราชภัฏสวนดสิุต จํานวน 50 คน โดยใหนักศึกษาเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ

คอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยเริ่มเรียนจากตอนที่ 1 หลังจากนั้น จะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบทั้ง 3 ตอน 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต สามารถสรุปผลการวิจยัได ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับนักศกึษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต   

  2.1 จากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  2.2 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 3. ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพฒันาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต ของนักศกึษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 มหาวทิยาลยั

ราชภัฏสวนดสิุต เขตดุสิต กรุงเทพฯ จํานวน 50 คน พบวา นักศึกษามีผลการเรยีนระดับ 4 จาํนวน  

42 คน คิดเปนรอยละ 84 ผลการเรียนระดับ 3 จาํนวน 7 คน คิดเปนรอยละ 14 ผลการเรียนระดับ 2 

จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต พบวาคุณภาพดานเนื้อหามีคุณภาพและดานเทคโนโลยี
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ทางการศึกษาอยูในระดับดี นักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 42 คน คิดเปนรอยละ 84 ผลการเรียน 

ระดับ 3 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 14 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2 ซึ่งสามารถ

อภิปรายผลได ดังนี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  ไดถูกสรางและดําเนินการพฒันาตามหลักการวิจัยและพัฒนา โดยมีการวางแผน 

กําหนดลาํดับข้ันตอนการพฒันาอยางเปนระบบ โดยมีอาจารยทีป่รึกษาและผูเชีย่วชาญใหคําปรึกษาและ

ขอแนะนําตาง  ๆ ในสวนที่ตองแกไขปรับปรุงและไดผานการตรวจประเมินจากผูเชี่ยวชาญ ทั้งทางดานเนื้อหา

และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษามีคุณภาพ อยูในระดับดี ซึ่งทําใหไดบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่มคีุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. บทเรียนมีรูปแบบในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน แบบฝกหัดทีน่าํเสนอในรูปแบบของ

ภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหว และแบบทดสอบที่มีความนาสนใจ ซึ่งประกอบไปดวย ตัวอักษร ขอความ 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ที่มกีารจัดวางและตกแตงใหสวยงาม มีเสียงประกอบอื่นๆ เพิ่มเทคนิคการนาํเสนอ 

ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจสําหรับผูเรียน ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการเรียนรู  

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ผูวิจัยพบวาผูเรียนมคีวามสนใจในบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย และรูสึกพอใจเมื่อสามารถเลือกเรียนเรื่องที่ตนสนใจไดกอน สามารถกลับมาทบทวนเพิม่พูน

ความรูได มีตวัอยางประกอบใหเขาใจไดงาย และมีภาพเคลื่อนไหวประกอบ ทาํใหผูเรียนเห็นภาพประกอบ

เนื้อหา และยังมีแบบฝกหัดใหทาํระหวางเรยีนพรอมเฉลย เพื่อใหผูเรียนที่ตอบผิดไดทราบคําตอบทีถ่กูตอง 

ไมเขาใจผิดตอไป และเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบของแตละตอนเสร็จก็จะทราบผลคะแนนทนัที ทําใหผูเรียน

ทราบถึงความสามารถในการเรียนรูของตนเอง ซึ่งเปนการกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

 นอกจากนี้ผูวจิัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนรูจาก 

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทันท ี โดยผูเรียน สามารถยอนกลับ

มาศึกษาเนื้อหาใหมได และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม ซึ่งเปนการเรียนรู ตามความสามารถของ

แตละบุคคล และตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่พฒันาขึ้นในครั้งนีม้ีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด นําไปใช 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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ขอเสนอแนะ 

  จากผลการวิจยัเรื่อง การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพ

ภายนอก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี ้
  1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
   1.1 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูพัฒนาจะตองสนใจใฝคนควาศึกษา

เกี่ยวกับ หลักสูตร เนื้อหา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ พฤติกรรมของผูเรียน จิตวิทยาการเรียนรู และ

การออกแบบบทเรียนอยางมีศิลปะ ใหมีความรูความเขาใจอยางแทจริง จึงจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพและประสทิธิภาพ 

   1.2 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูสรางตองมีความรูในโปรแกรมคอมพิวเตอร

ที่ใชสรางบทเรยีนในขัน้ชํานาญการ เพื่อลดขอจํากัดในการสรางบทเรยีน เพื่อใหบทเรียนมีคุณภาพและ

ประสิทธิภาพที่ดี 

   1.3 ในการสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยีผูสรางควรมกีารวางแผนการดาํเนนิการ

อยางเปนระบบ มีการพัฒนาตามลําดับข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพ 

   1.4 บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพฒันาบคุลิกภาพภายนอก สําหรับนักศกึษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต จะเปนประโยชนกบัผูเรียนที่ตองการเรียนรูและฝกฝนเกี่ยวกับ

การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอกดวยตนเอง ทั้งนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ยังชวยแกปญหา ขอจํากัด

ของเวลาการเรียนสําหรับผูเรียนและความแตกตางระหวางบุคคลอีกดวย 

   1.5 การเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีขอดีในการตอบสนองความแตกตาง 

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ซึ่งเปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งทีน่ํามาใชในการเรียนการสอน เพื่อเปนทางเลือก

ใหกับผูเรียน ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องวัฒนธรรมที่ดีงาม และระดับความเหมาะสมใหกับ

ผูเรียนไดโดยตรง ดังนั้นผูสอนควรจัดกิจกรรมอื่นเสริมเพื่อเปนการปลูกฝงในเรื่องวัฒนธรรมที่ดีงาม และ

ระดับความเหมาะสมใหกับผูเรียน 
  2. ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
   2.1 ผูเรียนจาํนวนไมนอยทีย่งัขาดความรูความเขาใจในการดแูลตนเอง การปฏิบัติตนที่

ถูกตองและเหมาะสม ทัง้ตอตนเองและตอผูอ่ืน ทําใหวฒันธรรมที่ดีงามสุภาพเรียบรอยถกูมองขาม กิริยา

ทาทาง การปฏิบัติตอผูอ่ืนไมมีความเคารพและใหเกียรติซึ่งกันและกัน ซึ่งสวนใหญแลวเกิดจากความไมรู

และการตามกระแสสงัคม ทาํใหวฒันธรรมที่ดีงามเร่ิมหายไปจากสงัคมไทย จงึควรสงเสริมใหมีการพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพเพิ่มเติม เพื่อกระตุนใหผูที่เรียนไดรับความรู
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ความเขาใจในเรื่องของการพัฒนาบุคลิกภาพ นําไปปฏิบัติและถายทอดใหกับบุคคลอื่น เพื่อรักษาวัฒนธรรม

ที่ดีงามของคนไทยตอไป 

   2.2 นําแบบแผนการวิจัยครั้งนี้ เปนแนวทางในพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เพื่อใหไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีม่ีคุณภาพ และหลากหลายในสาขาวิชาอืน่ๆ ตอไป 
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สําหรบันักศกึษาปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนดุสิต 
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ภาพสรุปผลคะแนนที่ผูเรียนทําแบบทดสอบ 



 68 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบทดสอบเรื่องการพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 
สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  

(ขอสอบ 3 ตอน ตอนละ 10 ขอ จํานวน 30 ขอ) 

 

ตอนที่ 1 เรื่องรูปรางหนาตาและการแตงกาย 
คําสั่ง: จงเลือกคําตอบที่ถกูที่สุดเพยีงคําตอบเดียวแลวทาํเครื่องหมาย   ลงในกระดาษคําตอบ 

 

1. ขอใดมิใชลักษณะของบุคคลที่มีบุคลิกภาพดี 

 1 เปนตัวอยางของแฟชัน่ตามสมัยนยิม 

 2 เปนทีย่อมรับของบุคคลในสังคม 

 3 สามารถปรับตัวเขากับผูอ่ืน และสังคมไดดี 

 4 เปนตัวของตวัเอง กลาคิด กลาตัดสินใจ 

 

2. ขอใดมิใชผลพลอยไดของการมีบุคลิกภาพที่ดี 

 1 บุคลิกดี ทาํใหสุขภาพจิตดี 

 2 บุคลิกดี ทาํใหมีความเชื่อมั่นในตนเอง 

 3 บุคลิกดี ทาํใหเปนคนกระตือรือรนในการทาํงาน 

 4 บุคลิกดี ทาํใหประสบความสําเร็จในการทาํงาน 

 

3. ขอใดมิใชกระบวนการพฒันาบุคลิกภาพ 

 1 การสํารวจตนเอง 

 2 การรูจักตนเอง 

 3 การรูจักผูอ่ืน 

 4 การประเมนิตนเองและปรับปรุง 

 

4. องคประกอบที่ทาํใหบุคลิกภาพทางกายสมบูรณคือขอใด 

 1 สุขภาพแข็งแรงไมอวนหรือผอมเกินไป 

 2 รักษาความสะอาด 

 3 อิริยาบถ การเคลื่อนไหวรางกายที่นาดู สงางาม 

 4 ถูกทกุขอ 
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5. ขอใดมิใชวิธีปรับปรุงบุคลิกภาพทางกาย 

 1 เลือกใชของแบรนดเนมยี่หอดังๆ 

 2 การยอมรับความจริงเกี่ยวกบัตนเอง 

 3 การปรับปรุงในสวนที่จะปรับปรุงได 

 4 มีกิริยามารยาทที่ดีชดเชยขอบกพรองดานรางกาย 

 

6. ขอใดมิใชแนวทางในการดูแลสุขภาพเพื่อพัฒนาบุคลิกภาพทางกาย 

 1 การออกกาํลังกายอยางสม่ําเสมอ 

 2 การรับประทานอาหารใหครบหมวดหมูที่รางกายตองการ 

 3 การควบคุมน้าํหนักมิใหนอยไป หรือมากจนเกนิไป 

 4 ทุกขอทีก่ลาวมาขางตน 

 

7. ขอใดมิใชความสําคัญของการแตงกายที่ด ี

 1 เพื่อแสดงออกถึงความคิดสรางสรรค 

 2 เพื่อดึงดูดความสนใจและเพือ่ความสวยงาม 

 3 เพื่อแสดงฐานะทางสังคม 

 4 เพื่อรักษาขนบธรรมเนียมและความสุภาพ 

 

8. การการเลือกและตกแตงทรงผมแบบใดเปนการเสริมบุคลิกภาพ 

 1 หญิงเปนคนรปูรางสูง ตัดผมส้ันเพราะเยน็ดี 

 2 หนุมตัวเตี้ย อยากไวผมยาวเหมือนนกัรอง 

 3 บอยหนาผากแคบ จึงไวผมแสกกลางเพื่อเปดหนาผาก 

 4 ชายหนาผากกวาง ไวผมแสกกลางตามวัยรุน 

 

9. ลักษณะใบหนาใดไมควรไวผมปดหนาผาก 

 1 ใบหนารูปยาว 

 2 ใบหนารูปกลม 

 3 ใบหนารูปเพชร 

 4 ใบหนารูปไข 
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10. ขอใดมิใชการดูแลผิวพรรณที่ดีและควรปฏิบัติ 

 1 ชําระลางหนาใหสะอาดดวยครีมลางหนาที่เหมาะสมกบัสภาพผิว 

 2 ใชครีมกันแดดเสมอเมื่อตองออกจากบาน 

 3 รับประทานอาหารทีม่ีไขมันสูงเพื่อใหผิวพรรณชุมชื้น 

 4 เลิกสูบบุหร่ี 
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ภาคผนวก ค 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
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ตาราง 6 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ ตอนที ่1 รูปรางหนาตา 

     และการแตงกาย 
 

ขอ ความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.53 

0.38 

0.53 

0.38 

0.50 

0.53 

0.53 

0.53 

0.53 

0.55 

0.95 

0.75 

0.95 

0.75 

0.40 

0.95 

0.95 

0.95 

0.95 

0.60 

   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  0.91 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ ตอนที ่2 กริิยาทาทาง 
     และการปรากฏตัว 
 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

   

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.60 

0.58 

0.60 

0.60 

0.60 

0.60 

0.48 

0.58 

0.55 

0.48 

0.60 

0.65 

0.80 

0.70 

0.70 

0.80 

0.65 

0.45 

0.60 

0.65 

   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  0.85 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ ตอนที ่3 การใชภาษา 
     ในที่สาธารณะ 
 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

   

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.45 

0.60 

0.55 

0.58 

0.58 

0.53 

0.58 

0.53 

0.55 

0.45 

0.70 

0.70 

0.80 

0.65 

0.65 

0.35 

0.65 

0.35 

0.70 

0.60 

   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  0.82 



 76 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการพฒันาบุคลิกภาพภายนอก 
สําหรบันักศกึษาปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนดุสิตสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

 
 คําชี้แจง: แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ

การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับนักศกึษาปริญญาตรี

มหาวิทยาลยัราชภัฎสวนดสิุต แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

  ตอนที ่1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชีย่วชาญ 

  ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพ 

  ตอนที ่3 ขอเสนอแนะ 

 
ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงใน   หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง  และเติมคําหรือขอความ

ลงในชองวาง 

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

 2. ตําแหนง ................................................................................................................... 

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

 4. ระดับการศึกษา  

   ปริญญาตรี        ปริญญาโท  

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

 5. มีประสบการณดานการสอนคณิตศาสตรเปนเวลา ............................ ป 

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทาํเครื่องหมาย  ลงในชองประเมนิ  5  ระดับ  ตามความคิดเหน็ของทาน  หลงัจาก

ตรวจสอบเนื้อหาแลว 

 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี ้

  ระดับ  5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

  ระดับ  4 หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 

  ระดับ  3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 

  ระดับ  2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 

  ระดับ  1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 
    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา      

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละตอน      

   1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา       

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน       

2. ดานแบบฝกหัด 
    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

3. ดานแบบทดสอบ 
    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

    3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 

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

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

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

 

          ลงชื่อ ........................................................ ผูประเมิน 

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

              วันที ่............./......................./............... 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา) 
เรื่อง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก 

 

 คําชี้แจง: แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ  

การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง การพัฒนาบุคลกิภาพภายนอก สําหรับนักศกึษาปริญญาตร ี

มหาวิทยาลยัราชภัฎสวนดสิุต แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

  ตอนที ่ 1 รูปรางหนาตาและการแตงกาย 

  ตอนที ่ 2 กิริยาทาทางและการปรากฏตัว 

  ตอนที ่ 3 การใชภาษาในที่สาธารณะ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชอง   ขอความท่ีตรงกับความเปนจริง และเติมคํา หรือขอความ  

ลงในชองวาง 

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

 2. ตําแหนง ................................................................................................................... 

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

 4. ระดับการศึกษา  

   ปริญญาตรี        ปริญญาโท  

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

 5. มีประสบการณการทํางานดานเทคโนโลยกีารศึกษาเปนเวลา ...................... ป 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพ 

 1. กรุณาทาํเครื่องหมาย ลงในชองประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน หลังจาก  

ไดตรวจสอบและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบุคลิกภาพภายนอก สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฎัสวนดุสิต แลว 

 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังนี ้

  ระดับ  5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

  ระดับ  4 หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 

  ระดับ  3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 

  ระดับ  2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 

  ระดับ  1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา) 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 
    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 

     

    1.2 ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลือ่นไหวทีน่ํามาใช 

     

    2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช      

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      

3. ดานสีและตัวอักษร 
    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 

     

    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร      

    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร      

    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

4. ดานเสียง      

    4.1 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย      

    4.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
    5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย      

    5.3 การออกจากโปรแกรม      
 

ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 

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

          ลงชื่อ ........................................................ ผูประเมิน 

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

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

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา เรื่อง การพัฒนาบุคลิกภาพ 

 
ผูชวยศาสตราจารย โรจนา  ศุขะพันธุ    อาจารย 

            คณะวิทยาการจัดการ 

            มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต 

 

อาจารยภัทรานิษฐ  ศุภกิจโกศล      อาจารย 

            คณะวิทยาการจัดการ 

            มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต 

 

อาจารยอนงคนาถ  ทนันชยั       อาจารย 

            คณะวิทยาการจัดการ 

            มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต 
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ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช   ผูชวยศาสตราจารย 

           คณะศึกษาศาสตร 

           มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ ์ คงคาเพ็ชร  ผูชวยศาสตราจารย 

           คณะศึกษาศาสตร 
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