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 The purposes of the study were to develop a computer multimedia instruction on “4 

Regional food” in career and technology substance for Mathayom Suksa I students and  to  

find  out  the  efficiency  according  to  the  set  of  85/85  criterion. 

 The  samples  used  in  this  study  were  48  Mathayom  Suksa  I  students  at  the  

Sungkaprachanusson  School  Nongchok District office Bangkok  in  the  second semester  

of  2012  academic  year. The  samples  were  divided  into  3  experimental  groups  to  test  

the  efficiency  of  computer  multimedia  instruction  on  “4 Regional  food”  in  career  and  

technology substance for Mathayom Suksa I students, an achievement test, and  evaluation 

; assessment computer multimedia – form, The statistics of analysis were mean and  

percentage. 

 The results  of the study revealed that  the computer multimedia instruction on “4 

Regional food in Career and Technology” substance for Mathayom  Suksa I students  had  

qualities on content in a good level  and educational technology in  a very  good  level and  

had  the  efficiency  of  87.17/90.67 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนพินธฉบับนี ้สําเร็จลุลวงไดดวยด ีเนื่องจากไดรับความกรุณาเปนอยางยิง่จาก ผูชวยศาสตราจารย 

บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหความชวยเหลือ แนะนาํ ตรวจแกไข  และ

ใหคําปรึกษาดวยความเอาใจใสเปนอยางดยีิ่ง ผูศึกษาคนควา จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสงูไว  ณ  

โอกาสนี ้

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจรญิวานชิ  ผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย  

อินทรสนุานนท และอาจารย วรพงษ คงแหลม ที่ไดใหความกรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

และใหคําแนะนําขอเสนอแนะตางๆ ในการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึง่เปนประโยชนตอ

การศึกษาในครั้งนี ้

 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย ชัยวิชิต  ไขกระเรี้ยน  อาจารย สุรินทร  เสถียรสิริวิวัฒน คณะครู

โรงเรียนสงัฆประชานุสสรณ และอาจารย ทัศนยี  นาครักษ โรงเรียนพรตพทิยพยตั ที่ไดใหความกรุณา

ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  คําแนะนํา อันเปนประโยชนอยางยิ่งในการสรางบทเรียนในครัง้นี ้

 ขอขอบคุณ คุณปณฑารีย   เอี่ยมวงศวุฒ ิและเพื่อนๆ ที่ใหความชวยเหลือ  แนะนํา  ใหคําปรึกษา

ในเรื่องตางๆ  คอยใหกําลังใจและกระตุนเตอืนในการศึกษาคนควาครั้งนี้ จนสําเร็จลุลวงไปดวยด ี

 คุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบับนี ้  ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณ แด คุณพอ เรือเอก

วารินทร - คุณแมวนัดี  ซื่อประเสริฐ  ครู  อาจารย ผูมพีระคุณทุกทาน และทุกคนในครอบครัว ทีใ่หกาํลงัใจ

และความชวยเหลือ จนทาํใหผูศึกษาคนควาทําสารนิพนธฉบับนี้จนสาํเร็จลุลวงดวยดี 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ในสังคมหนึ่งๆ จะดํารงอยูไดจะตองมีวัฒนธรรมหรือวิถีชีวิตของตนเอง คือ มีความเปนอยูหรือ

การดํารงชีวิตคลายคลึงกัน เชน ขนบธรรมเนียม คานิยม การเมือง การปกครองและศาสนา เปนตน (สุพัตรา 

สุภาพ.  2534: 32) เนื่องจากวัฒนธรรมแตละวัฒนธรรมที่มีอยูในชุมชนนั้น ลวนแตเปนสิ่งที่มนุษยคิดคน 

สรางขึ้น และรวมกันใชเพื่อตอบสนองความตองการของคนในชุมชนนั้น ดังนั้นวัฒนธรรมไมใชของคนใด

คนหนึ่งโดยเฉพาะ แตเปนของสวนรวมที่ทุกคนรวมใช ทั้งยงัเกี่ยวของกับมนุษยยุคกอน  ๆ อีกดวย วัฒนธรรม

มิไดหมายถึงสิง่ที่มนุษยสรางขึ้นเปนรูปแบบแตเพียงอยางเดียว วัฒนธรรมก็ยงัไดรวมถงึสิ่งที่เปนนามธรรม

ซึ่งมนุษยไดคิดคนขึ้นมา ตลอดถึงเปนมรดกทางสังคมที่ครอบคลุมทกุสิ่งทุกอยางทีแ่สดงออกถึงวถิีชีวิต

ที่แตกตางกันของ แตละสังคมตามแตที่จะสรางขึ้นมา (รพีพรรณ สุวรรณณัฐโชติ.  2530: 30 ) 

 อาหารไทย เปนอาหารที่ประกอบไปดวยสวนประกอบจากวัตถุดิบทีห่ลากหลาย  โดยอาหาร 

ที่อยูในแตละทองที่ของประเทศไทยนั้น ผานการคัดสรรจากภูมิปญญาของผูบริโภคในทองถิน่ที่มปีจจัย

ที่เกีย่วของกับสภาพภูมิประเทศ และสภาพภูมิอากาศของประเทศไทย ดังนัน้จึงทาํใหเกดิความหลากหลาย

ทางชวีภาพ  เปนวัตถุดิบที่เปนพืช  ผัก และสมุนไพรมากมายหลายประเภท  ทําใหเกิดจุดเดน ที่มาจาก

ความหลากหลายของอาหารและเครื่องปรุง  และความกลมกลอมในรสชาติอาหารไทย  พืชผักพื้นบานไทย 

มีบทบาทในการชวยลดความเสี่ยงจากการเปนโรคเสื่อมตางๆ เชน  โรคมะเร็ง  โรคเบาหวาน  โรคหัวใจ และ

หลอดเลือด  เปนตน นักวิจยัพบวา ผักพื้นบานมีคุณสมบัติหลายประการที่เปนประโยชนตอสุขภาพ เชน 

มีฤทธิ์เปนสารตานอนุมูลอิสระ (Antioxidant)  ชวยในการจับตัวกับอนุมูลอิสระ (Free Radical) ทีก่อเหตุ

ทําลายเซลล (เทว ี โพธิผละ; และคณะ.  2544)  โดยในแตละทองถิน่ก็มวีิถกีารปรุงประกอบที่แตกตางกัน ทําให

เกิดอาหารทีม่ีเอกลักษณของทองถิน่ ซึง่มีประวัติศาสตรของทองถิ่น และวัฒนธรรมอนัยาวนาน เปนเสนห

ของอาหารไทย รวมทั้งวิถีการปรุง วิถีการกินเปนชุด หรือ สํารับ โดยคํานึงถึงคุณคาทางโภชนาการและคุณคา

ทางสมนุไพร  ทาํใหอาหารไทยนัน้เปน “อาหารสุขภาพ” คุณคาทางภูมิปญญา และศิลปวัฒนธรรม โดยปกติ

อาหารแตละชนิดจะมีรสชาติตามธรรมชาติและลักษณะประจําตัว เชน ข้ีเหล็กมีรสขม ดอกแคมีรสขมอม

หวาน อาหารแตละภาคจะมีรสชาติโดยธรรมชาติตาง  ๆกนั ตามดินฟาอากาศ เชน ทางภาคเหนือจะใชสมุนไพร 

รสออน ชาวภาคตะวันออก-ตะวันตก ภาคใต และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ใชสมุนไพรรสจัดจาน สวน

ชาวภาคกลางใชสมุนไพรรสละมุน (ศรีสมร คงพันธ.  2545)  

 คอมพวิเตอรเปนเครื่องมือทีม่นษุยนาํมาชวยในการทํางานใหประสบผลสําเร็จตามวัตถุประสงค 

ไมวาจะเปนการทํางานในดานวิทยาศาสตร ธุรกิจ อุตสาหกรรม การแพทยตลอดจนการศึกษา คอมพิวเตอร 
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จึงมิใชเปนเพยีงเครื่องมือหรืออุปกรณทางวทิยาศาสตรอีกตอไปแตกลับเปนสิง่ทีทุ่กคนตองรูจักและทกุคน

ตองเกี่ยวของอยางหลีกเลี่ยงไมได ทําใหความเปนไปไดในการนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาใชใน

วงการศึกษามีมากขึ้น  เนื่องจากคอมพิวเตอรมีราคาต่ําลงแตกลับมีประสิทธิภาพสูงขึ้นจึงทําใหมีผูสนใจ

ในบทบาทของคอมพิวเตอรดานการเรียนการสอนมากขึ้น (ทักษิณา  สวนานนท.  2530: 206) 

 การพัฒนาส่ือการเรยีนการสอนใหเหมาะสมทาํไดหลายลกัษณะ ไดแก หนงัสือเรียน  แบบฝกหัด 

หนังสือสรางประสบการณ  คูมือครู คูมือการเรียนการสอน เปนตน นอกจากสื่อการเรียนการสอนที่กลาว

มาแลว สามารถพัฒนาสื่ออ่ืน  ๆข้ึนมาไดอีก ตามความเหมาะสมสอดคลองกับสภาพทองถิน่นัน้ (นิคม ชมพูหลง. 

2547: 29 – 34) บทเรียนคอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนอยางหนึ่งทีมุ่งใหผูเรยีนเรียนรูดวยตนเอง 

จะเร็วหรือชาตามความสามารถของแตละบุคคลมีเนื้อหาเปนกรอบแตละกรอบเรียบเรียงเนื้อหาไว มุงให

เกิดการเรียนรูตามลําดบัผูเรียนจะตองตอบสนองดวยการเขียนคาํตอบ และบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถ

เรียนเมื่อใดก็ได (บุญชม ศรีสะอาด. 2541: 76 – 83) อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร มีการเสริมแรง โดย

ทันทีทันใด ทําใหผูเรียนมีการตอบสนอง เกิดการเรียนรูที่เรียกวา Knowledge of  Result จากสิ่งที่ผูเรียน

ตอบสนองถกูตอง ทาํใหผูเรียนเปนจุดศูนยกลางในการเรียนรู  มุงกิจกรรมของผูเรียนมากกวาผูสอนจัด

สภาพการเรียนไดบรรลุตามจุดมุงหมายที่วางไว สามารถบูรณาการเขากับกิจกรรมการเรียนการสอนแบบอื่น

ได (วารินทร รัศมีพรหม.  2531: 173 – 174) 

 พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 กําหนดแนวทางในการจัดการศึกษาไว

วา  การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวา ผูเรียน

มีความสําคัญที่สุด ฉะนั้น ครู ผูสอน และผูจัดการศึกษาจะตองเปลี่ยนบทบาทจากการเปนผูชี้นํา ผูถายทอด

ความรู ไปเปนผูชวยเหลือสงเสริม และสนับสนนุผูเรียนในการแสวงหาความรูจากสื่อและแหลงเรยีนรูตางๆ  

และใหขอมูลที่ถูกตองแกผูเรียนเพื่อนําขอมูลเหลานั้นไปใชสรางสรรคความรูของตน ดังนั้นในการจัดการ

เรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน นอกจากจะมุงปลูกฝงดานปญญาพัฒนาการคิดของผูเรียนให

มีความสามารถในการคิดสรางสรรค คิดอยางมีวิจารณญาณแลวยังมุงพัฒนาความสามารถทางอารมณ  

โดยปลูกฝงผูเรียนใหเห็นคณุคาของตนเอง เขาใจตนเอง เห็นอกเห็นใจผูอ่ืน สามารถแกปญหาขอขัดแยง

ทางอารมณไดอยางถูกตองเหมาะสม (หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน.  2544: 21) 

 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนสาระการเรียนรู ที่มุงพัฒนาผูเรียนใหมีความรู

ความเขาใจ และมีความสามารถเกี่ยวกับงาน อาชีพและเทคโนโลยี มีทักษะการทํางานทักษะการจดัการ 

สามารถนาํเทคโนโลยีสาระสนเทศ เทคโนโลยีจากภูมิปญญาพืน้บานภมูิปญญาไทย และเทคโนโลยสีากล

มาใชในการทํางานอยางถกูตอง เหมาะสม คุมคา และมีศีลธรรม คุณธรรม สรางและพัฒนาผลิตภัณฑ

หรือวิธีการใหม สามารถทาํงานเปนหมูคณะมีนิสัยรักการทํางาน เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอการทํางาน 

(กรมวิชาการ.  2544: 9)   
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 จากปญหาการเรียนการสอนในวิชาการงานอาชีพ และเทคโนโลยีในชั้นเรียน ครูผูสอน พบวา  

เวลาเรียนไมเหมาะสมกับหลักสูตร ซึ่งมีเนื้อหามาก หรือเนื่องจากในโรงเรียนมีกิจกรรมอื่นๆ มากเกินไป  

ทําใหเวลาเรียนไมพอและอีกปญหาหนึ่งกค็ือปญหาแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนักเรียนมีระดับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนตางกนั คือ กลุมเกง กลุมปานกลาง และกลุมออน  ทาํใหครูผูสอนตองยึดนักเรียนกลุมปานกลาง

เปนหลกั และทําใหนกัเรียนกลุมออนเรียนไมทัน ซึ่งบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยในการแกปญหา

ในเรื่องของการเรียนและความแตกตางระหวางบุคคลได 

 อีกประการหนึ่งจากประสบการณของผูวิจัยเอง ครูผูสอนมีการเรียนการสอนแบบบรรยายใชรูปภาพ

เปนบางครั้งและการนาํสื่อของจริงมาใชเปนการลาํบากตอการเก็บรักษาเพราะตองใชส่ือจริงทกุวนัในการสอน

ใหครบ 3 หองเรียน 

 ปจจุบันนักการศึกษาทั่วโลกตางก็หันมาใหความสนใจและตื่นตัว ในการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

มาใชในวงการการศึกษา เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน และการทํางานเปนอยางมาก และ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังเปนสื่อการเรียนการสอนที่นิยมกันอยางแพรหลาย เพราะเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของแตละบุคคลทั้งเรียนเกงและเรียนออน สามารถใชบทเรียนคอมพวิเตอร

ในการฝกฝน ทองจํา ทบทวน ทําแบบฝกหัด ทดสอบ และเกมเสริมหลักสูตร เปนตน การใชบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย จึงเปนกระบวนการอยางหนึ่งทีต่อบสนองการเรียนรูเปนรายบุคคล ซึ่งผูเรียนสามารถศกึษา

คนควาหาความรู เพื่อใหสามารถกาวไปขางหนาตามความสามารถ ความสนใจและความพรอมของตนเอง  

นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสอการสอนที่ดีในปจจุบัน เพราะสามารถตอบโตกับนักเรียน

ไดทันทีทนัใด ทําใหเด็กตื่นเตนเราใจตลอดเวลา 

 การใชส่ือการสอนที่สามารถเขามาเปนตัวกลาง เพื่อชวยการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียนดําเนิน

ตอไปไดอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหผูเรียนมีความเขาใจความหมายของเนื้อหาบทเรียนไดตรงตามที่ผูสอน

ตองการ แนวทางในการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนในปจจบุันกาวหนามากมีการสรางดวยสื่อระบบประสม  

สามารถนําเสนอเนื้อหาไดหลายรูปแบบและใชไดกับทุกระดับการศึกษา (รัฐพล ประดับเวทย.  2543: 1) 

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เปนการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนทีห่ลากหลาย ซึ่งมีลักษณะเดน  ดังนี ้

  1. นําเสนอเนื้อหาไดฉับไว แทนที่ผูเรียนจะตองเปดหนังสือทีละหนาก็เปลี่ยนเปนการกด

แปนพิมพคอมพิวเตอร เพื่อเลือกบทเรียนแทน 

  2. สามารถนําเสนอรูปภาพเคลื่อนไหวได ซึง่มีประโยชนมากในบทเรียนที่มีความซับซอน

หรือเหตุการณตางๆ ที่ตองการเนน 

  3. มีเสียงประกอบทําใหเกิดความนาสนใจและเพิ่มศักยภาพทางดานการเรียน 

  4. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสอืหลายเทา 

   5. ผูเรียนมปีฏิสัมพันธกับการเรียนอยางแทจริง คือ มกีารโตจอบระหวางบทเรียนกับผูเรียน   
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ซึ่งทําใหบทเรยีนคอมพิวเตอรสามารถควบคุมผูเรียน หรือชวยเหลือผูเรียนไดมาก 

   6. สามารถประเมินผลการเรียนซ้ําหลายๆ คร้ังโดยไมจํากัด 

   7. ไมมีขอจํากัดดานเวลา สถานที่ ตางจากการเรียนในโรงเรียน ซึ่งตองจํากดัเวลา 

  จากคุณสมบัติและความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหผูศึกษาคนควา มี

ความสนใจทีจ่ะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย อยางมีระบบขึ้น เพื่อใชในการศึกษาดวยตนเอง

เกี่ยวกับอาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 เพื่อเปนประโยชนตอการศึกษา และผูเรียนไดนําไปใชเพื่อบรรลุตามจุดมุงหมายของการเรียนการสอน  

และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาตอไป 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

    

ขอบเขตของการวิจัย  
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนสังฆประชานุสสรณ สํานักงานเขตหนองจอก สังกัดกรุงเทพมหานคร  

จํานวน 3 หองเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 120 คน  
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี ้ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 

2554 โรงเรียนสังฆประชานุสสรณ สํานักงานเขตหนองจอก จํานวน 48 คน ซึ่งไดจากการสุมแบบหลาย

ข้ันตอน (Multistage Random Sampling) โดยแบงเปนกลุมทดลอง ดังนี ้

   การทดลองครั้งที่ 1 ใชนักเรียน จํานวน 3 คน   

   การทดลองครั้งที่ 2 ใชนักเรียน จํานวน 15 คน   

   การทดลองครั้งที่ 3 ใชนักเรียน จํานวน 30 คน 
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 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ เนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค สําหรบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 

2544 โดยผูวิจัยแบงเนื้อหาออกเปน 4 เร่ือง ดังนี ้
  เรื่องที่ 1 ภาคเหนือ 
   1. ความสําคัญของอาหารไทยภาคเหนือ 

   2. เครื่องปรุงรส 

   3. ผักตามธรรมชาติ 

   4. ตัวอยางอาหารไทยภาคเหนือ 
  เรื่องที่ 2 ภาคกลาง 
   1. ความสําคัญของอาหารไทยภาคกลาง 

   2. เครื่องปรุงรส 

   3. ผักตามธรรมชาติ 

   4. ตัวอยางอาหารไทยภาคกลาง 
  เรื่องที่ 3 ภาคอีสาน 
   1. ความสําคัญของอาหารไทยภาคอีสาน 

   2. เครื่องปรุงรส 

   3. ผักตามธรรมชาติ 

   4. ตัวอยางอาหารไทยภาคอีสาน 
  เรื่องที่ 4 ภาคใต 
   1. ความสําคัญของอาหารไทยภาคใต 

   2. เครื่องปรุงรส 

   3. ผักตามธรรมชาติ 

   4. ตัวอยางอาหารไทยภาคใต 

   

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนทีน่ําเสนอดวยคอมพิวเตอรที่ผูวิจัย

สรางขึ้น เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที ่1 จาํนวน 4 เร่ือง ที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง บทเรียนประกอบดวย ตัวอักษร กราฟก รูปภาพ 

ภาพนิ่ง เสียงบรรยาย ภาพเคลื่อนไหว และการปฏิสัมพันธระหวางผูเรยีนกับบทเรียน 
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 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรยีนชั้น

มัธยมศึกษาปที ่1 แลวนําบทเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนแลวปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ จนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดแลวนําไปทดลองกับ

นักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางจนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง ผลการเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดยี เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ีสําหรับนกัเรยีน ชัน้ 

มัธยมศึกษาปที่ 1 ตามเกณฑ 85/85 โดยกําหนดให 

  85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากแบบฝกหัดระหวางเรียนของกลุมตวัอยางคิดเปนรอยละ 85  

  85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง 

คิดเปนรอยละ 85  

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจในบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค ซึ่งวดัไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนที่ผูวจิัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถงึ บคุคลที่มีความรูความสามารถ มกีารศึกษาในระดับปริญญาตรีและ

มีประสบการณอยางนอย 7 ป หรือการศึกษาระดับปริญญาโทและมีประสบการณอยางนอย 5 ป หรือ

การศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป ไดแก 

  5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถ มีการศึกษาระดับปริญญาตรี

หรือเทียบเทาทางดานการงานอาชีพและเทคโนโลยี และมีประสบการณดานการสอนการงานอาชีพ และ

เทคโนโลยี อยางนอย 7 ป หรือมีการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป 

  5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถมีการศึกษา

ระดับปริญญาโททางดานเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณการทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา 

หรือมีประสบการณในดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางนอย 5 ป หรือมีการศึกษาระดับปริญญาเอก 

มีประสบการณอยางนอย 3 ป 

 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวของสาํหรับเปนพืน้ฐานในการศึกษาคนควา

และวิจัย  ซึง่รวบรวมไดตามหัวขอ ดงันี ้

  1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวจิัยและพัฒนาการศกึษา 

   2.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

   2.2 ข้ันตอนของการดําเนนิการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

   2.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 

  2. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

   1.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

   1.2 ประเภทของมลัติมีเดีย 

   1.3 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   1.4 รูปแบบการนาํเสนอมัลติมเีดีย 

   1.5 หลักการออกแบบกรอบภาพในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   1.6 ข้ันตอนการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   1.7 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.  เอกสารเกีย่วกบัแนวคิดเรื่องการศึกษาคนควาดวยตนเอง 

   3.1 ความหมายของการเรียนดวยตนเอง 

   3.2 ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนรายบคุคล 

   3.3 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

   3.4 ประโยชน ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล 

   3.5 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรยีนการสอนรายบุคคล 

  4.   เอกสารเกีย่วกบัหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

   4.1 ความสาํคัญของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

   4.2 วิสัยทัศนการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

   4.3 คุณภาพของผูเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

   4.4 ขอบขายของสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   4.5 มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี
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1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจยัและพฒันา หมายถงึ กระบวนการที่นํามาเพื่อพฒันาและตรวจสอบความถกูตอง

ของผลผลิตทางการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยเปนกลยุทธ  คําวา ผลิตผลในที่นี้ไมไดหมายถึงสิ่งที่

อยูในหนงัสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถงึระเบียบวิธีการ 

เชน ระเบียบวิธีการในการสอน โปรแกรมการสอน (Borg; & Gall.  1989: 782) 

  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใชในการศึกษา ซึ่ง

ผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน ส่ือการเรียนรู จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ตางๆ เชน 

วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนอง

ตอความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และสมบูรณแบบเมื่อผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนาม 

และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay.  1976: 1) 

  การวิจัยและพัฒนา หมายถงึ กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลิตภัณฑวา สามารถ

ใชไดจริงในการศึกษา ทัง้ในรปูแบบของตาํรา หนงัสือแบบเรียน (Textbook) ฟลม (Films) และซอฟทแวร 

คอมพิวเตอร (Computer Software) รวมทั้งวิธีการวิธีสอนและชุดการเรียนตางๆ (Gay.  1992: 10 – 11)  

 กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนา เปนกระบวนการและการตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑ

และระเบยีบวิธกีารทางการศกึษาโดยอาศัยพืน้ฐานการวิจยัเปนกลยทุธ ผลของการพฒันาจะตองถูกตรวจสอบ

และหาประสิทธิภาพ จนอยูในระดับมาตรฐานที่กาํหนด 
 1.2 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  ข้ันตอนของการดําเนนิการวิจัยและพัฒนา หรือวัฏจกัรอารแอนดดี (R & D Cycle) เปน

การศึกษาคนควาที่เกี่ยวของโดยตรงกับการพัฒนา ทดสอบในสถานการณจริง การปรับปรุงขอบกพรอง

ระหวางการทดสอบ เพื่อความถูกตองของโปรแกรมการวิจัยและพัฒนา วัฏจักรหรือข้ันตอนเหลานี้จะตอง

ทําซ้ําๆ จนกวาการทดสอบจะชี้วาผลิตภัณฑเปนไปตามจุดมุงหมาย 

  จุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษาจะไมตองการพฒันาผลิตภัณฑ แตตองการคนพบ

ความรูใหมๆ เกี่ยวกับพืน้ฐาน ดวยการวิจยัพืน้ฐาน หรือเกี่ยวกับการปฏิบัติ ดวยการวิจัยประยุกต แต

การวิจยัประยกุตหลายโครงการที่เกี่ยวของกับการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน โครงการวิจัยที่

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนอาน นักวิจัยตองพฒันาสื่อการเรียนการสอนขึ้นมา แม

ส่ือจะถูกสรางขึ้น เพื่อใหเหมาะสมกับวธิแีตละวิธีที่ตองการวิจยั แตอาจใชไมไดจริงในระบบการศกึษา 

ในทํานองเดียวกันก็มีผลิตภัณฑที่ไดจากการวิจัยประยุกตจํานวนไมมากทีส่ามารถนําไปใชไดจริงในโรงเรียน

เชนกัน 
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  วิธีที่จะเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและแนวปฏิบัติจริงในการศึกษาก็คือ การวิจัยและพัฒนา

ทางการศกึษา เพราะนอกจากจะมีจุดมุงหมายในการคนควาหาความรูใหมๆ แลวยงัหาแนวทางที่จะทาํให

ความรูที่ไดนัน้สามารถนาํไปใชไดจริงในระบบการศกึษาอีกดวย การวจิัยและพฒันาทางการศกึษาจึงไมมี

จุดมุงหมายในการการจะเขามาแทนที่การวจิัยพื้นฐานและการวิจัยประยกุต แตทั้งการวจิัยพื้นฐาน การวิจัย

ประยุกต และการวิจัยพัฒนาตางนําไปสูการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาดวยกันทัง้สิน้ 

  นอกจากนี ้การวิจัยและพฒันาทางการศกึษายังเกีย่วของกับเทคโนโลยกีารสอน ซึง่เปนพืน้ฐาน

การใชวัสดุและอุปกรณทางโสตทัศน เพื่อใชในการออกแบบระบบการเรียนรู โดยใชความรูวางแผน เพื่อ

ทําโครงงานวิจยัและพัฒนา ควรจะศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีการสอน เพื่อกําหนดวธิกีารและรูปแบบของ

โครงงาน โยการกําหนดความจําเปนวิเคราะหระบบ วิเคราะหหนาที่ และวิเคราะหทักษะเพื่อกําหนดรูปแบบ

ของผลิตภัณฑใหตรงกับความตองการ ตลอดจนรูปแบบการประเมินผลและการปรับปรุงเทคโนโลยีเหลานั้น 

  ข้ันตอนหลกัในการวิจยัและพัฒนา (R & D Cycle) ประกอบดวย (Borg.  1979: 224 – 251) 

   1. รวบรวมเอกสารและงานวิจัย (Research and Information Collecting) กําหนด

ความจําเปนศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เตรียมรายงานตามขั้นตอนการดําเนินงานโครงการ 

   2. กําหนดความจาํเปน (Needs Assessment) โดยตองสามารถตอบคําถามตอไปนี้ได 

    2.1 ผลิตภัณฑดังกลาวจําเปนตองพัฒนาขึ้นมาหรือไม 

    2.2 สามารถผลิตไดจริงหรือไม 

    2.3 มีบุคคลที่มีทักษะความรูและประสบการณเพียงพอที่จะพฒันาผลิตภัณฑหรือไม 

    2.4 สามารถพัฒนาในเวลาอันจํากัดหรือไม 

   3. วางแผน (Planning) การวิจัยและพัฒนาประกอบดวย 

    3.1 กําหนดจุดมุงหมายของผลิตภัณฑโดยตองกําหนดเปนจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม

เพื่อใหวัดประสิทธิผลของผลิตภัณฑไดอยางเปนรูปธรรม 

    3.2 กําหนดกลุมเปาหมาย 

    3.3 กําหนดสวนประกอบของผลิตภัณฑและวิธีใชสวนประกอบเหลานั้น 

    3.4 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลติภัณฑ (Develop Preliminary Form of Product) 

เตรียมวัสดุอุปกรณ การสรางหรือผลิตตามขั้นตอน รวมทั้งสรางเครื่องมือประเมินผล  

   4. ทดลองภาคสนามขัน้ตน (Preliminary Field Testing) โดยนาํผลติภัณฑทีอ่อกแบบ

และจัดเตรียมไวทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตนในโรงเรียนจํานวน 1 – 3 แหง ใชกลุมตัวอยาง และ

การสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   5. แกไขปรับปรุง (Main Product Revision) ปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลที่ไดจาก

การทดสอบขั้นตน 
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   6. ทดสอบภาคสนาม (Main Field Testing) นําผลิตภัณฑที่ไดรับการปรับปรุรงไป

ทดสอบในโรงเรยีน 5 – 15 แหง ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน เพื่อทดสอบคณุภาพผลิตภณัฑตามวัตถุประสงค

โดยการวบรวมขอมูลเชงิปรมิาณที่ไดจากกอนและหลังการใชผลิตภัณฑ หลงัจากนัน้จงึนําไปเปรียบเทยีบ

กับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ ซึ่งอาจมีทั้งกลุมควบคุมและกลุมทดลอง ถาจําเปน 

   7. แกไขปรับปรุง (Operational Product Revision) ปรับปรุงผลิตภัณฑจากขอมูลที่ได 

   8. ทดสอบปฎิบัติการภาคสนาม (Operational Field Testing) นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง

ไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑโดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 40 – 200 คน ในโรงเรียน 

10 – 30 แหง รวบรวมและวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ สังเกต และทดสอบ 

   9. แกไขปรับปรุงขั้นสุดทาย (Final Product Revision) ปรับปรุงผลิตภัณฑตามผล

การทดสอบ 

   10.  เผยแพร และการนาํไปใช (Dissemination and Implementation) รายงานผล

และเผยแพรในวารสารการวิจัย รวมทัง้ตรวจสอบควบคุมคุณภาพ 
 1.3 เกณฑการหาประสทิธิภาพ 
  ผูวิจัยไดสูตร E1/E2 ในการวิเคราะหหาประสิทธภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดีย

ตามเกณฑที่กาํหนด คือ 85/85 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 294 – 295) 

 กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา แตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาโดยทั่วไป 

2 ประการ คือ ดานวัตถุประสงค และการนําผลผลิตไปใช โดยผลิตผลในงานวิจัยทางการศึกษานั้นโดยทัว่ไป

นัน้ ใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจยัแตละครั้งเทานัน้ ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรยีน

ทั่วไป ดังเชน วัตถุประสงคหลักของการวิจยัและพฒันาทางการศกึษา ซึง่สามารถนาํไปใชประโยชนไดจริง

ในโรงเรียนทั่วไป โดยการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มีกระบวนการในการดําเนินงานดวยกันทั้งหมด 

10 ข้ันตอน ซึ่งครอบคลุมการกําหนดวัตถุประสงค การพัฒนาผลผลิต และการทดสอบหาประสิทธิภาพ

ของผลผลิต 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรนําไปสูส่ือการสอนประเภทใหม ที่เรียกวา

คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI (Computer – Assisted – Instruction) ซึ่งเปนการประยุกตใชระหวาง

บทเรียนสําเร็จรูปกับรูปแบบของการสอนโดยอาศัยคอมพิวเตอร เปนเครื่องมือชวยในการเสนอเนื้อหาใน

รูปส่ือประสม (Multimedia) ไดมีผูใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรไว ดังนี ้
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  ทักษิณา สวนานนท (2530: 207) ใหความหมายวาคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา

คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัด และการวัดผล นักเรียนแตละคน

จะไดนั่งหนาไมโครคอมพิวเตอรแตละเครื่อง เรียกโปรแกรมสําเร็จรูปที่จัดเตรียมไวเปนพิเศษสําหรับการสอน

วิชานั้นๆ ข้ึนมาบนจอภาพ โดยปกติภาพจะแสดงเรื่องราวเปนคําอธิบายเปนบทเรียนหรือเปนการแสดง

รูปภาพ 

  วุฒิชัย ประสานสอย (2543: 10) ใหความหมายวา คอมพวิเตอรชวยสอนเปนการจัดโปรแกรม

เพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรปูไปสูผูเรียนมัลติมเีดีย ตรงกบั

คําศัพทราชบัณฑิตสถานวา 1) ส่ือประสม  2) ส่ือหลายแบบ ไดมีนักวิชาการและนักการศึกษาหลาย

ทานไดใหความหมาย  และคําจํากัดความไว ดังนี้  

  สถาพร สาธุการ (2540: 10) ไดสรุปคําวา มัลติมีเดียหรือส่ือประสม วาเปนสื่อกลาง (Media) 

หลายๆ ชนิด ที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว วิดีทัศน ขอความ ฯลฯ มา

สัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกันและกัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง ปองกันการเขาใจ

ความหมายผิด เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียน

การสอนไดอยางสมบูรณ 

  พัลลภ พิริยะสรุวงศ (2542: 9 – 15) กลาววา คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อที่สามารถผสม

รูปแบบหลายสื่อไวในคอมพวิเตอรเครื่องเดียว มกีารนาํเสนอเปนภาพสี ภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร วดีิทัศน 

ทําใหตื่นเตน สามารถเรียนรูไดงายตลอดจนทําใหการเรียนรูสมบูรณยิ่งข้ึน 

  อนิรุทธิ์ สติมั่น (2542: 10) กลาววา มัลติมีเดียคือ การติดตอส่ือสารโดยใชส่ือหลายๆ ชนิด 

ในรูปแบบของขอความ กราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว และเสียงในการนําเสนอ ซึ่งใชคอมพิวเตอรใน

การควบคุมการทํางานของระบบตางๆ 

  มาเกล (Magel. 1990: 63) ใหความหมายของมัลติมีเดีย วาหมายถึง การนําภาพกราฟก

สถานการณจาํลอง ตัวหนงัสือ และเสยีงรวมกนัภายในเครื่องคอมพิวเตอร โดยสารตางๆ ไดถกูบนัทึกและ

เรียงอยางเปนระบบทําใหเปดการถายเทและหมุนเวียนของสารไดอยางทั่วถึง 

  พอลิสเสน และ เฟรเทอร (Paulissen; & Frater.  1994: 3) กลาววา มลัติมีเดีย หมายถึง

การใชคอมพวิเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดีโอ แบบ 

เลเซรดิส เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีด ีเคร่ืองสังเคราะหคําพูดและดนตรี เพื่อส่ือความหมายบางประการ 

 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงหมายถึง บทเรียนที่สรางขึ้นโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

นําเสนอเรื่องราวผานหลากหลายชนิดอยางเปนระบบ เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองและรูผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนทันท ี
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 2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  กิตานันท มลทิอง (2540: 2620) ไดแบงประเภทมัลติมีเดียทางการศึกษาในลักษณะตางๆ 

ไดแก 

   1. เกมเพื่อการศึกษา 

    การใชเกมในลักษณะของมัลติมีเดีย จะเปนสิ่งดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปน

อยางดีนอกเหนือไปจากความสนุกสนานจากการเลนเกมตามปกติ เกมตางๆ จะมีการสอดแทรกความรู

ดานตางๆ เชน คาํศพัท ความหมายของวัตถ ุแผนที่ทางภมูิศาสตร การฝกทกัษะดานการคิดคํานวณ เกม

จะแบงออกเปนหลายประเภทเพื่อการเรียนรูในแตละดาน เชน เกมเพื่อการกฬีาจะชวยใหเรียนรูดานกฎเกณฑ

การแขงขัน เปดโอกาสใหเด็กปลดปลอยความกาวราวในตัวออกมา ชวยใหความวาวุนสงบลง หรือเกม

ดานความเร็วจะชวยพัฒนาทักษะและประสาทมือและตาใหมีการทํางานที่สัมพันธกัน 

   2. การสอนและทบทวน 

    มัลติมีเดียทางการศึกษา เพือ่การสอนและทบทวนจะมีดวยกนัหลายรปูแบบ เชน  

การฝกสะกดคํา การคิดคํานวณและการเรียนภาษา ผูเรียนจะมีโอกาสเรียนรูจากการสอนในเนื้อหา และ

ฝกปฏิบัติเพื่อทบทวนไปดวยในตัว จนกวาจะเรียนเนื้อหาในแตละตอนไดเปนอยางดีแลวจึงเริ่มในเนื้อหา

ใหมตามหลักของการสอนโดยใชคอมพิวเตอร เชน ตัวอยางของการเรียนภาษาสเปนสําหรับนักทองเที่ยว

ชาวตางประเทศเพื่อใหสามารถสื่อสารกับผูที่พูดภาษาสเปนได การเรียนจะเริ่มจากการเรียนคําศัพท โดย

มีภาพวีดีทัศนของเจาของภาษาพูดใหฟง เพื่อใหผูเรียนพดูตามการฝกพดูนี้สามารถบันทึกเสียงไวได เพื่อให

ผูเรียนฟงเสียงที่ตนพูดนั้นวาถูกตองหรือไม 

   3. สารสนเทศอางอิง 

    มัลติมีเดียที่ใชสําหรับสารสนเทศอางอิงเพื่อการศึกษามักจะบรรจุอยูใน CD-ROM 

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดเปนจํานวนมากโดยจะเปนลกัษณะเนื้อหาขอมูลนานาประเภท เชน สารานุกรม 

พจนานุกรม เปนตน 

   4. การจําลอง 

    มัลติมีเดียทางการศึกษา ในลักษณะการจําลองสถานการณเปนวิธีการเลียนแบบ

หรือสรางสถานการณ โดยผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียงกับประการณจริง การสัมผัส

กับเหตุการณอาจหมายถึง การทําความเขาใจในสถานการณการเรียนรูที่จะควบคุมเหตุการณนั้น  ๆการตัดสินใจ

แกปญหา และการเรียนรูการตอบโตกับส่ิงที่เกิดขึ้นในสถานการณจําลองไดโดยที่ในชีวิตจริง ผูเรียนอาจ

ไมสามารถแสดงปฏิกิริยาเหลานี้ได มัลติมีเดียแบบการจําลองจะเริ่มดวยการนําเสนอการจําลองสถานการณ

ที่มีรูปแบบและกิจกรรมในลกัษณทีห่ลากหลาย ทัง้นี้ข้ึนอยูกับธรรมชาตขิองเนือ้หาขอมูลและประเภทของ

การจําลองซึ่งกจิกรรมตางๆ จะชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกบัเนื้อหาจนกระทั่งเกิดการเรียนรูข้ึน นอกจากนี้
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บางประเภทของการจาํลองจะมี การนาํลกัษณะของมัลติมีเดียประเภทเกมมาผสมผสาน เพื่อใหทําให

การเรียนมีความสนกุสนานเพลิดเพลนิ 

  สุกร ีรอดโพธิท์อง (2535: 10 – 15) จําแนกรปูแบบตางๆของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย 

ดังนี ้

   1. การสอนเนื้อหา (Tutorial Instruction) 

    บทเรียนในแบบการสอนเนื้อหาเปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย 

แกผูเรียนในรปูแบบของขอความ ภาพเสยีง หรือทกุ รูปแบบรวมกนั แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เมือ่ผูเรียน

ตอบคําถามแลวคําตอบนัน้จะไดรับการวเิคราะหเพือ่ใหขอมูลยอนกลบัทนัท ี แตถาผูเรียนตอบคําถามนัน้

ซ้ําและยงัผิดอกีกจ็ะมเีนือ้หาเพื่อทบทวนใหม จนกวาผูเรียนจะตอบถกู แลวจงึใหตัดสินใจวาจะยงัคงเรียน

เนื้อหาในบทนัน้อีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐาน

ของการใชคอมพวิเตอรชวยสอน ที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรม โดยสามารถใชสอนได

ในแทบทุกสาขาวิชานับต้ังแตดานมนุษยศาสตร ไปจนถงึวทิยาศาสตร และเปนบทเรียนที่เหมาะสมใน

การเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริงเพื่อการเรียนรูทั้งดานกฎเกณฑ หรือวิธีทางดานการแกปญหา

ตางๆ 

   2. การฝกหัด (Drills and Practice) 

    บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมีเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอนแตจะมี 

การใหคําถามหรือปญหาที่ได คัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคําถาม

หรือปญหานัน้ซ้ําแลวซ้ําเลา เพื่อใหผูเรียนตอบ แลวมีการใหคําตอบทีถู่กตองเพื่อการตรวจสอบยนืยนั หรือ

แกไขและพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก จนกวาผูเรียนสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานัน้ 

จนกวาจะถงึระดับเปนที่นาพอใจ ดังนั้นการใชคอมพวิเตอรเพือ่การฝกหัดนี้ผูเรียนจาํเปนตองมีการคิดรวบยอด

และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกีย่วกับเร่ืองนัน้ๆ เปนอยางดีมากอนแลวจงึสามารถ

ตอบคําถามหรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถใชไดหลายสาขาวิชา ทั้งทางดาน

คณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา เปนตน 

   3. สถานการณจําลอง (Simulation) 

    การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจําลองเผื่อใชในการเรียนการสอน ซึ่ง 

จําลองความเปนจริง โดยตดัรายละเอียดตางๆ หรือกิจกรรมที่ใกลเตยีงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนได

ศึกษาเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเห็นภาพการจําลองของเหตุการณเพื่อการฝกทักษะโดยไมตองเสี่ยงภัย

หรือเสียคาใชจายมากนัก รูปแบบโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองอาจจะประกอบดวยการนําเสนอ

ความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติ เพื่อเพิ่มพนูความชํานาญและความคลองแคลว

และการใหเขาถึงซึง่การเรยีนรูตาง  ๆในบทเรยีนนีจ้ะประกอบไปดวยสิง่ทั้งหมดเหลานี้มีเพียงอยางใดอยางหนึ่ง
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ก็ไดในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนี ้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรม

สาธิต (Demonstrate) โปรแกรมนี้มิใชโปรแกรมการสอนแบบธรรมดาซึ่งเปนการเสนอเนื้อหาความรูแลว

จึงใหผูเรียนทาํกิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเราไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอ

การจําลองระบบสุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้ อาจมี

การสาธิตแสดงการหมนุรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย

เปนตน 

   4. เกมเพื่อการสอน (Instructional Game) 

    การใชเกมเพื่อการสอนกาํลงัเปนที่นยิมใชกนัมากเนื่องจากเปนสิง่ที่สามารถกระตุน

ผูเรียนใหเกิดความอยากเรยีนรูไดงายเราสามารถใชเกมในการเรียนการสอนและเปนสิง่ทีจ่ะใหความรู แก 

ผูเรียนไดเชนกนั ในเรื่องของกฎเกณฑแบบแผนของระบบ กระบวนการทัศนคติตลอดจนทักษะตาง  ๆนอกจากนี้

การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศ การเรียนรูใหดีข้ึน และชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน

ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียนเนื่องจากมกีารแขงขันจงึทาํใหผูเรียนตองมกีารตืน่ตัวอยูเสมอรูปแบบโปรแกรม

บทเรียนของเกมเพื่อการเรียนการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองแตแตกตางกัน

โดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย  

   5. การคนพบ (Discovery) 

    การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากประสบการณของตนเอง

ใหมากที่สุดโดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถกูหรือโดยวิธกีารจดัระบบเขามาชวย 

โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนัน้จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด ตัวอยางเชน  

นักขายที่มีความสนใจขายสนิคาเพื่อเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพื่อให

นักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจของลูกคาและเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวย

วิธีการใดจงึจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตนเอง เพือ่นาํไปสูขอสรุปทีว่าควรจะมกีารขายอยางไร จึงจะสามารถ

เอาชนะคูแขงได 

   6. การแกปญหา (Problem1- Solving) 

    เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียน 

พิจารณาปญหานัน้โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงเปน 2 ชนิดคือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขยีนเอง และโปรแกรม

ที่มีอยูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเองผูเรียนจะ เปนผูกําหนด

ปญหาและเขียนโปรแกรมในการแกปญหานัน้ โดยที่คอมพวิเตอรจะชวยในการคิดคาํนวณและหาคําตอบ

ที่ถูกตองให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดย

การคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งทียุ่งยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มผูีเขียน

ไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปน ผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหา 
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พื้นที่ของที่ดินแปลกงหนึ่งปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะ  

   7. การทดสอบ (Tests) 

    การใชคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ  มิใชเปนการใชเพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของ 

แบบทดสอบหรือเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานัน้แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอสิระจากการผกูมัด

ทางดานกฎหมายตาง  ๆเกีย่วกับการทดสอบไดอีกดวยเนื่องจากโปรแกรมคอมพวิเตอร สามารชวยเปลี่ยนแปลง

การทดสอบแบบเกาๆ ของคําถามปรนัย หรือคําถามตากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธ

ระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูที่ไดรับการทดสอบ ซึ่งเปนที่สนุกสนานนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็

อาจจะเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนาํความรูตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 
 2.3 สวนประกอบของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.3.1 บทนําเรื่อง (Title) 
   บทนาํเรื่องประกอบดวยภาพนาํเรื่อง ชือ่เร่ืองและเทคนิคตาง  ๆประกอบ สวนนี้เปนสวนแรก

ของบทเรียนที่จะตองเราความสนใจและกระตุนใหผูเรียนเกิดความรูอยากเรียนตามหลักการของ Gagne 

ข้ันนี้จะตองใชเทคนิคตางๆ ทั้งภาพเคลื่อนไหว สีสัน และเสียงผสานกันเพื่อเรงเลาและปลุกความสนใจ

ใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนดวยการนําเสนอสื่อตางๆในเวลาสั้นๆกระชับ ตรงจุดตามดวยชื่อหัวขอเรื่อง

ของบทเรียนซึง่อาจจะภาพคางภาพดังกลาวไวบนจอ จนกระทั่งผูเรียนกด แปนใดๆ เพือ่สรางความคุนเคย

ใหกับผูเรียนในการมีสวนรวมในบทเรียนเปนการเริ่มตน 
  2.3.2 คําชี้แจงบทเรียน (Instruction)   
   สวนนี้เปนลาํดบัที่ 2 ของบทเรียนเปนสวนทีจ่ําเปนจะตองแจงใหผูเรียนรับรู เชน วิธีการ 

ใชบทเรียนการตอบคําถาม การใชแปนพิมพ การใชตัวเลข การใชตัวอักษร การเก็บรักษาบทเรียนอื่นๆ ตามที่

ผูออกแบบบทเรียนเหน็วา จําเปนจะตองแจงใหผูเรียนเกิดความมัน่ใจในการใชบทเรียน ในสวนนี้ควรเสนอ

ดวยขอความสั้นๆ กระชับ เปนทางการและไมควรใชเทคนิคพิเศษ แตถาบทเรียนใชเทคนิคพิเศษ เพื่อให

ผูเรียนมีสวนรวม การใช Mouse โตดอบกบับทเรยีนควรตองมีตวัอยางการใช Mouse เพือ่ฝกฝนใหผูเรียน

คุนเคยกอนใชงานจริง 
  2.3.3 รายการใหเลือก (Mani Menu) 
   รายการใหเลือกเปนสิ่งที่แสดงหัวขอยอยๆ ทั้งหมดที่มีในบทเรียน เพื่อใหผูเรียนเลือกเรียน

ตามลําดับกอนหลังหรือตามความสามารถของตนเอง ในสวนนี้จะประกอบดวยเฟรม ขอความเพียงเฟรมเดียว 

โดยมีรายการใหเลือกโดยวิธีการตางๆ เชน กดตัวเลข กดตัวอักษร เลื่อนแถบแสงหรือวิธีการอื่นๆ ในกรณี

บทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียวไมมีหัวเรื่องยอยก็อาจจะไมตองมีเฟรมรายการใหเลือกก็ได 

  2.3.4 วัตถุประสงคของบทเรียน (Objective) 
   วัตถุประสงคของบทเรียนนี้ เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวเพื่อใหผูเรียนได

ทราบความคาดหวังของบทเรียนหรืองานที่ผูเรียนจะสามารถปฏิบัติไดเมื่อส้ินสุดบทเรียน ตามหลักการศึกษา 
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วัตถุประสงคถือวา มีความสําคัญมาก สวนจะมีขอเทาใดนั้นขึ้นอยูกับความยาวของเนื้อหา นักการศึกษา

บางทานไดกําหนดความยาวของเนื้อหาจะเปนตัวกาํหนดวัตถุประสงคโดยระบุไวแตละหัวเรื่องยอย เนื้อหา

ยาวไมเกิน 1 ชั่วโมง อยางไรก็ตามไมมีเกณฑตายตัว ทีก่ําหนดลงไปเชนนั้น ทั้งนี้ข้ึนอยูกับขอบขายของ

เนื้อหาไดออกแบบไวในขั้นตอนที่ 1 

   การนาํเสนอวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมในสวนนี้จะเสนอครั้งละขอ หรือนําเสนอครั้งเดยีว

ครบทุกขอก็ได แตไมควรเสียเวลาในขั้นนี้มากนัก 
  2.3.5 แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) 
   วัตถุประสงคของแบบทดสอบกอนเรียนก็คอื เพื่อประเมินความรูความสามารถของผูเรียน

ในขั้นตอนกอนที่จะเร่ิมเรียนวาอยูในระดบัใด ผลการประเมินอาจนาํไปใชเปรียบเทยีบกับผลทดอบหลัง

บทเรียนก็ไดหรืออาจจะแยกกันตามหักวธิกีารประเมินผลการเรียนรูอยางใดอยางหนึง่ก็ไดแบบทดสอบที่

นิยมใชสวนใหญจะเปนลักษณะการเลือกตอบ (Multiple Choices) อยางไรก็ตามอาจจะใชแบบเติมคํา

หรืออธิบายก็ได แตจะตองระมัดระวังเรื่องการเวนวรรค ตัวอักษรเล็กใหญ และเครื่องหมายตางๆ ที่จะมี

ผลทําใหโปรแกรมคลาดเคลื่อน สวนจํานวนขอของแบบทดสอบจะขึ้นอยูกับวัตถุประสงค 
  2.3.6 เนื้อหาของบทเรียน (Information) 
   สวนนีน้ับวาเปนสวนที่สําคัญถือเปนหวัใจของบทเรียนคอมพวิเตอรและใชเวลามากกวา

สวนอื่นๆ ประกอบดวยสวนตางๆ ดังนี้ 

    1. เนื้อหาใหม (New Information) 

    2. การตรวจปรับเนื้อหา (Feedback) 

    3. การเสริมแรง (Reinforcement) 

    4. เนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อแนะแนวทาง (Help Information) 

    5. ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการนําเสนอ 

   เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรจะนําเสนอเปนเฟรมสั้นๆ ประกอบดวยขอความและภาพ

โดยจะตองพยายามใชภาพแทนคําอธิบายใหมากที่สุด ภาพที่ใชจึงเปนทั้งภาพลายเสนและภาพธรรมดา 

ภาพจรงิ ภาพ 2 มิติ และภาพ 3 มิติ ในสวนของเนือ้หาที่สําคัญและมีลําดบัข้ันการเปลี่ยนแปลงอยางตอเนือ่ง

จะตองใชภาพเคลื่อนไหวเขาชวย ขอความที่ใชอธิบายจะตองสั้นๆกระชับและตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 

   ในสวนของการปรับเนื้อหา ไดแก คําถามที่ใชในระหวางการนําเสนอเนื้อหาเพื่อดําเนิน

บทเรียนไปตามแนวทางทีก่ําหนดไว โดยยดึหลักจากสิ่งงายไปสูส่ิงยากและสิ่งที่ผานมาแลวไปยังสิ่งที่ไมเคย

พบเห็น 

   การเสริมแรง เปนองคประกอบหนึ่งของการนําเสนอเนื้อหาและการตรวจปรับ เพื่อเสริมแรง

ใหผูเรียนในการเรียนรูเปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน ในลักษณะที่คลายกับการเรียน
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การสอนในหองเรียนปกติ การเสริมแรงอาจนําเสนอในรูปของกราฟกหรอืใชคะแนนก็ไดแตก็ไมควรมีมากนัก

เพราะจะทําใหผูเรียนเบื่อหนาย 

   เฟรมเนื้อหาเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางใหกับผูเรียนในกรณีตอบคําถามผิด 2 – 3 คร้ัง

เพื่อใหผูเรียนไดใชความคิดอิสระเมื่อตอบคลาดเคลื่อนอีกครั้งหนึ่ง จึงจะไดเฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อปรับ

ความรู ความเขาใจในคําถามนั้นๆ กอนทีจ่ะเขาสูบทเรียนตอไป 

   ในสวนการนําเสนอเนื้อหาใหม ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียนและวธิีการนําเสนอ นับวา

เปนสวนที่สําคญัของสวนนี้ทีผู่ออกแบบบทเรียนจะตองพิจารณาเลือก นาํเสนอดวยสื่อชนิดใด จัดกิจกรรม

อะไรบางที่จะสอดคลองกับวัตถุประสงค 
  2.3.7 แบบทดสอบทายบทเรียน (Post-Test) 
   แบบทดสอบทายบทเรียนใชสําหรับวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อตรวจสอบดูวาผูเรียน

บรรลุตามวัตถปุระสงคที่ตั้งไวหรือไมเพยีงใด 
  2.3.8 บทสรุปและการนาํไปใชงาน (Summary and  Application) 
   สวนนี้ประกอบดวยขอความทีส่รุปเนื้อหาที่ผานมาในบทเรยีน เพื่อสรุปความคิดรวบยอด

ใหกับผูเรียนทีส่ามารถนําไปใชกับหัวเรื่องยอยถัดไป 

 จากสวนประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรจะเห็นไดวา เปนการรวมหลักการเรียนตางๆ เขามาใช

รวมกนัอยางผสมผสานเปนการกระตุนเราความสนใจใหผูเรยีนอยากเรยีน มีการเรียนรูไปตามขัน้ตอนทีละนอย 

ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความรูความสามารถของตนเอง ฉะนัน้การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ผูออกแบบจะตองคํานงึถงึสวนประกอบเหลานี้เปนสําคญั 
 2.4 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
  การออกแบบนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ จะตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้น

วาตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดภาพ เสยีง ใหกลมกลนืและมีความสมบูรณในเนื้อหา และ

เทคนิกการนําเสนอ การออกแบบใหผูใชเขาสูมัลติมีเดีย จึงเปนศิลปะอีกดานหนึ่งที่ผูออกแบบชวยใหส่ือ

มัลติมีเดียนาสนใจ 

  กรีน (Green.  1993) ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 5 วิธี ดังนี ้

   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลกัษณะคลายหนังสอื ซึง่มีโครงสรางแบบ

เสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจสามารถเปดยอนกลับไปดูไดอีก การเสนอผลงาน

แบบนี ้มกัอยูในรูปแบบของไฮเปอรเทก็ซ ซึ่งใชขอความเปนหลกัในการดาํเนนิเรื่องดวยวิดีทัศนหรือแอนิเมชัน่ 

สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรงรวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิ่มความสนใจ เรียกวาเปน (Electronic 

Storics) หรือไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค ซึ่งสามารถทานไดดีในทางธรุกิจในรูปแบบของ

การนาํเสนอผลงานมัลติมีเดยี 
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ภาพประกอบ 1 รูปแบบเสนตรง (Linear progression) 

 

 

   2. รูปแบบอิสระ (Free, Hyper Jumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียน

มีความอยากราอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีกเรื่องหนึ่ง

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

เสียง เพื่อใหเชือ่โยงและสัมพนัธกนั การชี้นาํเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงค

ที่วางเอาไว 

 

 

 

 

 

 

              

 

 

 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบอิสระ (Free , Hyper Jumping) 

 

 

   3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบการนาํเสนอมลัติมีเดียแบบวงกลม โดย

ใชเสนตรงชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหม 
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ภาพประกอบ 3 รูปแบบวงกลม (Circukar Path) 

 

 

   4.  รูปแบบฐานขอมูล (Data Bass) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูลโดยการเพิ่มดัชนี

(Index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง ออกแบบใหใชงานงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถ

ทางมัลติมีเดียเขาไป 

 5.  รูปแบบผสม (Compound document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสานทั้ง 4 

รูปแบบที่อธิบายมาขางตนผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุขอมูลส่ือตางๆ ตลอดจน

สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานกับชารตและสเปรตชีดไดอีกดวย 
 2.5 หลักการออกแบบกรอบภาพในบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การที่จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากจอคอมพิวเตอร ควรมีกฎเกณฑการออกแบบหนาจอ

คอมพิวเตอร 3 ประการ (Hartley.  1987: 3) 

   1. การออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรนั้น ควรใหมีความหนาแนนพอสมควร และตอง

สัมพันธกับอายุและประสบการณของผูใชดวย 

   2. จะตองคํานึงถงึการออกแบหนาจอใหเปนสือ่นําไปใหผูใชเรียนรูการถายโยงความคิด 
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โดยเฉพาะผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธกับกราฟกซึ่งประกอบในเนื้อหา 

   3. จะตองเปนสื่อนําใหผูใชประสบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 

  วชิราพร อัจฉริยโกศล (2531: 7) ไดเสนอวา การออกแบบการเสนอสารสนเทศบนจอภาพ  

เพื่อใหมปีระสทิธผิลควรจะตองมกีารศึกษาเกีย่วกับเร่ืองตอไปนี ้คือ เนื้อหาสาระ การชีแ้นะ การจัดชองไฟ  

ความจุของอักษรในหนึ่งบรรทัด ภาพกราฟกและการสรางความตั้งใจ 
   1. เนื้อหาสาระ 
    เนื้อหาสาระทีบ่รรจุลงไปนั้นนอกจากจะมคีวามเที่ยงตรงถูกตองแลว ยังจะตองมี

ความสมบูรณและกะทัดรัด ลําดับข้ันตอนของเนื้อหาจะตองไมวกวนงายแกการเขาใจและแสดงความเปนมิตร  

ในกรณีที่เนื้อหามีรายละเอียดมากควรพิจารณาตัดรายละเอียดที่ไมจําเปนออก  ทั้งนี้จะตองคํานึงถึงคุณภาพ

ของเนื้อหาเปนสําคัญ สําหรับเนื้อหาที่สําคัญใหแยกออกเปนสวนสั้นๆ  เปนกลุมเนื้อหาเรียงลําดับหัวขอ

ในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง  ดังนี ้

    เรียงตามลําดับข้ันตอน (Hierarchical Order) คือ จัดเรียงในหัวขอพื้นฐานอ ยูใน

อันดับแรก สวนหัวขอที่ซับซอนอยูในอันดับสูงขึ้น เขียนตามอักษรจัดทําเปนเมนู (Menu) ใหผูใชมีโอกาส

เลือกดูหรือเลือกเรียนในหัวขอตางๆ ตามความสนใจ 
   2. การชี้แนะ   
    เปนเทคนิคที่ชวยใหผูมองดูเห็นสิ่งที่ตองการเนนเดนชัดขึ้น การชี้แนะเนื้อหาสาระ

บนจอมอนิเตอรนั้น กระทําไดหลายรูปแบบ คือ 

    2.1 การชี้แนะดวยการขีดเสนใตขอความ 

    2.2 การชี้แนะดวยการใสสี  สวนใหญใชกับตัวอักษร 
   3.  การจัดชองไฟ 
    ความชดัเจนของสารสนเทศสวนหนึ่งอยูที่การจัดชองไฟในแตละบรรทัดขอความจะตอง

หางกันพอที่จะไมใหสวนสูงสดุของตัวอักษรในบรรทัดหนึ่งไปชนกับสวนลางสุดของตัวอักษรในบรรทัดกอน  

เพราะในภาษาไทยนั้น  มทีัง้พยัญชนะ  สระ  และวรรณยุกต  ซึง่อยูในระดับตางกนั 
   4. ความจุตัวอักษรในหนึง่บรรทัด 
    งานวิจัยของ เมอรริสัน และคณะ  (Morrison; et al.  1989: 94) ที่ศึกษาเปรียบเทียบ

ความหนาแนนของจอภาพและความหนาแนนของตัวหนังสอื ผลการวิจัยพบวา เนื้อหาที่มีความหนาแนนต่ํา

จะอานไดเร็วกวา ผูอานที่มทีกัษะดานการอานนอยจะเลือกที่มีความหนาแนนสงูในขณะที่ผูอานที่มทีักษะ

ดานการอานสูงจะเลือกเนื้อหาที่มีความหนาแนนต่ํา 
   5. ภาพกราฟก 
    การใชภาพกราฟกบนจอมอนิเตอรจะตองอานงาย ชัดเจน และมีความสม่ําเสมอใน 

การใชสัญลักษณ ถาภาพกราฟกที่เสนอเปนภาพที่มีขนาดใหญหรือจํานวนภาพมากจะกอใหเกิดปญหา  
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เพราะมอนิเตอรมีเนื้อที่จาํกดั การที่จะนาํภาพบางสวนไปเสนอบนหนาจอถัดไปจะตองระมัดระวังเรื่อง

ความตอเนื่องของภาพ 
   6. การสรางความตั้งใจ 
    คอมพิวเตอรชวยใหมนุษยกบัสารสนเทศทีป่รากฏบนจอภาพมีปฏิสัมพันธสูงกวา

ส่ิงอื่น และการเรียนดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียนดวย  และยังพบวาบทเรียน

ที่เสนอดวยคอมพิวเตอร จะสรางแรงจูงใจตอเนื่องใหกับผูเรียนดวย แตปจจัยที่สําคัญอีกประการหนึ่งที่

ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูคือ ความตัง้ใจ (วชิราพร อัจฉริยโกศล.  2531: 1 – 8; อางอิงจาก Liu.  1975: 

1411A;  Oden.  1982: 355A; Beck.  1979:  3006 – A.) และยังมงีานวจิัยที่ยนืยนัความสนใจ หรือความ

ตั้งใจของนกัเรยีนทีม่ีผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนักเรียน เชน งานวจิัยของแฟรงค (Franke) ได

ประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอรในวชิาคณิตศาสตรของนกัเรยีนเกรด 7 โดยใหกลุมทดลองเรยีนกับคอมพวิเตอร 

สวนกลุมควบคุมไมไดใชบทเรียนคอมพวิเตอร การศึกษาครั้งแรกพบวา กลุมทดลองไดคะแนนเฉลีย่สูงกวา

กลุมควบคุมเล็กนอย สวนการศึกษาครั้งที่ 2 พบวา กลุมทดลองไมไดพัฒนามากไปกวากลุมควบคุม 

เนื่องจากในการศึกษาครั้งแรกนักเรียนในกลุมทดลองเต็มใจที่จะเรียน ในขณะที่การศึกษาครั้งที่สองนักเรียน

ไดรับมอบหมายงานใหเรียนจากคอมพวิเตอร (พพิิษณ สิทธิศักดิ.์  2539: 30 – 31; อางองิจาก Franke.  

1988: 3066 – a.)   

 ในการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร เราควรมีการศึกษาถึงงานวิจัย หลักการและทฤษฏีที่เกี่ยวของ

กับการออกแบบที่สงผลถึงการเรียนรู เพื่อใหตรงกับกลุมเปาหมาย สัมพนัธกับอายุและประสบการณ เพื่อให

เกิดความพรอมและตั้งใจที่จะเรียน 
 2.6 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  อรพันธุ  ประสิทธิรัตน  (2531:  144 – 161) กลาววา ในการสรางงานใดๆ หากนําวิธรีะบบ

เขาไปใชจะชวยใหงานดําเนนิไปอยางมีระบบระเบียบเปนขั้นตอน สามารถวิเคราะหตรวจสอบแตละขั้นตอน

ตอไปไดและสามารถปรับปรุงแกไขในแตละขั้นตอนไดโดยไมตองไปร้ือโครงสรางทั้งหมด ดวยเหตุนี้การสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรยึดวิธีระบบซึ่งมีข้ันตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 เลือกเนื้อหาและกําหนดจุดมุงหมายทั่วไป 
   การพิจารณาเลือกเนื้อหาที่จะนํามาเขียนเปนบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองคํานึงวาเปน

เนื้อหาที่เหมาะสําหรบัใหเรียนเปนรายบุคคล เมื่อพิจารณาเนื้อหาแลวกต็องกาํหนดจดุมุงหมายทัว่ไปของ

เนื้อหานัน้ และเมือ่กาํหนดจดุมุงหมายทัง่ไปไดแลว จงึเลอืกเนื้อหาที่สอดคลองกับจุดมุงหมายนัน้ ในขัน้นี้

ผูสอนจะตองตัดสินใจวาหัวขอเนื้อหาใดตองการจะกลาวอยางละเอียดลึกซึ้ง หัวขอไหนไมจําเปนตองพูด

ละเอยีด ทั้งนี้จะตองคํานึงถึงสวนประกอบอื่น  ๆดวย  เชน  ประสบการณเดิมของผูเรียน ระยะเวลาในการเรียน

และงบประมาณ 
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  ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะหผูเรยีน 
   การทีจ่ะเตรียมบทเรียนหนึง่  ๆนัน้จะตองคํานงึถงึผูเรียนวาอยูในระดับใด ประสบการณเดมิ

เปนอยางไร เปนเด็กที่เรียนเกงหรือเรียนออน ทัง้นี้จะไดเปนแนวทางในการออกแบบบทเรยีนสําหรับเด็กเกง

อาจมีความซบัซอนมากกวาบทเรยีนของเด็กที่เรียนออน นอกจากนี้ตองพิจารณาวาผูเรียนนัน้อยูในวยัทีม่ี

ระยะความสนใจในบทเรียนมากนอยเพียงใด มีความสนใจและมีแรงกระตุนในการเรียนอยางไร ซึ่งขอมูล

เกี่ยวกับผูเรียนนี้จะเปนสิง่ที่ชวยใหผูสอนตัดสินใจในการเลือกเนื้อหากาํหนดจุดมุงหมาย ตลอดจนการออกแบบ

บทเรียนไดเหมาะสม 
  ขั้นตอนที่ 3 กําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
   จุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรมเปนสิง่ที่สําคัญมากในการสรางบทเรียนหรือแมแตในการสอน

วิธีอ่ืนๆ เพราะจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรมจะเปรียบเสมือนเข็มทิศบอกทิศทางของบทเรยีนวา บทเรยีนจะ

ดําเนินไปอยางไร และจะเปนเครื่องกําหนดรูปแบบของกระบวนการเรียนการสอนตลอดจนเปนเกณฑใน

การประเมนิผลดวย 
  ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนหนวยยอย 
   จากเนื้อหาทีพ่จิารณาเลือกไวแลว จาํเปนตองนํามาแยกไวเปนหนวยยอยๆ หรือเปน

ตอนสั้นๆ เรียงจากงายไปหายากหรือถาเนือ้หานั้นจะตองตอเนื่องกนัเปนลําดับข้ันตอนก็จะตองจัดลาํดับไว

โดยอาศัยจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวแลวดวย หรืออาจจะเร่ิมจากสิ่งที่รูไปสูส่ิงที่ไมรู ในแตละ

หนวยยอยควรมีความสมบูรณอยูภายในหนวย เพื่อใหผูเรียนจะไดไมสับสนหลงัจากแยกเนื้อหาเปนหนวยยอย

แลว นําแตละหนวยมาพิจารณาวาควรทําเปนบทเรียนแบบใดซึ่งจะนําไปสูข้ันตอนตอไป  ส่ิงที่ตองพจิารณา

เพิ่มเติมในขั้นนี้ก็คือในบทเรยีนหนึง่ๆ นัน้ ควรมีหนวยหรือตอนที่เปนการนําเขาสูบทเรียน หนวยที่เปน

เนื้อหาหลักและหนวยสรุป สําหรับหนวยที่จะนําเขาสูบทเรียนหนวยที่เปนเนื้อหาหลักและหนวยสรุป สําหรับ

หนวยนําเขาสูบทเรียนและหนวยสรุป อาจมีเพียงหนวยเดียวหรือสองหนวยก็ได สวนหนวยเนื้อหาหลัก

จะตองมีจํานวนมากกวาขึน้อยูกับเนื้อหาหลกัสูตร จุดประสงคของการนาํเขาสูบทเรียนกเ็พื่อเปนการเตรียบตัว

ผูเรียนเพื่อใหมคีวามพรอม ตื่นตวัตอบทเรยีนที่กาํลงัจะเรยีนรวมทัง้เปนการชี้นาํใหผูเรียนไดทราบจุดมุงหมาย

ทั่งไปของบทเรยีนนัน้ๆ หรืออาจมีขอตกลงเบื้องตนระหวางผูเรียนกับกิจกรรมในการเรียนก็จะไดถอืโอกาส

ระบุไวในหนวยนํานี ้
  ขั้นตอนที่ 5 ออกแบบบทเรียน 
   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรใชความรูพื้นฐานเกี่ยวกับรูปแบบของ

บทเรียนโปรแกรมสําเร็จรูปเขามาประยุกตใชดวย โดยทั่วไปแลวบทเรียนคอมพิวเตอรจะประกอบดวยสิ่ง

ตางๆ ดังตอไปนี ้

   1. คําแนะนํา หรือชี้แจงวาผูเรียนจะตองทําอะไรบางในบทเรยีนนี้ จะตองโตตอบอยางไร

คลายกับเปนการแนะนําวิธกีารเรียนนั่นเอง 
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   2. การทดสอบกอนเรียน ในแตละตอนจะตองมีการทดสอบเพื่อจะไดทราบความสามารถ

หรือความรูเดิมของผูเรียนซึ่งผลการสอบจะเปนตัวบงชี้วา ผูเรียนจะตองเรียนบทนี้ทั้งหมด หรือเรียนเพียง

บางสวน หรือขามไปเรียนตอนอื่นหรือบทเรียนอื่นได 

   3. จุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรมของแตละตอนจะตองแจงใหผูเรียนไดทราบ เพือ่ใหผูเรียน

ไดทําความเขาใจกอนเรียนวาหลังจากเรยีนบทเรยีนนัน้ๆ แลวผูเรียนสามารถเปลีย่นพฤติกรรมอยางไรบาง 

   4. ตัวเนื้อหา ในแตละตอนตองพยายามใหนาสนใจครอบคลุมเร่ืองที่ตองการจะสอน

ใหพอเหมาะ อธิบายขยายความในสวนที่ควรอธิบาย ควรทําใหเนื้อหาที่ผูเรียนเรียนแลวรูสึกเพลิดเพลิน

และอยากเรียนตอไปเร่ือยๆ ไมรูเบื่อ 

   5. แบบฝกหัด จะเปนสิ่งที่ใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ เพื่อใหเกิดความมั่นใจวาเรียนรูในบทเรียน

นั้นอยางถูกตองและแมนยํา แบบฝกหัดแตละขอควรใหขอมูลยอนกลับทนัทีเพื่อเสริมแรงของการตอบสนอง

ใหแนนยิ่งขึ้น 

   6. ทบทวนหลงัเรียน เพื่อเนนหรือย้ําในสิง่ที่ผูเรียนอาจจะยงัจับจุดไมได หรือใหเกิด

ความคิดรวบยอดที่ถูกตอง 

   7. ทดสอบหลงัเรยีน เมือ่จบบทเรียนหนึง่ๆ ควรใหมกีารทดสอบ การทดสอบนี ้ควรเนน

ใหผูเรียนเขาใจวา ไมใชคะแนนตัดสินเรื่องการสอบไดหรือตก แตเปนขอมูลที่จะชี้แนะผูเรียนวาบรรลุจุดประสงค

ของการเรียนมากนอยแคไหน 

  ซึ่งทั้ง 7 ขอที่กลาวมานี้ผูออกแบบบทเรียนควรยึดถือเปนแนวทางที่จะสรางบทเรียนแตละตอน 
  ขั้นตอนที่ 6 สรางบทเรียนตามแบบ 
   เมื่อออกแบบไดแลว ข้ันตอไปคือการสรางบทเรียน วิธีทีง่ายก็คือ รางลงกรอบหรือเฟรม

ไวกอน โดยเขียนหมายเลขกํากับไว ในแตละกรอบจะมีขอความหรือรูปภาพอะไรก็ตองเขียนใหครบถวน

ตาที่ตองการใหปรากฏบนจอ บางครั้งอาจรางเปนแผนภูมิลําดับวิธี (Flow Chart) ไวกอนก็ได 
  ขั้นตอนที่ 7 เขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
   เปนขั้นของการเขียนโปรแกรม ซึ่งอาจชวยกันเขียนหลายๆ คน แลวนํามาตอกันก็ได 
  ขั้นตอนที่ 8 ปอนเขาเครื่องคอมพิวเตอร 
   เมื่อไดโปรแกรมเรยีบรอยแลว ในขัน้นีเ้ปนขัน้ของการนาํโปรแกรมปอนเขาเครื่องแลวบนัทึก

ในแผนดิสกเกต หรืออุปกรณสํารองอื่นๆ 
  ขั้นตอนที่ 9 ทดลองหาประสิทธิภาพ 
   ในกรณีที่ไดบทเรียนที่เรียบรอยสมบูรณแลว กอนนําไปใชกบันักเรียนควรจะไดนําบทเรียน

นั้นไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินเสียกอน เมื่อไดรับผลการประเมินแลวอาจตองปรับปรุงแกไขจนเปนที่พอใจ

แลวจึงนําไปทอลอง โดยหากลุมตัวอยางเล็ก ประมาณ 2 – 3 คน กอน เพื่อจะไดตรวจสอบในการใชถอยคํา

สํานวนหรือคาํสั่งเหมาะสมหรือใหม ถาไมเหมาะสมจะตองแกไขปรับปรุงใหม หลงัจากนัน้จงึนาํไปทดลอง
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ใชกับกลุมตัวอยางประมาณอยางนอย 10 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามกระบวนการทดลอง

หาประสิทธิภาพของสื่อการสอน 
  ขั้นตอนที่ 10 นําไปใช 
   หลงัจากทีท่าํการทดลองหาประสทิธิภาพของบทเรียนและไดผลวาบทเรียนคอมพวิเตอร

ชุดนี้มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑสูงก็สามารถนําไปใชได แตถาไมอยูในเกณฑก็จะตองปรับปรุงแกไขและ

ทดลองหาประสิทธิภาพใหมจนกวาจะเขาเกณฑจึงจะนําไปใชได ไมควรนําบทเรียนโปรแกรมใดๆ ที่ยังไมผาน

การทดลองหาประสิทธิภาพใหมจนกวาจะเขาเกณฑจึงจะนําไปใชได ไมควรนําบทเรยีนโปรแกรมใดๆ ที่

ยังไมผานการทดลองหาประสิทธิภาพไปใชกับนกัเรียน เพราะอาจกอใหเกิดผลเสยีมากกวาผลดีโดยเฉพาะ

บทเรียนคอมพิวเตอรนี้ใชเวลาสรางนาน  เมื่อนําไปใชควรใหไดคุมคาจริงๆ 
  ขั้นตอนที่ 11 ประเมินผลเพื่อปรับปรุงแกไข 
   การประเมนิในขั้นนีอ้าจทาํหลงัจากที่ไดนาํบทเรยีนโปรแกรมไปใชในระยะหนึ่ง อาจประเมิน

วาผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจดุประสงคทีว่างไวหรือไม ยากเกนิไปหรืองายเกนิไป หรือถาหากผลการเรยีนรู

ของผูเรียนอยูในระดับตํ่าก็จะตองนํามาวิเคราะหระบบดูวา บกพรองตรงไหน เมื่อพบจุดบกพรองก็จะได

ทําการปรับปรุงแกไขและทําการกระบวนการใหมตอไป 

 จากแนวคิดเกีย่วกับข้ันตอนการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีกลาวไดวา องคประกอบ

ที่สําคัญตองมีบุคลากร 4 สาขาคือ ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหาวิชาผูเชี่ยวชาญดานการสอน ผูเชี่ยวชาญ

ดานสื่อและวัสดุการสอน และผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร อีกทั้งควรมีการนําวิธีการระบบเขา

ไปชวยดําเนินงานอยางมีข้ันตอน ซึ่งจะทาํใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีประสิทธภิาพ

มากยิง่ขึ้น 
 2.7 งานวจิัยที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  สํารับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีผูทาํการศึกษา

คนควาวิจัยไวหลายทาน ในเร่ืองตางๆ กันดังนี ้

  ปวีณา  เรืองขํา (2549: 70 – 73) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องอาหารและ

สารอาหาร เพื่อใชสอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับประถมศึกษาปที ่4 โรงเรียนประภาส

วิทยา แขวงคลองกลุม เขตบึงกลุม กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมแบบ

หลายขัน้ตอน ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีพ่ัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 

92.18/90.96 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 

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

จังหวัดสมุทรสงคราม เพื่อใชสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
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ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาล

วัดปทุมคณาวาส อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 38 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงาย 

ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง จังหวัดสมุทรสงครามสําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ 94.33/92.00 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 

  วิไล องคธนะสขุ (2543: 97 – 101) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย เร่ืองการผลิต

รายการโทรทศัน มีจุดมุงหมายเพื่อพฒันาบทเรียนและหาประสทิธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 85/85 

กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศกึษาระดับปริญญาตรี สาขาโปรแกรมวิชานเิทศศาสตร (การประชาสมัพันธ)  

ชั้นปที ่3 สถาบันราชภัฏจันทรเกษม จาํนวน 28 คน โดยไดจากการสุมอยางงายผลการศึกษาคนควา พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีเรื่องการผลิตรายการโทรทัศน มีประสิทธิภาพ 86.57/85.85 เปนไปตาม

เกณฑที่กําหนดไว 

  สําอาง มัง่คั่ง (2545: 41 – 44) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องจํานวน สําหรับ

เด็กปฐมวยั กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาเปนนกัเรียนอนุบาลปที่ 1 จํานวน 29 คน ไดมาโดย

การเลือกแบบเจาะจง สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือคาเฉลี่ย และรอยละ ผลการศึกษาคนควาพบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปน 85.50/91.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 85/85 

  จงจิตต จันทนสถาน (2546: 40 – 44) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระ

การเรียนรูคณิตศาสตรเร่ืองเสนขนาน สําหรับชวงชั้นปที่ 3 จํานวน 48 คน ไดมาโดยวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน 

(Multistage Random Sampling) สถิติที่ใชในการวเิคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ยเลขคณติ คาความยากงาย

และอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี

ประสิทธิภาพเปน 88.08/86.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 85/85 

  จินตนา กสินนัท (2546: 50 – 56) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเงินและ

การบนัทึกรายรับรายจาย สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่1 (ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3) จาํนวน 48 คน โดยใชวิธีการ

สุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือรอยละและ

คาเฉลี่ย ผลปรากฏวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพเปน 89.05/90.10 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว

คือ 85/85 

  ภูวนัย สุวรรณธารา (2547: 48 – 52) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย เร่ืองตรรกศาสตร 

สําหรับนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1 จาํนวน 48 คน ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก คาเฉลี่ยและรอยละ ผลการศึกษา

คนควาปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียทีพ่ัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 87.84/86.73 มีคณุภาพ

ดานเนื้อหาในระดับดี และคุณภาพดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับดี ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว 85/85 
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  นฤมล ซักนํา (2548: 48 – 53) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร ชวงชัน้ที่ 3 เร่ืองพื้นผวิและปริมาตร จาํนวน 48 คน ไดมาโดยวธิีสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage 

Random Sampling) สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย คาความยากงายและอํานาจจาํแนก 

และคาความเชื่อมั่น ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปน 89.00/90.50 

ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 85/85 

  กนกรัตน บุญไชโย (2549: 41 – 47) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทศนิยม  

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นปที่ 3 จํานวน 48 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพวิเตอรมลัติมีเดีย มีคุณภาพจากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญทัง้ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา

อยูในเกณฑดี และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 88.25/90.40 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว 85/85 

  ขจรฤทธิ์ ภักดีพันธ (2549: 49 – 53) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยี

สารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษา 

ปที่ 1) โรงเรียนวิจิตรวทิยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน โดยใชวิธีการสุมตัวอยาง

อยางงาย สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ รอยละและคาเฉลี่ย การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย ผลปรากฏวา คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการประเมินของผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพเปน 89.91/88.08 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว 

85/85 

  ลี (Lee. 1975: 1363 – A) ไดทําการศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรเพื่อสอนทักษะการออกเสียง

และการฟงศพัทเฉพาะทางดานดนตรีกับกลุมทดลอง สวนกลุมควบคมุเรียนจากการสอนปกติผลการวิจยั

พบวา กลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรสามารถรับรูและเรียนรูไดดีกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ 

  จากผลการวิจยัที่เกี่ยวของกบัประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ที่มีผลตอ

การเรียนรูนั้น จะทําใหนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทียบเทา

หรือสูงขึ้นกวาการเรียนปกติอีกทั้งยังใชเวลาในการเรียนนอยกวาการเรียนโดยครูผูสอนในชั้นเรียนอีกดวย  

นอกจากนี ้ยังทําใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีวิชาที่เรียนและการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

3. เอกสารเกี่ยวกับแนวคิดเรื่องการศึกษาคนควาดวยตนเอง 

 ในการจัดการศึกษาตองคาํนงึถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ไมวาจะเปนความสามารถ ความสนใจ

ความพรอมหรือความตองการของบุคคล (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2525: 3) ดังนั้นแนวคิดทางการศึกษา

แผนใหมจึงเนนในเรื่องการจัดการศึกษา โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) 

เรียกการสอนลักษณะนีว้า การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ การจัดการเรยีนการสอนตามเอกัตภาพ 
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(แบบเอกัตบุคคล) หรือการเรียนรูดวยตนเอง (Individualized Instruction) โดยยึดหลักความแตกตาง

ระหวางบุคคล โดยมุงจัดสภาพการเรียนการสอนทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถ  

ความสนใจ  และความพรอม 
 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไวหลาย

แนวคิด ดังนี ้

  เพ็ญสุข ภูตระกูล (2528: 17) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถงึ

กจิกรรมการเรียนการสอน ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียน สามารถกําหนดวัตถปุระสงคในการเรียนรู 

ตลอดจนวิธีการบรรลุจุดประสงคดวยตนเอง กิจการรมทีจ่ัดมุงใหผูเรียนเกิดความคดสรางสรรคและทํางาน

ที่ใจรัก กอใหเกิดแรงกระตุนในการเรยีน ผูเรียนจะคอยๆ พัฒนาปรกัปรงุแกไขตนเองความสามารถศึกษา

คนควาและเรียนดวยตนเอง 

  วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถงึ

รูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจ

ของตนเอง โดยคํานงึถงึหลกัของความแตกตางระหวางบคุคล ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถ

ทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและสังคมโดยการเรียนรูดวยตนเองเปน

การประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

  ปรียา สมพืช (2545: 30) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถึง รูปแบบ

หนึง่ของการเรียนที่ผูเรียนสามารถ กาํหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและเลือกเรียน ตาม

ความตองการ ความสามารถ ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง และมี

ความเปนอิสระในการเรียน โดยมีครู เพื่อน และผูรูที่คอยเปนผูชวยเหลือและสนับสนนุตามความเหมาะสม

และเทาที่จําเปน 

  สเคเจอร (Skager.  1978: 13) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถึง 

การพัฒนาการเรียนรูและประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฎิบัต ิ และ

การประเมนิผลของกิจกรรมการเรียนทัง้ในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะทีเ่ปนสมาชกิของกลุม

การเรียนที่รวมมือกัน 

  กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาง หมายถึง

การจัดประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึง่ โดยมีเปาหมายไปสูการพฒันาทกัษะการเรยีนรู

ของตนและความสามารถในการวางแผนปฎิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูจากการจัดการเรียนรูเปน

เฉพาะบุคคล 
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 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถงึ รูปแบบหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนรูการสอน

โดยคํานงึถงึหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ความตองการ ความสามารถของผูเรียนแตละคน เพื่อให

เรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจและมีความเปนอิสระในการเรียน โดยมีครูผูสอนเปนผูเตรียมโครงการการเรียน

ใหเปนผูหาสาเหตุที่เปนอุปสรรคขัดขวางความกาวหนาของผูเรียน พรอมทั้งชวยเหลอืแนะนาํใหผูเรียน

สามารถเอาชนะอุปสรรคเหลานั้นได ตามวิธกีารและสื่อการเรียนที่เหมาะสมเพื่อบรรลุวัตถุประสงคการเรียน

ที่ตั้งไว 
 3.2 เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) 
  การศึกษาเปนสิ่งจําเปนและสําคัญสําหรับมนุษยแตละคนจึงมีความสามารถ ความสนใจ

ความพรอม และความตองการที่แตกตางกนั ทาํใหการเรยีนรูไมเหมือนกัน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 

160) ดังนั้นแนวคิดทางการศึกษาแผนใหมจึงเนนในเรื่องการจัดการศึกษา โดยคํานงึถึงแตกตางระหวาง

บุคคลคน (Individual Differences) เรียกการเรียนการสอนลักษณะนี้วา การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  

หรือ การจดัการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ (แบบเอกัตบคุคล) หรือ การเรียนดวยตนเอง (Individualized 

Instruction) โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยมุงจัดสภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดรูดวยตนเอง ตามความสามารถความสนใจและความพรอม 
 3.3 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  เสาวณยี สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ 

การเรียนดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไป

ตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัดสิง่แวดลอมลําหรับการเรยีนใหผูเรียนไดเรียนอยาง

อิสระ 

  บุศรินทร ปทมาคม (2537) ไดใหความหมายของการสอนรายบุคคลไววา กระบวนการที่

กําหนดเพื่อใหนักเรียนแตละคน มีโอกาสที่จะตรวจสอบความตองการของตน เลือกวิธีที่เหมาะสมกบัตน

และกาวไปตามความสามารถของตน และมีโอกาสทราบความกาวหนาของตนอยางสม่ําเสมอ 

  โนลส (Knowles, M.S.  1975) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนกระบวนการ

ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (โดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมตองการก็ได) ผูเรียน

จะทาํการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง 

แหลงขอมูลในการเรียนรู ทั้งที่เปนคนและเปนอุปกรณคัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสม และประเมินผล

การเรียนรูนั้นๆ 

 สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคลหรอืการเรียนดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึง่ของการเรียน

การสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง 

โดยคํานงึถงึหลักการของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตางในดาน ความสามารถ 



  29 

สติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและสังคม โดยการเรียนดวยตนเอง เปนการประยุกต

รวมกันระหวางเทคนิคและสื่อสารใหสอนคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก การเรียนการสอน

แบบโปรแกรม ชุดการเรียนการสอน การจัดตารางเรียนแบบยืดหยุน การสอนแบบโมดูล การสอนแบบ 

PSI ซึ่งวิธีการเรียนเหลานี้จะชวยเสริมประสิทธิภาพของการดําเนินการจัดการเรียนการสอนอยางเต็มที่ 
 3.4 ทฤษฏีการเรียนการสอนรายบุคคล 
  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตาง โดยคํานงึถงึความสามารถ 

ความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฏีทีน่าํมาใชในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล คือ ทฤษฏี

ความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวนีย  สักขาบัณฑิต.  2528: 159 – 160) 

   1. ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference) 

   2. ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent Difference) 

   3. ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference) 

   4. ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference) 

   5. ความแตกตางในดานรางกาย (Interest Difference) 

   6. ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference) 

   7. ความแตกตางในดานสังคม (Social Difference) 

  จะเห็นไดวา การจัดการเรียนการสอนแบบนีเ้ปนการจัดที่รวมแนวทางใหมในการปฏิรูประบบ

การเรียนการสอนและการจัดหองเรียน จากแบบเดิมที่มีครูเปนผูนําแตผูเดียว มาเปนระบบที่ครูและนักเรียน

สวนรวมกนัรับผิดชอบ การจัดการเรียนจะเปนแบบเปด (Open Education) ผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง

และปฏิบัติดวยตนเอง จนสามารถบรรลุเปาหมายไดเมือ่จบบทเรียนแตละหนวยหรอืแตละบทแลว โดย

จะมีการทดสอบ หากผูเรียนสามารถสอบผาน จงึจะสามารถเรยีนบทเรียนหรือหนอยเรยีนบทตอไปได 

บทเรียนนั้นอาจทําในรูปของชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) บทเรียนสําเร็จรูป (Programmed 

Instruction) หรือโมดูล (Instructional Module) สาเหตุที่ตองจัดใหมีการเรียนการสอนรายบุคคล 

   1. ความไมพอใจของคนทัว่ไปในคุณภาพการศึกษาที่มีอยู 

   2. การเนนถงึความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึ่งสมัฤทธิ์ผล ของนักเรียนยังไมพรอม

หรือนักเรียนทีม่ีปญหา 

   3. ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหมๆ ซึ่งจะพัฒนาโปรแกรมการเรียน 

   4. ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอรที่จะจัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล 

   5. การขยายตัวอยางรวดเร็วของโสตทัศนวัสดุ 

   6. การขยายตัวของทุนตางๆ เพือ่ใชในกิจกรรมการเรียนการสอน 

  โดยเราจะใชการเรียนการสอนรายบุคคล สําหรับเปนการฝกฝน ซึ่งเปนสวนหนึง่ของขบวน 
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การศึกษา การเรียนการสอนแบบนี ้ตองการชวยผูเรียนใหเรียนทักษะเบื้องตน เชน ทกัษะทางดานการชาง 

ทักษะการเขียนอานคํา เปนตน และใชในเนื้อหาวิชาที่ตอเนื่องกัน เชน วิชาชาง วิชาวิทยาศาสตร เปนตน 
 3.5 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
  การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา และอาศัยพืน้ฐานจากทฤษฏี

จิตวิทยาพัฒนาการ และจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจึงมุงเนน 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 161 – 162) 

  1. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหา

และตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลอง และสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษา

นอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมหีรือส้ินสุดอยูเพยีงในโรงเรียนเทานั้น การเรียนการสอน

รายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิง่ที่เปนประโยชนตอสังคมและตัวเอง ใหรูจักแกปญหา 

รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทาํลาย 

  2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุกับทกุคน

การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดาน

บุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางทีม่ีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ 

   2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู (Rate of Learning) ผูเรียนแตละคน

จะใชเวลาในการเรียนรู และทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน 

   2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถ

ในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ 

   2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธกีารเรยีน (Style of Learning) ผูเรียนเรียนรูในทางที่แตกตางกัน 

และมีวิธีการเรียนที่แตกตางกันดวย 

   2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and Preference) 

เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรียนใน

ระดับและลักษณะตางๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพื่อสนองความแตกตางดังกลาว 

  3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวา ถาผูเรียนเรียนดวยความ

อยากเรียน ดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู 

โดยที่ครูไมจําเปนตองทาํโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนกจ็ะรูจักตนเอง มคีวามมัน่ใจในการกาวไปขางหนา 

ตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing) 

  4. การเรียนการสอนรายบุคคล ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้น ใหแก

ผูเรียน การเรยีนการสอนรายบุคคลเชื่อวา การเรียนรูเปนปรากฎการณสวนตัวที่เกดิขึ้นในแตละบุคคล 

การเรยีนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึน้อยูกับนักเรยีนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถ 
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ความสนใจของผูเรียนแลว ยงัขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การกาํหนดให

เรียนรูเร่ืองหนึ่งในระยะหนึ่ง และเรียนรูเร่ืองหนึ่งดวยวิธีการเดียวไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควร

จะไดเปนกาํหนดเวลาดวยตนเอง และควรจะมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการ

และวิธีการตางๆ 

  5. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบ

ที่วา การศึกษาควรมีระดบัแตกตางกนัไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนัน้งายก็ทําใหบทเรียนสั้นขึน้ 

ถาบทเรียนนัน้ยากมาก ผูสอนกส็ามารถทีจ่ะจัดยอยเนือ้หาทีย่ากนัน้ออกเปนสวนๆ และปรับปรุงใหเขาใจ

ไดงายขึ้น อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจาก เร่ืองที่งายไปสูเร่ืองราวที่

ยากขึ้นตามลําดับ 

  นอกจากนี้ กาเย และ บริกส (Gagne’; & Briggs.  1984: 185 – 187) ไดกลาวถึงการเรียน

ดวยตนเองวา เปนเปนหนทางหนึ่งทีท่ําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Need) และให

สอดคลองกับบุคลิก (Characteristics) ของผูเรรียนแตละคนโดยมีจดุมุงหมายสาํคัญอยู 5 ประกัน คือ 

   1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

   2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมาย 

   3. ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับบทเรียน 

   4. เพื่อสะดวกตอการประเมนิผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของนักศกึษา 

แตละคน 

   5. เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน 

  ลักษณะของการเรียนดวยตนเอง ประกอบดวยประสบการณในการเรียนที่ออกแบบเฉพาะ

สําหรับผูเรียนแตละคน โดยมีรากฐานจากการวิเคราะหความสนใจ และความตองการของแตละคน ประสบการณ

ที่กําหนดนัน้จะถูกควบคุมโดยผูเรียนเอง ผูเรียนจะจัดการควบคุมเวลาเองตามความสนใจและความสะดวก 

สบายของผูเรียนโดยผูเรียนเอง วิธีการจัดการศึกษาใหกับผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลมี ดังนี ้

   1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน เชน 

จัดชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกง มีตาํราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 

   2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน เพื่อสนองตอบความตองการของผูเรียน 

เชน การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

   3. ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 

   4. การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 
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 3.6 ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  นิพนธ  ศุขปรีดี (2531: 92) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนเปนรายบุคคลวา 

   1. สนองความตองการของผูเรียนตามลักษณะความแตกตางระหวางบคุคล 

   2. สงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค 

   3. สงเสริมใหผูเรียนรูจักคนควาดวยตนเอง 

   4. สงเสริมใหผูเรียนสามารถเพิ่มพูนความรูแกตัวเองตามตองการ 

   5. สงเสริมใหผูเรียนรูจักคิดและแกปญหาดวยตัวเอง 
 3.7 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
  ปรัชญนนัท นลิสุข (2538: 51 – 54) ไดทําการศึกษาผลการเรยีนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 3 จากเกมคณิตศาสตรที่มีรูปแบบตางกนั โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกลุม

ตัวอยางแบงเปน 3 กลุมๆ ละ 20 คน ทกุกลุมจะไดเลนเกมคณิตศาสตรจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

3 แบบ คือ การเลนคนเดียว การเลนสองคน และการเลนกับคอมพิวเตอร พบวา นักเรียนที่จากคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่ใชเกมคณิตศาสตรรูปแบบตางกัน 3 แบบ มีผลการเรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทาง

สถิติ 

  ธีตา เธียรกุลไพบูลย (2540: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชรายการวีดิทัศนประกอบ

กิจกรรมการศึกษาแบบรายบุคคลและแบบกลุมรวมมือ ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาที่เรียนจากการใชรายการ

วีดิทัศนประกอบกิจกรรมการศึกษาแบบรายบุคคล และแบบกลุมรวมมือ มีผลการเรียนรูและเวลาในการเรียน

แตกตางกัน 

  เชษฐา บุญชวลิต (2540: บทคัดยอ) ไดทาํการศึกษาคนควาเรื่อง การสรางชุดการเรียนดวย

ตนเอง เร่ืองการใชเครื่องมือวัดไฟฟาวิชา ช 0278 ชางเดินสายไฟฟาภายในอาคาร ระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลายใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลการศึกษาคนควา ปรากฏวา ประสิทธิภาพของหนวย

การเรียนเฉลี่ยทั้ง 6 หนวยการเรียน มีประสทิธิภาพ 91.12/88.35 สูงกวาเกณฑมาตรฐานทีก่ําหนดไว 85/85 

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล สรุปไดวา แตละบุคคล มี

ความแตกตางกันทั้งทางดานรางกาย สติปญญา ความถนัดและความสนใจ ซึ่งสงผลใหบุคคลนั้นๆ มี

ความสามารถแตกตางกนั ในดานการเรียนการสอนก็เชนกนั ผูเรียนแตละคน ยอมมีความสามารถใน

การเรยีนรูไมเทากนั จึงตองอาศัยวิธกีารสอนตางๆที่จะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามระดับความสามารถ

ของตนเอง และการที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ จาํเปนที่จะตองใชส่ือการสอน

ที่มีความหลากหลาย เหมาะสมกับความตองการ และความถนัดของผูเรียน 
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4. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรและการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี 
 4.1 ความสาํคัญหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
  สาระการเรียนรูกลุมการงานอาชพีและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระการเรียนรูที่มุงพัฒนาผูเรียน

ใหมีทักษะในการทํางาน ทาํงานเปน รักการทํางาน ทํางานรวมกับผูอ่ืนได มีความสามารถในการจัดการ

การวางแผนออกแบบการทํางาน สราง พัฒนาผลิตภัณฑ  ตลอดจนวิธีการใหม  เพื่อพัฒนาคุณภาพของงาน

และการทาํงาน 
 4.2 วิสัยทัศนการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
  กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนสาระที่เนนกระบวนการทํางาน และการจัดการอยาง

เปนระบบพัฒนาความคิดสรางสรรค มีทักษะการออกแบบและการทํางานอยางมีกลยุทธ โดยใชกระบวนการ

เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนนาํเทคโนโลยีมาใชและประยุกตใชในการทํางาน รวมทัง้

การสรางพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม เนนการใชทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอมและพลังงานอยาง

ประหยดัและคุมคา เพื่อใหบรรลุวิสัยทัศนดังกลาวกลุมการงานอาชพีและเทคโนโลย ีจงึกาํหนดการเรยีนรู

ที่ยึดงานกระบวนการจัดการและการแกปญหาเปนสําคัญ บนพื้นฐานของการใชหลักการและทฤษฎีเปน

หลักในการทํางานและการแกปญหางานทีฝ่กฝนเพื่อบรรลุวิสัยทัศนของกลุมนัน้ เปนงานเพื่อการดํารงชีวิต

ในครอบครวัและสงัคมและงานเพื่อประกอบอาชีพ ซึง่งานทั้ง 2 ประเภทนี ้เมื่อผูเรียนไดรับการฝกฝน และ

ปฏิบัติตามกระบวนการเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีแลว ผูเรียนจะไดรับการปลูกฝง และ

พัฒนาใหมีคณุภาพและคณุธรรม การเรยีนรูจากการทาํงานและการแกปญหาของกลุมการงานอาชพีและ

เทคโนโลยี  จึงเปนการเรียนรูที่เกิดจากการบูรณาการความรู ทักษะ และความดีที่หลอมรวมกันจนกอเกิด

เปนคุณลักษณะของผูเรียนทั้งดานคุณภาพและคุณธรรมตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด 
 4.3 คุณภาพของผูเรียนกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
  กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวมเพื่อใหเปนคนดี มีความรู      

มีความสามารถ โดยมีคุณลักษณะอันพึงประสงค ดังนี ้

   1.  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกบั การประกอบอาชพี การจัดการ การออกแบบและเทคโนโลยี 

เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 

   2. มีทักษะในการทํางาน การประกอบอาชีพ การจัดการ การแสวงหาความรู เลือกใช

เทคโนโลยสีารสนเทศในการทํางาน สามารถทาํงานอยางมีกลยทุธ สรางและพฒันาผลิตภัณฑหรือวธิีการ

ใหม   

   3. มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน ประหยัด อดออม เอื้อเฟอ  

เสียสละและมีวินัยในการทํางาน เห็นคุณคาของงานและอาชีพสุจริต ตระหนักถึงความสําคัญของสารสนเทศ 
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การอนุรักษธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม และพลังงาน 
 4.4 คุณภาพของผูเรียนเมื่อจบชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3) 
  มีทักษะการจัดการทํางานอยางเปนระบบและมีกลยทุธทาํงานรวมกับผูอ่ืนไดเหน็คุณคาของ

งานอาชีพสุจริต เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ สามารถชวยเหลือตนเองเกี่ยวกับงานในกิจวัตรประจําวัน

ชวยเหลืองานในครอบครัว เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสมกับงานอยางถกูตอง  

สามารถคิด ออกแบบ สรางดดัแปลงสิง่ของเครื่องใชในชีวิตประจาํวันงาย  ๆและพัฒนาผลติภัณฑ หรือวธิีการ

ใหม ทํางานดวยความรับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย ประหยัด อดออม อดทน ใชพลังงานทรัพยากรธรรมชาติ

และสิ่งแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธ ี
 4.5 ขอบขายสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
  ขอบขายสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดวยสาระดานความรู  ดาน

ทักษะ/กระบวนการ และดานคุณธรรม จริยธรรม และคานิยม ดังนี ้

   1. ดานความรู ประกอบดวยสาระการเรียนรู 5 สาระ 

    1.1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 

    1.2 การอาชีพ 

    1.3 การออกแบบและเทคโนโลยี 

    1.4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

    1.5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 

   2. ดานทักษะ/กระบวนการ ประกอบดวยใชเทคโนโลยีในการทํางานมีการวางแผน เชิง 

กลยุทธและมีความคิดสรางสรรค 

   3. ดานคุณธรรม จริยธรรมและคานยิม มีเจตคติที่ดีตองานอาชพีเหน็แนวทางในการ

ประกอบอาชพีสุจริต มีจิตสาํนึกในการใชทรัพยากรและสิ่งแวดลอม 
 4.6 สาระการเรียนรูกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
  สาระที ่1  การดํารงชีวิตและครอบครัว 

  สาระที ่2  การอาชีพ 

  สาระที ่3  การออกแบบและเทคโนโลย ี

  สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
 4.7 มาตรฐานการศึกษา 
  สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
   มาตรฐาน ง. 1.1 เขาใจมีความคิดสรางสรรค มทีักษะ มคีุณธรรม มจีิตสํานกึในการใช

พลังงานทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม ในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัว 
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   มาตรฐาน ง. 1.2 มีทักษะกระบวนการทาํงานและการจัดสรร การทาํงานเปนกลุม  

การแสวงหาความรู สามารถแกปญหาในการทาํงาน รักการทาํงาน และมีเจตคติทีด่ีตองาน 
  สาระที่ 2  การอาชีพ 
   มาตรฐาน ง. 2.1 เขาใจ มทีักษะ และมีประสบการณในงานอาชีพสจุริต มีคุณธรรม  

มีเจตคติที่ตองานอาชีพและเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต 
  สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี 
   มาตรฐาน ง. 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลย ีใชความรู ภูมิปญญา  

จินตนาการและความคิดอยางมีระบบในการออกแบบ สรางสิ่งของเครื่องใช วิธีการเชงิกลยุทธตามกระบวนการ

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

และอาชีพ 
  สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   มาตรฐาน ง. 4.1 เขาใจ เห็นคุณคาและใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูลการเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมี

คุณธรรม 
  สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
   มาตรฐาน ง. 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิตผล การออกแบบ การแกปญหา  

การสรางงาน การสรางอาชีพสุจริต อยางมคีวามเขาใจ มีการวางแผนเชงิกลยทุธและมคีวามคิดสรางสรรค       
   มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ที่ 3 
  สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
   มาตรฐาน ง. 1.1 เขาใจ มคีวามคิดสรางสรรค มทีักษะ มีคุณธรรม มีจติสํานึกในการใช

พลงังานทรพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดลอม ในการทาํงานเพื่อการดํารงชีวติและครอบครัวที่เกี่ยวของกบั

งานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ และงานธุรกิจ   
   มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
    1. เขาใจ ความหมาย ความสําคัญ ประโยชน หลักการ วิธีการ ข้ันตอน กระบวนการ

ทํางาน 

    2. เลือก ใช เก็บบํารุงรักษาเครื่องมือเครื่องใชวัสดุอุปกรณที่ใชในการทํางาน 

    3. มีความคิดริเร่ิมในการทํางาน 

    4 ทํางานดวยความรับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย ประหยัด อดออม อดทน 

    5. ใชพลังงาน ทรัพยากร ธรรมชาติและสิ่งแวดลอมในการทํางานอยางคุมคาและ

ถูกวิธ ี
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   มาตรฐาน ง. 1.2 มีทักษะกระบวนการทาํงานและการจัดการการทํางานเปนกลุมการแสวงหา

ความรูสามารถแกปญหาในการทํางาน รักการทํางานและมีเจตคติที่ดีตอการทํางาน 
   มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
    1. สามารถวิเคราะหงาน วางแผนการดาํเนนิงาน ปฏิบัติงานตามแผน และประเมิน 

การดําเนินงาน   

    2. สามารถทํางานในฐานะผูนํา/สมาชิกกลุมและสรางสัมพันธภาพที่ดีในกลุม 

    3. สามารถคนควา รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการทํางานจากแหลงความรูดวยวิธีการ

ตาง ๆ 

    4. สามารถวิเคราะหปญหา  สาเหตุของปญหาและแกปญหาดวยวิธีการที่เหมาะสม  

    5. มีความตัง้ใจ เอาใจใสและทํางานจนสาํเร็จ พอใจและยอมรับการทํางาน  ทํางาน

อยางมีความสุข มีกิจนิสัยในการทํางานดวยความประณีต รอบคอบ ปลอดภัยและสะอาด 
  สาระที่ 2 การอาชีพ 
   มาตรฐาน ง. 2.1 เขาใจ มีทักษะและมีประสบการณในงานอาชีพสุจริต มีคุณธรรม มี

เจตคติที่ดีตองานอาชีพ และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต  
   มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
    1. เขาใจหลักการและทักษะที่จําเปนตอการทํางานอาชีพสุจริตใหคุณภาพ 

    2. เห็นแนวทางในการนําเทคโนโลยีมาพัฒนางานอาชีพสุจริต 
  สาระที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลยี 
   มาตรฐาน ง. 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลยี ใชความรู ภูมิปญญา  

จินตนาการและความคิดอยางมีระบบในการออกแบบสรางสิ่งของเครื่องใชวิธีการเชิงกลยุทธตามกระบวนการ

เทคโนโลยีสามารถตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม ส่ิงแวดลอมของงานและอาชีพ 
   มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้  
    1. เขาใจความหมาย ความสําคัญ ประโยชนและระดับของเทคโนโลยี 

    2. เขาใจกระบวนการเทคโนโลยีในการออกแบบผลิตภัณฑ หรือวิธีการ เพื่อแกไข

ปญหาหรือสนองความตองการในการดํารงชีวิตที่ดีข้ึน 

    3. ออกแบบและสรางผลิตภัณฑหรือวิธีการทดสอบ ปรับปรุง แกไข ประเมินผล และ

เสนอความคิดกระบวนการและผลงานอยางคุมคา ถูกวิธแีละปลอดภัยยอมรับความคิดเห็น และผลงานของ

ผูอ่ืน  

    4. เปรียบเทียบผลิตภัณฑหรือวิธีการที่ไดจากเทคโนโลยี 
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    5. มีเจตคติที่ดีตอการนาํเทคโนโลยี การเปนผูผลิตมากกวาผูบริโภคทองถิน่ ทั้งดาน

คุณภาพความเหมาะสมการเปนที่ยอมรับความคุมคาตอการใชงานและเลือกใชอยางเหมาะสม ปลอดภัย

และมีผลดีตอส่ิงแวดลอม 

    6. มีเจตคติที่ดีตอการประยุกตใชเทคโนโลยีในชีวิตประจําวัน 
  สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   มาตรฐาน ง.  4.1 เขาใจเห็นคุณคาและใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูลการเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทาํงานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และ

มีคุณธรรม  
   มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้   
     1. เขาใจหลักการทํางาน บทบาทและประโยชนของระบบคอมพิวเตอรได 

     2. เขาใจหลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมลูและระบบครือขายคอมพวิเตอร 

     3. มีความรูพื้นฐานทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

     4. ประมวลผลขอมูลใหเปนสารสนเทศ   

     5. เขาใจหลักการและวิธีกรแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

     6. เขาใจหลักการทํางานโครงงานที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

     7. คนหาขอมูลความรูและติดตอส่ือสาร ผานคอมพวิเตอรหรือเครือขายคอมพวิเตอร 

     8. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศ นําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม 

     9. ใชคอมพวิเตอรชวยสรางชิน้งาน หรือโครงงานจากจนิตนาการหรืองานทีท่ํา 

ในชีวิตประจําวันอยางมีจิตสาํนึกและมีความรับผิดชอบ 
  สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
   มาตรฐาน ง. 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิต การออกแบบ การแกปญหา

การสรางงานการอาชีพสุจริต  อยางมีความเขาใจ มีการวางแผนเชิงกลยุทธ และมีความคิดสรางสรรค 
   มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
    1. วางแผน เลือก และใชเทคโนโลยีไดเหมาะสมกับงานวิเคราะหผลการเรียนรูที่

คาดหวัง กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 3 
  สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
   มาตรฐาน  ง.1.1  เขาใจมีความคิดสรางสรรค มีทักษะ มีคุณธรรม มีจิตสํานึกในการใช

พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิต และครอบครัวที่เกี่ยวของกับงานบาน 

งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐและงานธุรกิจ 
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ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

1.1.1 เขาใจความหมาย 

ความสําคัญ ประโยชน 

หลักการวิธีการ ข้ันตอน 

กระบวนการทํางาน การ

จัดการ สามารถทํางาน 

และประเมินผลการทํางาน 

1. เขาใจความหมาย 

ความสําคัญ 

ประโยชน หลักการ 

วิธีการ ข้ันตอน 

1. เขาใจความหมาย 

ความสําคัญ ประโยชน 

หลักการ วิธีการ ข้ันตอน

และประเมินผลการ

ทํางานได 

1. เขาใจความหมาย 

ความสําคัญ ประโยชน 

หลักการ วิธีการ 

ข้ันตอน กระบวนการ

ทํางาน และประเมินผล

การทํางานได 

1.1.2  เลือกใช ซอมแซม 

ดัดแปลง เก็บบํารุงรักษา

เครื่องมือ เคร่ืองใชในการ

ทํางาน 

2. เลือกใช และบํารุง 

รักษาเครื่องมือเครื่องใช 

ในการทํางานได 

2. เลือกใช ซอมแซม 

บํารุงรักษาเครื่องมือ 

เครื่องใชได 

2. เลือกใช ซอมแซม 

ดัดแปลง เก็บ

บํารุงรักษาเครื่องมือ 

เครื่องใชในการทํางาน 

1.1.3  สามารถ

ปรับเปลี่ยนแนวคิดใหม

ในการทํางาน 

3. สามารถปรับเปลี่ยน

แนวคิดใหมในการ

ทํางาน 

3.สามารถปรับเปลี่ยน

แนวคิดใหมในการ

ทํางาน 

3.สามารถปรับเปลี่ยน

แนวคิดใหมในการ

ทํางาน 

 
   วิเคราะหผลการเรยีนรูที่คาดหวัง กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชวงชั้นที่ 3 
    สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
     มาตรฐาน ง.1.1 เขาใจมีความคิดสรางสรรค มีทักษะ มีคุณธรรม มีจิตสํานึกใน

การใชพลงังาน ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิต และครอบครัวที่เกีย่วของกับ

งานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐและงานธุรกจิ 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

1.1.4  ทํางานดวยความ

รับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย 

ประหยัด มุงมั่น อดทน 

4. ทํางานดวยความ

รับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย 

ประหยัด 

4. ทํางานดวยความ

รับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย 

ประหยัด มุงมั่น  

 

4. ทํางานดวยความ

รับผิดชอบ ขยัน 

ซื่อสัตย ประหยัด 

มุงมั่น อดทน 
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ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

1.1.5 ใชพลังงาน 

ทรัพยากรธรรมชาติ และ

ส่ิงแวดลอมในการทํางาน

อยางคุมคาและถูกตอง 

5. ใชพลังงาน 

ทรัพยากรธรรมชาติ และ

ส่ิงแวดลอมในการ

ทํางานอยางคุมคาและ

ถูกตอง 

5. ใชพลังงาน 

ทรัพยากรธรรมชาติ และ

ส่ิงแวดลอมในการ

ทํางานอยางคุมคาและ

ถูกตอง 

5. ใชพลังงาน 

ทรัพยากรธรรมชาติ 

และสิ่งแวดลอมในการ

ทํางานอยางคุมคาและ

ถูกตอง 

 
   วิเคราะหผลการเรยีนรูที่คาดหวัง กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชวงชั้นที่ 3 
    สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
     มาตรฐาน ง.1.2 มีทกัษะกระบวนการทาํงานและการจัดการ การทาํงานเปน

กลุม การแสวงหาความรู สามารถแกปญหาในการทํางาน รักการทํางาน และมีเจตคติที่ดีในการทํางาน 
 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

1.2.1  สามารถวิเคราะห

งาน วางแผนดําเนินงาน 

ปฏิบัติงานตามแบบ

ประเมินและปรับปรุงการ

ดําเนินงาน 

6. สามารถวิเคราะหงาน

วางแผนดําเนินงาน 

ปฏิบัติงานตามแบบ

ประเมินได 

6. สามารถวิเคราะหงาน 

วางแผนดําเนินงาน และ

ปรับปรุงการดําเนินงาน

ได 

6. สามารถวิเคราะห

งาน วางแผน

ดําเนินงาน ปฏิบัติงาน

ตามแบบประเมินและ

ปรับปรุงการดาํเนนิงาน 

1.2.2  สามารถทํางานใน

ฐานะผูนํา สมาชิกกลุม 

และใชวิธีการที่

หลากหลายในการสรางสัม

พันธภาพที่ดีในกลุม 

7. สามารถทํางานใน

ฐานะผูนํา สมาชิกกลุม 

และใชวิธีการที่

หลากหลายในการ

สรางสัมพันธภาพที่ดีใน

กลุม 

7. สามารถทํางานใน

ฐานะผูนํา สมาชิกกลุม 

และใชวิธีการที่

หลากหลายในการ

สรางสัมพันธภาพที่ดีใน

กลุม 

7. สามารถทํางานใน

ฐานะผูนํา สมาชิกกลุม 

และใชวิธีการที่

หลากหลายในการ

สรางสัมพันธภาพที่ดีใน

กลุม 

1.2.3  สามารถวิเคราะห 

สังเคราะหขอมูลเกี่ยวกับ

การทํางานจากแหลง

ความรูตางๆ 

8. สามารถวิเคราะห 

สังเคราะหขอมูล

เกี่ยวกับการทาํงานจาก

แหลงความรูตางๆ 

8. สามารถวิเคราะห 

สังเคราะหขอมูลเกี่ยวกับ

การทํางานจากแหลง

ความรูตางๆ 

8. สามารถวิเคราะห 

สังเคราะหขอมูล

เกี่ยวกับการทาํงานจาก

แหลงความรูตางๆ 
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   วิเคราะหผลการเรยีนรูที่คาดหวัง กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชวงชั้นที่ 3 
    สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
     มาตรฐาน ง.1.2 มีทักษะกระบวนการทํางานและการจัดการ การทํางานเปน

กลุม การแสวงหาความรู สามารถแกปญหาในการทํางานรักการทํางาน และมีเจตคติที่ดีในการทํางาน 

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

1.2.4  สามารถวิเคราะห

ปญหา สาเหตุของปญหา 

ตัดสินใจเลือกแนวทางที่

เหมาะสมและแกปญหา

ตามแนวทางทีเ่ลือก 

9. สามารถวิเคราะห

ปญหา สาเหตุของ

ปญหา ตัดสินใจเลือก

แนวทางที่เหมาะสมและ

แกปญหาตามแนวทาง

ที่เลือก 

9. สามารถวิเคราะห

ปญหา สาเหตุของ

ปญหา ตัดสินใจเลือก

แนวทางที่เหมาะสมและ

แกปญหาตามแนวทางที่

เลือก 

9. สามารถวิเคราะห

ปญหา สาเหตุของ

ปญหา ตัดสินใจเลือก

แนวทางที่เหมาะสม

และแกปญหาตาม

แนวทางที่เลือก 

1.2.5  มีความมุงมั่นใน

การทํางาน   จนสําเร็จ 

เห็นคุณคาของการทํางาน 

ทํางานอยางมคีวามสุข 

และมีกิจนิสัยในการ

ทํางานดวยความประณีต 

รอบคอบ ปลอดภัยและ

สะอาด 

10. มีความมุงมั่นในการ

ทํางาน จนสําเร็จ 

ทํางานดวยความ

ประณีต รอบคอบ 

ปลอดภัยและสะอาด 

 

10. ทํางานดวยความ

มุงมั่น  และทาํงานอยาง

มีความสุข รอบคอบ 

ปลอดภัยและสะอาด 

 

10. มีความมุงมั่นใน

การทํางาน   จนสําเร็จ 

เห็นคุณคาของการ

ทํางาน ทํางานอยางมี

ความสุข และมีกิจนิสัย

ในการทํางานดวยความ

ประณีต รอบคอบ 

ปลอดภัยและสะอาด 
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   วิเคราะหผลการเรยีนรูที่คาดหวัง กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชวงชั้นที่  3 
    สาระที่ 2 การอาชีพ 
     มาตรฐาน ง.2.1 เขาใจ มีทักษะ มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต มีคุณธรรม 

มีเจตคติที่ดีตองานอาชีพและเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต      

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

2.1.1  มีความรูและทักษะ

ในงานอาชีพสจุริตที่สนใจ 

และทํางานอยางมี

คุณภาพ 

11. มีความรูและทักษะ

ในงานอาชีพสจุริตที่

สนใจ และทํางานอยาง

มีคุณภาพ 

11. มีความรูและทักษะ

ในงานอาชีพสจุริตที่

สนใจ และทํางานอยางมี

คุณภาพ 

11. มีความรูและทักษะ

ในงานอาชีพสจุริตที่

สนใจ และทํางานอยาง

มีคุณภาพ 

2.1.2  เห็นประโยชนและมี

เจตคติที่ดีตอการประกอบ

อาชีพสุจริต 

12. เห็นประโยชนและมี

เจตคติที่ดีตอการ

ประกอบอาชีพสุจริต 

12. เห็นประโยชนและมี

เจตคติที่ดีตอการ

ประกอบอาชีพสุจริต 

12. เห็นประโยชนและมี

เจตคติที่ดีตอการ

ประกอบอาชีพสุจริต 

2.1.3  รูจักประยุกตใช

เทคโนโลยีและประกอบ

อาชีพสุจริต 

13.  รูจักประยุกตใช

เทคโนโลยีและประกอบ

อาชีพสุจริต 

13.  รูจักประยุกตใช

เทคโนโลยีและประกอบ

อาชีพสุจริต 

13.  รูจักประยุกตใช

เทคโนโลยีและประกอบ

อาชีพสุจริต 
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   วิเคราะหผลการเรยีนรูที่คาดหวัง กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชวงชั้นที่ 3 
    สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี 
     มาตรฐาน ง.3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการทางเทคโนโลยี ใชความรู ภูมิปญญา 

จินตนาการและใชความคิดอยางมีระบบ สรางสิ่งของเครื่องใชวิธกีาร เชิงกลยทุธตามกระบวนการทาง

เทคโนโลยี สามารถตัดสินใจ เลือกใชเทคโนโลยทีางสรางสรรคตอชีวิต สังคม ส่ิงแวดลอม โลกของงานและ

อาชีพ  

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

3.1.1  เขาใจความหมาย 

ความสําคัญ ประโยชน 

และระดับของเทคโนโลยี 

14. เขาใจความหมาย 

ความสําคัญ ประโยชน 

และระดับของ

เทคโนโลยี 

14. เขาใจความหมาย 

ความสําคัญ ประโยชน 

และระดับของเทคโนโลยี 

14. เขาใจความหมาย 

ความสําคัญ ประโยชน 

และระดับของ

เทคโนโลยี 

3.1.2  เขาใจกระบวนการ

ทางเทคโนโลยีในการ

ออกแบบผลิตภัณฑหรือ

วิธีการเพื่อแกปญหา หรือ

สนองความตองการในการ

ดํารงชีวิตที่ดีข้ึน 

15. เขาใจกระบวนการ

ทางเทคโนโลยีในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ  

รูวิธีแกปญหาในการ

ดํารงชีวิตที่ดีข้ึน 

 

15. เขาใจกระบวนการ

ทางเทคโนโลยีในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ  

รูวิธีแกปญหาในการ

ดํารงชีวิตที่ดีข้ึน 

 

15. เขาใจกระบวนการ

ทางเทคโนโลยีในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ

หรือวิธีการเพื่อ

แกปญหา หรือสนอง

ความตองการในการ

ดํารงชีวิตที่ดีข้ึน 

3.1.3  ออกแบบและสราง

ผลิตภัณฑ หรือการ

ทดสอบ ปรับปรุง แกไข 

ประเมินผล และเสนอ

แนวคิดกระบวนการและ

ผลงานอยางคุมคา ถูกวิธี

และปลอดภัย ยอมรับ

ผลงานของผูอ่ืน 

16. ออกแบบและสราง

ผลิตภัณฑ    เพื่อการ

ทดสอบ ปรับปรุง แกไข 

ประเมินผล และเสนอ

แนวคิดกระบวนการและ

ผลงานอยางคุมคา  

16. ออกแบบและสราง

ผลิตภัณฑ หรือการ

ทดสอบ ปรับปรุง แกไข 

ประเมินผล และเสนอ

แนวคิดกระบวนการและ

ผลงานอยางคุมคา ถูกวิธี

และปลอดภัย 

16. ออกแบบและสราง

ผลิตภัณฑ หรือการ

ทดสอบ ปรับปรุง แกไข 

ประเมินผล และเสนอ

แนวคิดกระบวนการ

และผลงานอยางคุมคา 

ถูกวิธีและปลอดภัย 

ยอมรับผลงานของผูอ่ืน 
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   วิเคราะหผลการเรยีนรูที่คาดหวัง กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชวงชั้นที่  3 
    สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี 
     มาตรฐาน ง.3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการทางเทคโนโลยี ใชความรู ภูมิปญญา 

จินตนาการและใชความคิดอยางมีระบบ สรางสิง่ของเครื่องใชวิธีการเชงิกลยุทธตามกระบวนการทางเทคโนโลยี 

สามารถตัดสินใจ เลือกใชเทคโนโลยีทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม ส่ิงแวดลอม โลกของงานและอาชีพ  

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

3.1.4  เปรียบเทียบ

ผลิตภัณฑ หรือวิธีการที่

ไดจากเทคโนโลยีตางๆที่

ใชในประเทศ ดาน

คุณภาพ รูปแบบวัสดุ 

ความสะดวกในการใช

ความคุมคา ตัดสินใจ

เลือกและใชเทคโนโลยีที่มี

ผลตอชีวิต สังคมและ

ส่ิงแวดลอมในทาง

สรางสรรค 

17. เปรียบเทียบ

ผลิตภัณฑ หรือวิธีการ

ที่ไดจากเทคโนโลยี

ตางๆที่ใชในประเทศ 

เลือกใชเทคโนโลยีที่มี

ผลตอชีวิตอยาง

สรางสรรค 

 

 

 

 

17. เปรียบเทียบ

ผลิตภัณฑ หรือวิธีการที่

ไดจากเทคโนโลยีตางๆ

ที่ใชในประเทศ ดาน

คุณภาพ รูปแบบวัสดุ 

ความสะดวกในการใช

ความคุมคา ตัดสินใจ

เลือกและใชเทคโนโลยี

ที่มีผลตอสังคมและ

ส่ิงแวดลอมในทาง

สรางสรรค 

17. เปรียบเทียบ

ผลิตภัณฑ หรือวิธีการ

ที่ไดจากเทคโนโลยี

ตางๆที่ใชในประเทศ 

ดานคุณภาพ รูปแบบ

วัสดุ ความสะดวกใน

การใชความคุมคา 

ตัดสินใจเลือกและใช

เทคโนโลยีที่มผีลตอ

สังคมและสิ่งแวดลอม

ในทางสรางสรรค 

3.1.5  มีเจตคติที่ดีตอการ

นําเทคโนโลยีมาใช การ

เปนผูผลิตมากกวา

ผูบริโภค 

18. มีเจตคติที่ดีตอการ

นําเทคโนโลยี 

มาใช การเปนผูผลิต

มากกวาผูบริโภค 

18. มีเจตคติที่ดีตอการ

นําเทคโนโลยี 

มาใช การเปนผูผลิต

มากกวาผูบริโภค 

18. มีเจตคติที่ดีตอ

การนําเทคโนโลยี 

มาใช การเปนผูผลิต

มากกวาผูบริโภค 
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   วิเคราะหผลการเรยีนรูที่คาดหวัง กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชวงชั้นที่  3 
    สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
     มาตรฐาน ง. 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางานการผลิต การออกแบบ การแกปญหา 

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

 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

5.1.1  วางแผนเลือก และ

ใชเทคโนโลยีอยาง

สรางสรรค 

และเหมาะสมกับงาน 

19. วางแผนเลือก และ

ใชเทคโนโลยีอยาง

สรางสรรคและ

เหมาะสมกับงาน 

19. วางแผนเลือก และ

ใชเทคโนโลยีอยาง

สรางสรรคและ

เหมาะสมกับงาน 

19. วางแผนเลือก และ

ใชเทคโนโลยีอยาง

สรางสรรคและ

เหมาะสมกับงาน 

 

สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อนําเขาสูปญหาการวิจัย 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่กลาวมาแลว จะเหน็ไดวา คอมพวิเตอรมีบทบาทสําคัญตอ

การศึกษาในปจจุบันเปนอยางมาก โดยเฉพาะอยางยิง่การพฒันาทางดานเทคโนโลยีในปจจุบันมีความกาวหนา

และเอื้อประโยชนตอการนําเสนอเนื้อหา ซึ่งสามารถนํามาประยุกตในการศึกษาไดเปนอยางดีและมีแนวโนม

เพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเรียนสามารถอานได มองเห็น ไดยิน และสัมผัส

ไดดวยตนเองผูเรียนสามารถโตตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอรได สามารถเราความสนใจของผูเรียนไมทําให

ผูเรียนเกิดความรูสึกเบื่อหนายในการเรียน 

 จากผลการวิจยั บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จงึนาจะเปนรูปแบบทีเ่หมาะสมในการนาํมาใช

ผลิตและเผยแพรเนื้อหา เร่ือง “อาหารไทย 4 ภาค” นอกจากจะเปนการพัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบใหม

แลว ผูเรียนสามารถนาํสื่อไปศึกษาดวยตวัเองไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง “อาหารไทย 4 ภาค”นี้ จะใหความสะดวกรวดเร็วในการสืบคน สามารถโตตอบกับผูเรียน เปนสิ่งที่

ดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจในเนือ้หา มีความอยากเรยีนรูดวยตนเองมากขึ้นนอกจากนีย้งัทาํใหการเผยแพร

ส่ือเปนไปอยางมีประสิทธิภาพตรงตามจุดมุงหมายของการสอนตามหลักสูตรอีกดวย 

 



บทที่ 3 
การดําเนินการวิจัย 

 
 ในการดําเนนิการวิจยัครั้งนี ้มีข้ันตอนในการดําเนนิการดังตอไปนี้ 

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

  4. การดําเนินการทดลอง 

  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2554 โรงเรียนสังฆประชานุสสรณ สํานักงานเขตหนองจอก สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 3 หองเรียน   

มีนักเรียนทั้งหมด 120 คน  
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี ้ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 

2554 โรงเรียนสังฆประชานุสสรณ สํานกังานเขตหนองจอก กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน ซึ่งไดจาก

การสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) ดังนี ้

   1.  สุมหองเรยีน 3 หอง ใหเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 

   2.  สุมนักเรียนหองที ่1 จํานวน 3 คน โดยวิธีจบัสลาก  เพื่อทําการทดลองครั้งที่ 1 

   3.  สุมนักเรียนหองที ่2 จํานวน 15 คน โดยวิธจีับสลาก เพื่อทําการทดลองครั้งที่ 2 

   4.  สุมนักเรียนหองที ่3 จํานวน 30 คน โดยวิธจีับสลาก เพื่อทําการทดลองครั้งที่ 3 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค 

 2.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
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การสรางและพัฒนาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหารไทย 4 ภาค” กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ไดมีวิธีการ ดังนี ้

  ข้ันกําหนดผลผลิตที่จะทําการพัฒนา คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหารไทย 

4 ภาค” กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปที ่1  

   1. ข้ันรวบรวมขอมูลการวิจยั ผูวจิัยไดทําการศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวจิยัที่เกี่ยวของ

ดานคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ดานการวจิัยและพัฒนา 

   2. ข้ันวางแผนและพัฒนา ผูวิจยันําเนื้อหา เร่ือง “อาหารไทย 4 ภาค” จากหลักสูตร

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 มาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยกําหนดให

โครงรางของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีประกอบดวยตัวอักษร กราฟก รูปภาพ ภาพนิง่ เสียงบรรยาย 

ภาพเคลื่อนไหว และการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนซึ่งมีข้ันตอนและหลักปฏิบัติ ดังนี ้

    2.1 ศึกษาหลักสูตร คูมือครูในสาระ และมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชัน้ที ่3 เพื่อทาํความเขาใจจุดมุงหมายของเนื้อหา 

    2.2 ศึกษาเนื้อหาของสาระและมาตรฐานการเรยีนรู กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง “อาหารไทย 4 ภาค” 

    2.3 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

    2.4 ศึกษาโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 และโปรแกรมที่เกี่ยวของ 

เพื่อใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เชน โปรแกรม Photoshop ในการตกตางภาพ โปรแกรม 

Creative Recorder ในการอัดเสียงบรรยาย เปนตน 

    2.5 ทําการวิเคราะหและรวบรวมเนื้อหาตามหลกัสูตรบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

    2.6 สรางแบบฝกหดัระหวางเรียนเปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก เร่ืองละ 10 ขอ รวม 

40 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหา 

    2.7 นําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เพื่อตรวจสอบ 

ความถกูตอง จํานวน 3 ทาน แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

    2.8 เขียนสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง“อาหารไทย 4 ภาค” 

    2.9 ทําแผนภูมเิชื่อมโยงบท (Flowchart) 

    2.10 ออกแบบปุม สัญลักษณ ตวัอักษร ฉากหลัง สี และสวนประกอบตางๆ 

    2.11 รวบรวมและเตรียมสวนประกอบตางๆ ทัง้ตวัอักษร (Text) ภาพนิง่ (Picture) 

และ เสียง (Sound)  
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    2.12 จัดขอมูลใหเปนหมวดหมู เพื่อสะดวกในการใชงาน รวมทั้งตรวจสอบความ

ครบถวนของขอมูลที่จะตองใชทั้งหมด 

    2.13 นําขอมูลที่ไดมาจัดเรียง เพื่อเพิ่มคําสัง่ตางๆ ใหทาํงานตอเนื่องกนั หรือโตตอบ

กับผูเรียน การเริ่มใชงาน การเลิกใชงาน ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 

    2.14 ทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวเสนอตออาจารยที่ปรึกษา 

สารนิพนธตรวจสอบและปรับปรุงแกไขแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา  

ดานละ 3 คน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ

ของผูเชี่ยวชาญจนมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 
 2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวังและขอบขายของเนื้อหาทีน่ํามาใชในบทเรียนอยางละเอยีด 

  2.2 กําหนดจุดมุงหมายของเนื้อหาที่ใชในการสอน 

  2.3 ศึกษาเอกสารตาง  ๆดานวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการวิเคราะห

ขอสอบ เพื่อใชเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 

  2.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน แบบปรนยั 4 ตัวเลือก จํานวน 100 ขอ 

เร่ืองละ 25 ขอ ซึ่งเปนแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนดานความรู ความจาํ ความเขาใจ ครอบคลุม

เนื้อหา ตรวจสอบความเทีย่งตรงของเนือ้หา โดยนาํแบบทดสอบเสนอตอผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาตรวจพจิารณา

ความสอดคลองผลการเรียนรูที่คาดหวังและเนื้อหา ตลอดจนความถูกตองในการเขียนแบบทดสอบ เร่ือง 

“อาหารไทย 4 ภาค” แลวนําผลการพิจารณามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  2.5 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลวไปทดลองกับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 100 คน 

แลวทาํการตรวจสอบใหคะแนนขอที่ถกูขอละ 1 คะแนน ขอใดตอบผิด ไมตอบ หรือตอบเกนิกวา 1 คําตอบ

ในขอเดียวกนัให 0 คะแนน (อนันต  ศรีโสภา.  2532: 11) หลังจากนัน้นาํคะแนนทีไ่ดมาวิเคราะหหาคา

ความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของขอสอบเปนรายขอโดยใชสัดสวน (ลวน สายยศ; และ

อังคณา สายยศ.  2536: 181 – 185) คัดเลอืกขอทีม่ีความยากงายระหวาง .20 – .80 และคา อํานาจจาํแนก .20 

ข้ึนไป ไวใชในการทดลอง เร่ืองละ 10 ขอ รวม 40  ขอ 

  2.6 นําแบบทดสอบที่ไดคัดเลอืกไวมาหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดย

ใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder; & Richardson.  1939: 681 – 687: พวงรัตน ทวรัีตน. 

2538: 124)  

  2.7 นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมตัวอยางในขัน้ดําเนินการทดลอง 
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ตาราง 1 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) คาความเชื่อมัน่ (rtt) 
     

เร่ืองที่ 1 10 0.30 – 0.78 0.22 – 0.59 0.44 

เร่ืองที่ 2 10 0.44 – 0.81 0.30 – 0.52 0.60 

เร่ืองที่ 3 10 0.30 – 0.65 0.22 – 0.52 0.21 

เร่ืองที่ 4 10 0.59 – 0.83 0.22 – 0.70 0.54 
     

รวม 40 0.30 – 0.83 0.22 – 0.70 0.80 
     

 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใช ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน

ดังนี ้

  1. ผูวิจัยไดออกแบบ แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ออกเปน 2 ดาน

ดังนี ้

   1. แบบประเมินดานเนื้อหา 

   2. แบบประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษา 

  แบบประเมินทั้งสองดานเปนแบบประเมินคุณภาพที่เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ 

ดังนี ้

    5 หมายถงึ คุณภาพดีมาก 

    4 หมายถงึ คุณภาพดี 

    3 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 

    2 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

    1 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 

  2. นําแบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีอ่อกแบบขึน้ เสนอตออาจารย

ที่ปรึกษาสารนิพนธ เพื่อพิจารณาและขอขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไข 

  3. ปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพดังกลาวตามคําแนะนําและขอเสนอแนะของอาจารยที่

ปรึกษาสารนพินธ จนไดแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีคณุภาพ 
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  4. นําแบบประเมินคุณภาพที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 คน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปรับปรุงแกไข ตาม 

ขอเสนอแนะ 

  5. นําผลประเมนิคุณภาพมาหาคาเฉลี่ย เพื่อวิเคราะหคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยมีเกณฑในการแปลความหมาย ดงันี ้

   คะแนนเฉลีย่ 4.51 – 5.00 หมายถงึ คุณภาพดีมาก 

   คะแนนเฉลีย่ 3.51 – 4.50 หมายถงึ คุณภาพดี 

   คะแนนเฉลีย่ 2.51 – 3.50 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 

   คะแนนเฉลีย่ 1.51 – 2.50 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

   คะแนนเฉลีย่ 1.00 – 1.50 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 

  ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตองมคีาเฉลีย่ตัง้แต 3.51 

ข้ึนไป   
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 วิธีดําเนินการวิจัยเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดดําเนินการ

ทดลองออกเปน 3 ข้ันตอนตามลําดับ ดังนี ้

 การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง “อาหารไทย 4 ภาค” นกัเรียน 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยนักเรียนจะเริ่มเรียนเรื่องที่ 1 

พรอมทัง้ทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย ทาํเชนนีท้ั้ง 4 เร่ือง ในขณะทดลองผูวจิัยจะทําการสงัเกต  

สอบถาม และสัมภาษณ เพือ่หาขอบกพรองตางๆ ที่เกิดขึ้นและนาํไปปรับปรุงแกไข 

 การทดลองครั้งที ่2 เปนการหาแนวโนมประสทิธิภาพ โดยใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดย

นักเรียน 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุง

แกไขแลวในครั้งที ่ 1 โดยที่นกัเรียนจะตองศึกษาบทเรียนในเรื่องที ่ 1 แลวทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคู

ไปดวย เมือ่เรียนจบเรื่องที ่ 1 นักเรียนจะทาํแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนของเรื่องที ่ 1 ทาํเชนนี้

จนกระทั่งครบทั้ง 4 เร่ือง แลวนําคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของแตละเร่ืองไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 

แลวนํามาปรบัปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ   

 การทดลองครั้งที่ 3 การทดลองโดยนาํเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง “อาหารไทย 

4 ภาค” กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวทําการทดลอง

กับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยนักเรียน 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง โดยที่นักเรียนจะตอง
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ศึกษาบทเรียนในเรื่องที่ 1 แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบเรื่องที่ 1 นกัเรียน

จะทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของเรื่องที่ 1 ทําเชนนี้จนกระทัง่ครบทั้ง 4 เร่ือง แลวนําคะแนน

ของแบบฝกหดัระหวางเรยีนและแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนของแตละเร่ืองมาหาประสทิธิภาพ

ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. ประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยใชคาเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรัตน ทวีรัตน. 

2538: 295)   

 2. หาคาระดับความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r) โดยวิธีสัดสวน (ลวน สายยศ; และ

อังคณา  สายยศ.  2536: 181 – 185) 

 3. การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder; & 

Richardson.  1939: 681 – 687;  พวงรัตน ทวีรัตน.  2538: 124) 

 4. การหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  

2528: 295) 

  

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การศึกษาวิจยัครั้งนี ้ผูวิจยัไดดําเนนิการเพือ่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองอาหารไทย 

4 ภาค กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชพีและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 เปนบทเรียน

ที่สรางขึน้โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware Version7.0, Adobe Photoshop CS3, SWISHmax  

ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft windows XP ตัวบทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม มีความจุขนาด 700 MB 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชีพ

และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งมีเนื้อหาแบงออกเปน 4 เร่ืองดังนี ้เร่ืองที่ 1 ภาคเหนือ  

เร่ืองที่ 2 ภาคกลาง เร่ืองที่ 3 ภาคอีสาน และ เร่ืองที่ 4 ภาคใต ลักษณะของบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา  

ซึ่งบทเรียนประกอบดวย เมนูหลกั คําแนะนําการใชบทเรยีน แหลงเรียนรูเพิ่มเตมิ ชื่อบทเรียน เมนูบทเรียน 

เนื้อหา ผลการเรียนรูที่คาดหวัง แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน โดยมีลักษณะที่ผูเรียน

สามารถเรียนรูไดตามความสามารถและความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนไดงาย

และไดขอมูลยอนกลับทันที โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมทางดานมัลติมีเดีย ทัง้ทางดานภาพและเสียง ไดแก 

ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลงัเรยีน และมปีฏิสัมพนัธ

กับผูเรียนเพื่อใชในการเรียนรู 

 ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรู 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 ดังนี ้

 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรู การงาน

อาชพีและเทคโนโลย ี สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที ่1 เรียบรอยแลว นาํไปใหผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา 

จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการประเมินดังแสดงในตาราง 2 ดังนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรู 

      การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

1. บทเรียนมเีนื้อหาสอดคลองตามหลักสตูร 4.67 ดีมาก 

2. ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

3. ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 ดี 

4. ความชัดเจนในการนาํเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 

6. ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.00 ดี 

7. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 4.33 ดี 

8. ความถูกตองของการใชภาษา 4.00 ดี 

9. ความเหมาะสมของการใชภาษากบัระดับผูเรียน 4.33 ดี 
   

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.37 ดี 
   

 

 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา พบวา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

โดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีมากในดานบทเรียนมีเนื้อหาสอดคลองตามหลักสูตร ลําดับข้ัน

ในการนําเสนอเนื้อหา ความชดัเจนในการนาํเสนอเนื้อหา สวนเรื่อง ความถูกตองของเนือ้หา  ความนาสนใจ

ในการดําเนนิเรื่อง ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน  ความถูกตอง

ของการใชภาษา ความเหมาะสมของการใชภาษากับระดับผูเรียน มคีุณภาพระดับดี โดยผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหาใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไข คือ ควรมีภาพประกอบเนื้อหาเพิ่มเติม ซึ่งผูวจิัยไดทํา

การแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเรียบรอยแลว 
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ตาราง 3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรู 

      การงานอาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลย ี

      การศึกษา 
 

 

 จากตาราง 3 แสดงผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย โดยผูเชีย่วชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพแบงเปน 3 ดาน ดังนี้  

  1. ดานการนาํเสนอบทเรียน มีระดับคุณภาพดีมาก ซึ่งแบงตามหัวขอไดแก ความเหมาะสม 

ของการออกแบบหนาจอ ความนาสนใจของบทเรียน ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนือ้หา ความเหมาะสม 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

1. ดานการนาํเสนอบทเรยีน 4.87 ดีมาก 

    1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 5.00 ดีมาก 

    1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 4.67 ดีมาก 

    1.3 ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรยีน 4.67 ดีมาก 

    1.4 ความนาสนใจของบทเรียน 5.00 ดีมาก 

    1.5 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

2. ดานภาพ  ภาษา  และเสียง 4.87 ดีมาก 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 5.00 ดีมาก 

    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

    2.3 ความถกูตองของภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 

    2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

    2.5 ความกลมกลืนของภาพและเสยีงทีใ่ชในบทเรียน 5.00 ดีมาก 

3. ดานการออกแบบหนาจอ 4.92 ดีมาก 

    3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย 5.00 ดีมาก 

    3.2 ขนาดของตัวอักษรในการนาํเสนอ 5.00 ดีมาก 

    3.3 ความชดัเจนของการใชสีของตัวอักษร 5.00 ดีมาก 

    3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรียน 4.67 ดีมาก 
   

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.89 ดีมาก 
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ของเทคนิคการนําเสนอบทเรียนและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน มีระดับคุณภาพดีมาก   

  2. ดานภาพ ภาษาและเสยีง มีระดับคุณภาพดีมาก ซึ่งแบงตามหวัขอ ไดแก ความเหมาะสม

ของภาพในการสื่อความหมายและความกลมกลืนของภาพและเสียงที่ใชในบทเรียน ความเหมาะสมของ

ปริมาณภาพกับเนื้อหา ความถูกตองของภาษาที่ใชและความชัดเจนของเสียงบรรยาย มีระดับคุณภาพดีมาก   

  3. ดานการออกแบบหนาจอ มีระดับคุณภาพดีมาก ซึ่งแบงตามหัวขอ ไดแก รูปแบบของ

ตัวอักษรที่ใชอานไดงาย ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอ และความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร  

ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตาง  ๆและความเหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรียน มีระดับคุณภาพดีมาก 

 ผูวิจัยไดทาํการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย ตามความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา ดงันี ้

  1. ปรับปรุงในเรือ่งของสีตัวอักษรและสีพื้นหลังใหมีความชดัเจนยิง่ขึ้น 

  2. เพิ่มภาพเคลื่อนไหวที่เกี่ยวกบัเนื้อหาในบางเรื่อง 

 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดาํเนนิการวเิคราะหขอมูลตามวิธกีารทางสถิตเิพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียตามเกณฑ 85/85 
 ผลการทดลองครั้งที่1 
  การทดลองครัง้ที่ 1 มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย

ในดานตางๆ โดยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับกลุมทดลองที่ 1 จาํนวน 

3 คน เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสังฆประชานุสสรณ โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง 

ตอ 1 คน ทําการเก็บขอมูล โดยการสังเกตพฤติกรรม และสัมภาษณผูเรียนในกลุมทดลอง ถงึปญหา

ตางๆ เพื่อนาํไปปรับปรุงแกไขตอไป 

  ผลการสังเกตและสัมภาษณ พบวา ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนบทเรียนเปนอยางดี 

และมีทาทางที่ตื่นเตนเมื่อเห็นภาพตางๆ จากบทเรียน ในสวนของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และ

แบบทดสอบหลังเรยีน ผูเรียนกส็ามารถรูผลสรุปคะแนนไดทันทีและรูสึกสนุกกับการไดโตตอบกบับทเรยีน 

ยิ่งทําใหเกิดความกระตือรือรนและมีความอยากเรียนมากขึ้น 
 ผลการทดลองครั้งที่ 2 
  การทดลองครั้งที ่2 เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียและเปนการตรวจสอบเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เพื่อนาํไปปรับปรุงแกไขโดยนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากครัง้ที่ 1 ไปทดลองใชกบักลุมทดลองที่ 2 จํานวน 15 คน 

ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสังฆประชานุสสรณ โดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ตอ 1 คน 
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โดยผูเรียนจะตองเรียนเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกัน

ไปดวย และเมื่อเรียนจบเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนทันที 

ทําเชนนี้จนกระทั่ง ครบทั้ง 4 เร่ือง จากนัน้ทําการบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน แลวนาํไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรยีนดวยสูตร E1/E2  

พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยการสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณในขณะทดลอง 

ซึ่งไดผลการทดลองดังตาราง 4 ดงันี ้
 

ตาราง 4 ผลการวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย  

      4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 ใน 

      การทดลองครั้งที ่2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
เร่ืองที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 (E1/E2) 
        

1 10 8.67 86.67 10 8.93 89.33 86.67/89.33 

2 10 8.73 87.33 10 9.00 90.00 87.33/90.00 

3 10 8.87 88.67 10 9.07 90.67 88.67/90.67 

4 10 8.53 85.33 10 9.07 90.67 85.33/90.67 
        

รวม 40 34.80 87.00 40 36.07 90.17 87.00/90.17 

        

  
 จากตาราง 4 แสดงผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค ในการทดลองครัง้ที ่2 พบวา บทเรียนทัง้ 4 เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธภิาพ

เปน 87.00/90.17 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 86.67/89.33 

เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 87.33/90.00 เร่ืองที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 88.67/90.67 

เร่ืองที่ 4 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 85.33/90.67 

        จากการทดลอง ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางทดลอง และจากการสัมภาษณ

เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตาง  ๆพบวา นักเรียนรูสึกสนุกสนานกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

และรูสึกตื่นเตนกับภาพตางๆ ในบทเรียน โดยเฉพาะในสวนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ซึ่งจะมกีารแสดงผลยอนกลับทันที  
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 ผลการทดลองครั้งที่ 3 
  การทดลองครัง้ที่ 3 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 

4 ภาค โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขขอบกพรองแลว จากการทดลองครั้งที่ 2 

ไปทดลองกบักลุมทดลองที่ 3 จํานวน 30 คน ซึ่งเปนนกัเรยีนชั้นมธัยมศกึษาปที ่1 โรงเรียนสงัฆประชานสุสรณ  

โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน โดยผูเรียนจะตองเรียนเรื่องที ่1 ในขณะทีเ่รียนเรื่องที่ 1 ผูเรียน

จะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกนัไปดวย และเมือ่เรียนจบเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบ

วัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลังเรยีนทนัท ีทําเชนนี้จนกระทัง่ ครบทัง้ 4 เร่ือง จากนัน้ทําการบนัทึกคะแนน

จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามเกณฑที่ตัง้ไว คือ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลอง ดัง

ตาราง 5 ดังนี ้

 

ตาราง 5 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค 

     กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ในการทดลอง 

     ครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
เร่ืองที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 (E1/E2) 
        

1 10 8.80     88.00 10 9.37       93.67 88.00/93.67 

2 10 8.67     86.67 10 8.97       89.67 86.67/89.67 

3 10 8.73     87.33 10 9.03       90.33 87.33/90.33 

4 10 8.67     86.67 10 8.90       89.00    86.67/89.00 
        

รวม 40 34.87    87.17 40 36.27      90.67 87.17/90.67 

        

 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 

4 ภาค ในการทดลองครั้งที่ 3 พบวา บทเรยีนทั้ง 4 เร่ือง มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 87.17/90.67 โดย 

เร่ืองที ่1 มีประสิทธิภาพเปน 88.00/93.67 เร่ืองที่ 2 มปีระสิทธิภาพเปน 86.67/89.67 เร่ืองที่ 3 มปีระสิทธภิาพ

เปน 87.33/90.33 เร่ืองที ่4 มีประสิทธิภาพเปน 86.67/89.00 ซึ่งไดประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ได

กําหนดไว 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
        การศึกษาคนควาครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค 

 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมุงพัฒนาและ

หาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผลและมีขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ทีม่ีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป    

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  ประชากรที่ใชในการวิจยั 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2554 โรงเรียนสังฆประชานุสสรณ สํานักงานเขตหนองจอก สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 3 หองเรียน  

มีนักเรียนทัง้หมด 120 คน  
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ ไดแก  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที ่2  

ปการศึกษา 2554 โรงเรียนสงัฆประชานสุสรณ สํานกังานเขตหนองจอก กรุงเทพมหานคร จาํนวน 48 คน  

ซึ่งไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) ดังนี ้

   1. สุมหองเรียน 3 หอง ใหเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 

   2. สุมนักเรียนหองที่ 1 จํานวน  3 คน  เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 

   3. สุมนักเรียนหองที่ 2 จํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 

   4. สุมนักเรียนหองที่ 3 จํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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 2. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจยัครัง้นี ้คือ เนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี

เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูวิจัยแบงเนื้อหาออกเปน 4 เร่ือง ดังนี ้
  เรื่องที่ 1 ภาคเหนือ 
   1. ความสาํคัญของอาหารไทยภาคเหนือ 

   2. เครื่องปรุงรส 

   3. ผักตามธรรมชาติ 

   4. ตัวอยางอาหารไทยภาคเหนอื 
  เรื่องที่ 2 ภาคกลาง 
   1. ความสาํคัญของอาหารไทยภาคกลาง 

   2. เครื่องปรุงรส 

   3. ผักตามธรรมชาติ 

   4. ตัวอยางอาหารไทยภาคกลาง 
  เรื่องที่ 3 ภาคอีสาน 
   1. ความสาํคัญของอาหารไทยภาคอีสาน 

   2. เครื่องปรุงรส 

   3. ผักตามธรรมชาติ 

   4. ตัวอยางอาหารไทยภาคอีสาน 
  เรื่องที่ 4 ภาคใต 
   1. ความสาํคัญของอาหารไทยภาคใต 

   2. เครื่องปรุงรส 

   3. ผักตามธรรมชาติ 

   4. ตัวอยางอาหารไทยภาคใต 
 3. เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค   

  2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจํานวน 2 ฉบับ  

   3.1 แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

   3.2 แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
 



  59 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการตามขั้นตอนตอไปนี้ 

 การทดลองครัง้ที่ 1 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียน กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

โดยใหนักเรียนศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค ที่ผูวิจัยสรางขึน้ และ

ไดกําหนดใหผูเรียนใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน แบงเปน 4 เร่ือง และใหนกัเรียนทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนควบคูไปดวย ระหวางนั้นผูวิจัยทําการสังเกตเพื่อดูพฤตกิรรมของนักเรียน และสัมภาษณ

ขอบกพรองตางๆ ในระหวางที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อนาํไปปรับปรุงแกไข กอนนําไป

ทดลองครั้งที่ 2 ตอไป 

 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ไดทาํการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 

15 คน โดยกําหนดใหนักเรียนใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ตอ 1 คน โดยมีเนื้อหาแบงเปน 4 เร่ือง และ

ใหนักเรียนเริ่มเรียนเรื่องที ่1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบเรื่องที ่1 แลว ให

นักเรียนทาํแบบทดสอบหลงัเรียนของเรื่องที ่1 ทาํเชนนี้จนครบทัง้ 4 เร่ือง จากนัน้นาํผลคะแนนจากการทาํ

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน ของแตละเรื่องมาวิเคราะหหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 แลวนําผลที่ไดไปพิจารณาปรับปรุง 

กอนนําไปทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 

 การทดลองครัง้ที ่3 เปนการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 และ 2 ไปใชกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 30 คน ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสังฆประชานุสสรณ โดยใหนักเรียน

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน แบงเปน 4 เร่ือง และให

นักเรียนเริ่มเรียนเรื่องที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนเรื่องที่ 1 จบ ใหนกัเรียน

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของเรื่องที่ 1 ทําเชนนี้จนครบทั้ง 4 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนน

ที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของแตละเรื่องมาวิเคราะห

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2   
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 ประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 4 เร่ือง คือ 

  เร่ืองที่ 1 ภาคเหนือ 
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  เร่ืองที 2 ภาคกลาง 

  เร่ืองที่ 3 ภาคอีสาน 

  เร่ืองที่ 4 ภาคใต 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญ

มีดังนี ้

  2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา บทเรียนมีคุณภาพ

ดานเนื้อหาอยูในระดับดี 

  2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา บทเรียน

มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชพีและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวา 

บทเรียนมีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 87.17/90.67 โดยแตละเร่ืองมีประสิทธิภาพ ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 ภาคเหนือ  มีประสิทธิภาพ  88.00/93.67 

  เร่ืองที 2 ภาคกลาง  มีประสิทธิภาพ  86.67/89.67 

  เร่ืองที่ 3 ภาคอีสาน  มีประสิทธิภาพ  87.33/90.33 

  เร่ืองที่ 4 ภาคใต  มีประสิทธิภาพ  86.67/89.00 
 

อภิปรายผล 
 จากการศึกษาคนควาเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา ประสิทธิภาพ

ของบทเรียนทั้ง 4 เร่ือง มีประสิทธิภาพ 87.17/90.67 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 88.00/93.67 เร่ืองที่ 2 

มีประสทิธิภาพ 86.67/89.67 เร่ืองที ่3 มปีระสิทธิภาพ 87.33/90.33 และเรือ่งที่ 4 มีประสิทธิภาพ 86.67/89.00 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหามีความเหน็วา บทเรียนมคีุณภาพดานเนื้อหา

อยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา บทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดีมาก ซึ่งสามารถอภิปรายผลได ดังนี ้

 1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ที่

กําหนดไวคือ 85/85 นั้น เปนผลสืบเนื่องมาจาก บทเรียนไดมีการพัฒนาอยางเปนระบบตามกระบวนการวิจัย

และพัฒนา มกีารจัดเนื้อหาใหสอดคลองกบัสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน โดยไดรับการตรวจสอบแกไข 
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ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผานการตรวจคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งขั้นตอนดังกลาวไดสอดคลองกับคํากลาวของ บอรก และกอลล 

(Borg; & Gall.  1989: 784 – 785) คือ กําหนด รวบรวม วางแผน การออกแบบ ทดลอง ปรับปรุง และ

การนําไปใช ซึ่งจะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ด ี

 2. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนี้ เปนการเรียนรูที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวาง

บุคคล ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่แตกตางกัน สามารถเรียนรูและทบทวนเนื้อหาได

ตามตองการ ดังนัน้บทเรยีนนี้จะชวยใหผูเรียนรูสึกพงึพอใจ และไมเกิดความกังวลในระหวางเรียน จงึ

สงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูที่สูงขึน้ ซึ่งสอดคลองกับ วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ที่กลาววา 

การเรียนรูดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน 

หรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล 

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนระหวางการทดลองทัง้ 3 คร้ัง พบวา ผูเรียนมีความสนใจ

เรียนกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความกระตือรือรน และตั้งใจเรียนเปนอยางดี ผูเรียน

มีความชื่นชอบกับการโตตอบและสามารถควบคุมบทเรียนดวยตนเอง ทั้งนี้เพราะคุณสมบัติของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เปนการนําเสนอรูปแบบตาง  ๆเชน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง แบบฝกหัด

ระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และมีปฏิสัมพันธกบัผูเรียน มกีารเสริมแรงและสามารถใหขอมูล

ยอนกลบัทนัท ี เปนการชวยสรางความกระตอืรือรนและกระตุนใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูเปนอยางมาก สามารถ

ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนกัเรยีนที่แตกตางกันได ชวยสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียน

และดึงดูดความสนใจของนักเรียนได ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ.  2542: 14)  

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 ที่พฒันาขึ้นในครั้งนี ้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ

ที่กําหนดไว คือ 85/85 และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาคนควาในครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะอันจะเปนประโยชนตอผูเกี่ยวของ ดังนี้   
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จาํเปนอยางยิง่ที่ผูสรางจะตองศึกษาโปรแกรม

ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร และตองศึกษาในเรื่องของหลกัการออกแบบดานตางๆ เชน กราฟก 

เทคนิคการผลติ เทคนิคการจัดองคประกอบภาพและทฤษฎีสี เพื่อจะไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่มีคุณภาพ 
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  1.2 ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทตอการศึกษาเปนอยางมาก และบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียก็เปนอีกทางเลือกหนึ่งของการศึกษาที่ควรมีการพัฒนาเพื่อสนองความตองการของผูเรียนที่มี

ความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งหนวยงานทางการศกึษาจึงควรพัฒนาบุคลากรทางการศึกษาใหมีความรู

ทางดานคอมพิวเตอร โดยอาจจะมีการฝกอบรมหลักสูตรการผลิตสื่อการเรียนการสอน โดยใชเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรใหแกครูผูสอนและบุคลากรที่เกี่ยวของ 

  1.3 ในการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูตาม

ความสามารถและความสนใจของผูเรียนเอง โดยครูเปนเพียงผูคอยชี้แนะแนวทาง และใหผูเรียนมีอิสระ

ในการเรียน ไมจํากัดเวลา อันจะสงผลใหผูเรียนไดเรียนรูไดตามศักยภาพของตนเอง  

  1.4 ในการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย สามารถใหผูเรียน ไดเรียนรูดวยตนเอง

ไดตลอดเวลาไมจํากัด สถานที่ ใหผูเรียนไดเรียนรูตามความสนใจ 
 2. ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
  2.1 ควรมกีารพฒันารูปแบบ และวิธกีารนําเสนอบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย ใหมีความ

หลากหลายมากยิ่งขึ้น โดยพิจารณาถึงผูเรียนเปนสําคัญ 

  2.2 ควรมีการทาํวจิัยและพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียในเนื้อหา และระดับชัน้อืน่ๆ 

ตอไป 

  2.3 ควรมกีารพฒันาเพื่อเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีบนเครือขายอนิเตอรเนต็ตอไป 
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ภาคผนวก ก 
 

รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 

อาจารยชยัวิชติ  ไขกระเรี้ยน                           ครูวิทยฐานะครูชํานาญการ 

                                                                    โรงเรียนสงัฆประชานุสสรณ 
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อาจารยสุรินทร  เสถียรสิริววิฒัน                ครูวิทยฐานะครูชํานาญการ 
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ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

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

           คณะศึกษาศาสตร 

           มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารยวรพงษ   คงแหลม                              ขาราชการบาํนาญ 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อาหารไทย 4 ภาค 
สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

 

คําชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเหน็ของทาน 
 

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

ระดับความคดิเห็น 

รายการ ดีมาก 

5 

ด ี

4 

พอใช 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง      

1. บทเรียนมเีนื้อหาสอดคลองตามหลักสตูร      

2. ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา      

3. ความถูกตองของเนื้อหา      

4. ความชัดเจนในการนาํเสนอเนื้อหา      

5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

6. ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน      

7. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

8. ความถูกตองของการใชภาษา      

9.ความเหมาะสมของการใชภาษากบัระดับผูเรียน      
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อาหารไทย 4 ภาค 
สําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

คําชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเหน็ของทาน 
 

 

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

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

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

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

ระดับความคดิเห็น 

รายการ ดีมาก 

5 

ด ี

4 

พอใช 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

1. ดานการนาํเสนอบทเรยีน      

    1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      

    1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน      

    1.3 ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรยีน      

    1.4 ความนาสนใจของบทเรียน      

    1.5 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      

2. ดานภาพ ภาษา และเสียง      

    2.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย      

    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนื้อหา      

    2.3 ความถกูตองของภาษาที่ใช      

    2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย      

    2.5 ความกลมกลืนของภาพและเสยีงทีใ่ชในบทเรียน      

3. ดานการออกแบบหนาจอ      

    3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช อานไดงาย      

    3.2 ขนาดของตัวอักษรในการนาํเสนอ      

    3.3 ความชดัเจนของการใชสีของตัวอักษร      

    3.4  ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรียน      
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ภาคผนวก  ค 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อาหารไทย 4 ภาค 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสังฆประชานุสรณ 

 
อาหารไทยภาคเหนือ 
1. น้ําปู ของภาคเหนือ มีสีอะไร 

 ก.  สีแดง          ข.  สีสม 

 ค.  สีดํา          ง.  สีเขียว 

 

2. เครื่องเทศของภาคเหนือ คือขอใด 

 ก.  ผักกาดขาว         ข.  ใบพลู 

 ค.  ใบบัวบก         ง.  มะแขวน 

 

3. พริกชนิดใดเปนพริกทางภาคเหนือ 

 ก.  พริกหยวก         ข.  พริกขี้หน ู

 ค.  พริกแดง         ง.  พริกหนุม 

 

4. มะเขือสม มีรสชาติใด 

 ก.  หวาน          ข.  ขม 

 ค.  เปร้ียวอมหวาน        ง.  จืด 

 

5. ขอใดไมใช สวนประกอบของ แกงโฮะ 

 ก.  ถั่วฝกยาว         ข.  หนอไมเปร้ียว 

 ค. ใบโหระพา         ง.  สะตอ 

 

6. ขอใด ไมใช สวนประกอบของออมเครื่องในหม ู

 ก.  ตะไครหั่นฝอย        ข.  หอมแดง ซอย 

 ค.  กะป          ง.  ถั่วลันเตา 
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7. อาหารชนิดใดมีกะทิเปนสวนประกอบ 

 ก.  แกงโฮะ         ข.  ขาวซอย 

 ค. น้ําพริกออง         ง.  แกงแคไก 

 

8. ผักที่ใชจิ้มน้ําพริก สวนใหญทําในรูปแบบใด 

  ก.  นึ่ง           ข.  ทอด 

 ค.  หมัก          ง.  อบ 

 

9.  จีกุง หมายถึง อะไร 

 ก. ตั๊กแตน          ข.  แมงดา 

 ค.  มดแดง          ง.  จิ้งหรีด 

 

10.  ผักชนิดใดคลายใบพล ู

 ก.  หอมดวน         ข.  ผักกาดตอง 

 ค.  ผักขี้หูด          ง.  ผักปูยา 
 

อาหารไทยภาคกลาง 
11. อาหารภาคกลาง มีรสชาติสวนใหญ รสชาติอะไร 

 ก.  เปร้ียว หวาน        ข.  เค็ม เผ็ด 

 ค.  เปร้ียวเผ็ด         ง.  ทุกรสชาต ิ

 

12.  ขาวแช นิยม รับประทานใน ฤดูใด 

 ก.  ฤดูรอน          ข.  ฤดูหนาว 

 ค.  ฤดูฝน          ง.   ทุกฤด ู

 

13. ขอใด ไมใช สวนผสมของ ขาวแช 

 ก.  กะปทอด         ข.  หัวหอมทอด 

 ค.  เนื้อฝอยผัดหวาน       ง.  ปลาราทอด 
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14. ขอใด ไมใช สวนผสม กะปทอด 

 ก.  กระชาย         ข.  ตะไคร 

 ค.  รากผักช ี         ง.  ผักชีฝร่ัง 

 

15. ข้ันตอนการทาํยําใหญ การคลุกยําเพราะเหตุจึงไมควรคลุกนานจนเกินไป 

 ก.  ทําใหผักมีรสขม       ข.  ทําใหผักขาดวติามิน 

 ค.  ทําใหไมมีรสเปร้ียว             ง.  ทําใหผักช้าํ 

 

16. สวนผสมใด ของยําใหญ ไมตองนํามาคลกุเคลาปรุงรส 

 ก.  ไขตม          ข.  กุงตม 

 ค.  ไกหั่นฝอย         ง.  ปลาหมกึแหงฉีกฝอย 

 

17. ของแนม น้ําพริกลงเรือ ของภาคกลางทีน่ยิม คือขอใด 

 ก.  ปลาทอด         ข.  ไขเจียว 

 ค.  ปลาหมกึทอด        ง.  ผักสุกและผักตม 

 

18.  ของแนมหรือเครื่องเคียง แกงกะทิ ของภาคกลางที่นยิม คือ ขอใด 

 ก.  ไขหวาน         ข.  หมูชุบแปงทอด 

 ค.  ปลาเค็ม         ง.  ไกทอด 

 

19. สะเดาน้าํปลาหวาน ตองคูกบัอาหารชนิดใด 

 ก.  ปลาเค็ม         ข. ปลาดุกยาง 

 ค.  ไกยาง          ง.  หมูกรอบ 

 

20. แกงขอใด ไมใชกะท ิ

 ก.  แกงเขียวหวาน        ข.  แกงเผ็ดเปดยาง 

 ค.  แกงสม          ง.  แพนงหม ู
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อาหารไทยภาคใต 
21. ขอใด ไมใช การถนอมอาหารของภาคใต  

 ก.  กุงสม          ข.  ปลาข้ีเสียดแหง 

 ค.  ปลาเค็ม         ง.  ปลารา 
 

22. ปลาแปงแดง คือการนําปลาชนิดใดมาทํา 

 ก.  ปลาโคบ         ข.  ปลาท ู

 ค.  ปลาหมกึ         ง.  ปลาซาดนี 
 

23. น้ําบูดู ชนิดเคม็สวนใหญใชทําอาหารแบบไหน 

 ก.  น้ําพริกเครื่องจิ้ม       ข.  คลุกขาวยาํปกษใต 

 ค.  แกงไตปลา         ง.  แกงสมหนอไมดอง 
 

24. ขอใด ไมใช ผักเหนาะ 

 ก.  สะตอ          ข.  ยอดหมุย 

 ค.  ยอดปราง          ง.  ยอดมะระ 
 

25.  แกงไตปลา นยิม ใช ไตปลา ชนิดไหน 

 ก.  ไตปลาท ู          ข.  ไตปลาดุก 

 ค.  ไตปลานิล         ง.  ไตปลาทับทมิ 
 

26. ขอใด ไมใช สวนประกอบ แกงไตปลา 

 ก.  ขมิ้น          ข. ถั่วฝกยาว 

 ค.  หนอไม          ง.  มะพราวออน 
 

27. การใสเนื้อปลาตองรอใหน้ําแกงเดือดและไมควรคนเนื่องจากอะไร 

 ก. ทําใหเนื้อปลาจืด ไมมีรสชาติ    ข.  ทําใหมีกลิน่คาว 

 ค.  ทําใหเนื้อปลาเปลี่ยนส ี     ง.  ทําใหเนื้อปลาแข็ง 
 

28. เนื้อค่ัวกลิง้มีรสชาติใด 

 ก.  เปร้ียวนาํ หวานตาม      ข.  เผ็ดนํา เปร้ียวตาม 

 ค.  เผ็ดนํา เค็มตาม       ง.  เค็มนํา เปร้ียวตาม 
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ภาคผนวก  ง 
 

คาความยากงาย (p), คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่ ของแบบทดสอบ 
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ตาราง 6 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      ในบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ 

      เทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  เร่ืองที่ 1 อาหารไทยภาคเหนอื 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง อาหารไทยภาคเหนือ 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก  (r) 

   

1 0.56 0.44 

2 0.59 0.59 

3 0.61 0.56 

4 0.78 0.22 

5 0.57 0.41 

6 0.48 0.30 

7 0.30 0.37 

8 0.65 0.26 

9 0.67 0.44 

10 0.31 0.56 
   

 

คาความเชื่อมัน่ 0.44 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนกและคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์าง  

      การเรียนในบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงาน 

      อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ืองที ่2  อาหารไทยภาคกลาง 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง อาหารไทยภาคกลาง 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.81 0.37 

2 0.44 0.52 

3 0.69 0.48 

4 0.78 0.30 

5 0.74 0.52 

6 0.59 0.44 

7 0.56 0.52 

8 0.56 0.44 

9 0.76 0.48 

10 0.80 0.41 
   

 

คาความเชื่อมัน่ 0.60 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนกและคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์าง  

      การเรียนในบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค  กลุมสาระการเรียนรูการงาน 

      อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1  เร่ืองที่ 3   อาหารไทยภาคใต 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง อาหารไทยภาคใต 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.41 0.30 

2 0.33 0.30 

3 0.54 0.33 

4 0.30 0.30 

5 0.37 0.44 

6 0.48 0.52 

7 0.65 0.33 

8 0.59 0.37 

9 0.59 0.22 

10 0.54 0.41 
   

 

คาความเชื่อมัน่ 0.21 
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ตาราง 9 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

       ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารไทย 4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

       สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 เร่ืองที่ 4 อาหารไทยภาคอีสาน 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง อาหารไทยภาคอีสาน 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.67 0.59 

2 0.63 0.44 

3 0.83 0.33 

4 0.69 0.26 

5 0.69 0.48 

6 0.65 0.41 

7 0.59 0.37 

8 0.65 0.70 

9 0.78 0.22 

10 0.65 0.41 
   

 

คาความเชื่อมัน่ 0.54 
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ภาคผนวก  จ 
 

   ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง อาหารไทย 
   4 ภาค กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
   สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 96 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ   สกุล      นางสาวสิรินุช  ซื่อประเสริฐ 

วัน เดือน ป เกดิ    20  ตุลาคม  2525 

สถานที่เกิด     จังหวัดสมุทรสงคราม 

ที่อยูปจจุบนั     3/3-4 ม.7 แขวงลาํผักชี  เขตหนองจอก  กรุงเทพมหานคร 

ตําแหนงหนาที่ปจจุบนั     ครู รับเงินเดือนอันดับ คศ.1 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั  โรงเรียนสงัฆประชานุสสรณ  สํานักงานเขตหนองจอก 

                                         กรุงเทพมหานคร 

ประวัติการศึกษา   

 พ.ศ. 2544    ประกาศนยีบตัรมัธยมศึกษาตอนปลาย 

                                         จาก โรงเรียนศรัทธาสมทุร  จังหวัดสมุทรสงคราม 

 พ.ศ. 2548   วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) คหกรรมศาสตรทั่วไป 

                             จาก มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

 พ.ศ. 2548   วุฒิบัตรโครงการอบรมหลักสูตรวิชาชีพคร ู

      จาก มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

 พ.ศ. 2555   การศึกษามหาบัณฑิต (สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา) 

      จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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