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 The purpose of this study was to develop the computer multimedia instruction on 
computer hardware for Mathayomsuksa I students in career and technology substance  
according to the set of 85/85 criterion. 
  The samples used in this study ware 48 students in Mathayomsuksa I at 
Watbangpakok School in the second semester of 2011 academic year. The instruments used 
in this research were the computer multimedia instruction on computer hardware, an 
achievement test for students and evaluation forms for experts.  The statistics used for data  
analysis included mean and percentage. 
  The result of this study revealed that the qualities of computer multimedia 
instruction on computer hardware for Mathayomsuksa I students evaluated by content experts 
were in a very good level and in a good level evaluated by educational technology experts 
and the efficiency of the computer multimedia instruction was 90.87/87.22 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 





ประกาศคุณูปการ 
 
 สาระนิพนธฉบบัน้ี สําเร็จลลุวงไดดวยความกรุณาของผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพช็ร 
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ซึ่งกรุณาชวยเหลือใหคําปรึกษา แนะนํา ตลอดจนการตรวจแกไขขอบกพรอง
ตาง  ๆในการทําสารนิพนธดวยดีมาโดยตลอด และผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช ผูชวยศาสตราจารย
จิราภรณ บุญสง กรรมการสอบสารนิพนธ ขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย 
อินทรสุนานนท อาจารย ดร.นฤมล ศิระวงษ อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลัย      
ศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 ขอกราบขอบพระคุณอาจารยสมบตัิ เฉยพงษ อาจารยวาสนา หนปูระดิษฐ อาจารยถาว ีศรสีมร 
ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนในการทําวิจัย 
 ขอกราบขอบพระคุณผูอํานวยการถวัลย มหิมา ผูอํานวยการโรงเรียนวัดบางปะกอก และ
คณะครูทุกทานที่กรุณาเอ้ือเฟอ ใหความชวยเหลือในการทดลองใชเครื่องมือ ขอขอบใจนักเรียนที่เปน
กลุมตัวอยางที่ใหความรวมมือในการวิจัยเปนอยางดี 
 ตลอดระยะเวลาที่ผูวิจัยไดศกึษา และทําสารนิพนธ ผูวิจัยขอนอมรําลึกถึงพระคุณบิดา มารดา 
ผูใหกําเนิด ใหการศึกษา คอยใหกําลังใจ ใหคําแนะนําและเปนกําลังใจใหผูวิจัยทําสารนิพนธฉบับน้ี
สําเร็จลุลวงไดตามวัตถุประสงค และขอขอบคุณเพ่ือน  ๆนิสิตปริญญาโททุกคนที่คอยใหกําลังใจ ใหคําปรึกษา
และชวยเหลือมาโดยตลอด 
 คุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา ครูอาจารย
ทุกทานที่ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูแกผูวิจัย 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 เทคโนโลยีและการสื่อสารไดเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว อุปกรณสื่อสารและคอมพิวเตอรได
เขามามีบทบาทสําคัญตอการดําเนินกิจกรรมตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งการศึกษาคนควาและการทาํธุรกิจ 
ทําใหองคกรตางๆ นําเทคโนโลยีเหลานี้เขามาชวยในการดําเนินงานขององคกร เพ่ือใหมีประสทิธิภาพ
มากยิ่งขึ้น เชน การรับสงขอมูลขาวสาร การจัดเก็บขอมูลตางๆ การประชุมหรือตดิตอธุรกิจ การคนหา
ขอมูลทางอินเทอรเน็ต คอมพิวเตอร จึงมีความสําคัญตอสังคมในยุคปจจุบัน 
 ปจจุบันจะพบวา คอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบ ทั้งคอมพวิเตอรขนาดเลก็ คอมพิวเตอรโนตบุค 
คอมพิวเตอรแบบตั้งโตะหรือพีซี คอมพิวเตอรเมนเฟรม คอมพิวเตอรประกอบดวยอุปกรณตางๆ เปน
จํานวนมาก อุปกรณแตละชิ้น มีหนาที่และหลักการทํางานแตกตางกันไป จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตอง
เรียนรูเกี่ยวกับหนาที่และหลักการทํางานของอุปกรณแตละตวั เพ่ือใหเขาใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมาก
ขึ้นและในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 มีการบรรจุเน้ือหาวิชาที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร
ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี หนาที่และหลักการทํางานของอุปกรณคอมพิวเตอร
จึงเปนสิ่งที่นักเรียนจําเปนตองเรียนรู 
 อุปกรณคอมพิวเตอร เปนสวนที่ประกอบเปนเครื่องคอมพิวเตอรที่เราสามารถมองเห็น และ
สัมผัสได เชน ตัวเครื่องคอมพิวเตอร จอแสดงผล เมาส คียบอรด นอกจากนั้นยังรวมไปถึงสวนประกอบ
ตางๆ ที่อยูภายในตวัเครื่อง เชน เมนบอรด ซีพียู ฮารดดิสก การดแสดงผล เปนตน อุปกรณเหลานี้ถือเปน
สวนประกอบสําคัญในการทํางานของคอมพิวเตอร 
 ในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรในโรงเรียนวัดบางปะกอก ผูเรียนไมสามารถไดเห็น
อุปกรณภายในเครื่องคอมพิวเตอรเพราะอยูภายในเคส จะสามารถเห็นเฉพาะอุปกรณภายนอกเทานั้น 
เชน จอภาพ ลําโพง เมาส คียบอรด เม่ือสอนเกี่ยวกับเมนบอรด แรม ซีพียู ฮารดดิสก นักเรียนตอง
จินตนาการเอาเองวาอุปกรณเหลานัน้เปนอยางไร ทําใหการเรยีนการสอนไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร 
และทางโรงเรียนวัดบางปะกอกยังไมมีสื่อการเรียนมัลติมีเดียเร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอรเพ่ือใชประกอบ
ในการเรียนการสอน 
 จากปญหาดังกลาว ผูวิจัยจึงพัฒนาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียเพ่ือชวยครูหรือใชเปนสื่อ
ในการเรียนการสอนใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองได ซึ่งสื่อที่ไดประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง คําบรรยาย แบบทดสอบใหสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยเนนใหผูเรียนไดเห็นภาพจริงของ
อุปกรณคอมพิวเตอรชนิดตางๆ มีคาํบรรยายเกีย่วกับหนาที่ และหลกัการทํางาน เพ่ือใหทราบเกีย่วกบั
หนาที่และการทํางานของอุปกรณเหลานั้นไดดียิ่งขึ้น 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชพีและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่กําหนด 
 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งกําลัง
ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนวัดบางปะกอก สํานักงานเขตราษฎรบูรณะ 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 5 หองเรียน รวม 197 คน 
 2. กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 
ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนวัดบางปะกอก สํานักงานเขตราษฎรบูรณะ 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 48  คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) 
ดังนี้  
   การทดลองครั้งที่ 1 ใชนักเรียนเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน  
   การทดลองครั้งที่ 2 ใชนักเรียนเปนกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  
   การทดลองครั้งที่ 3 ใชนักเรียนเปนกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  
 3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
  เน้ือหาที่ใชในการทําสื่อมัลติมีเดียในครั้งน้ี คือ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ และ
เทคโนโลย ีเร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร สาํหรับนกัเรยีนชวงชั้นที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ตามหลกัสูตร
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีเน้ือหา 3 เร่ือง ดังนี้ 
   เร่ืองที่ 1 อุปกรณนําเขาขอมูล 
   เร่ืองที่ 2 อุปกรณประมวลผลขอมูล 
   เร่ืองที่ 3 อุปกรณแสดงผลขอมูล 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอรเร่ือง
อุปกรณคอมพิวเตอรทีส่รางขึ้นในรูปแบบซีดีรอมสื่อการเรียนการสอน เปนบทเรยีนทีน่ําเอาคอมพิวเตอร
เขามาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอน มีตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีงดนตรี คําบรรยาย 
แบบทดสอบ ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การพัฒนาและปรับปรุงสื่อ
การเรียนรูดวยตนเองที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือนําเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดย
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
ประเมินคุณภาพ จากนั้นนําไปปรบัปรุงแกไขใหมีคุณภาพตามเกณฑแลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง
เพ่ือปรับปรุงแกไขบทเรียนเพ่ือใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 3. ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนของนักเรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 
  85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคาเฉลีย่จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองไมต่ํากวา 85 
  85 ตวัหลัง หมายถึง รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบภายหลังจากที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองไมต่ํากวา 85 
 4. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจในเรื่องอุปกรณ
คอมพิวเตอรซึง่วัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น
และหาคุณภาพแลว 
 5. ผูเชีย่วชาญ หมายถงึ บุคคลที่มีความรูความสามารถที่สาํเร็จการศึกษาในระดบัปริญญาตรี 
มีประสบการณการสอนไมนอยกวา 10 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณ
การสอนไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณการสอนไมนอยกวา 
3 ป 
 6. ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา หมายถึง บุคคลที่มีความรูและประสบการณในเรื่องการเรียน
การสอน ขอบขายเน้ือหาวิชา วิธกีารวัดและประเมินผลของหลักสตูรและเปนบคุคลที่มีความรูความสามารถ
ที่สําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณการสอนไมนอยกวา 10 ป หรือสําเร็จการศึกษา
ในระดับปริญญาโท มีประสบการณการสอนไมนอยกวา 5 ป หรือสาํเร็จการศึกษาในระดับปรญิญาเอก 
มีประสบการณการสอนไมนอยกวา 3 ป 
 7. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลที่จะชวยทําหนาที่ในการออกแบบ
และใหคําปรกึษาแนะนาํทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย อันประกอบดวย
การจัดองคประกอบ การจัดวางรูปแบบ การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การเลือกและวิธีการใช
ตัวอักษร กราฟก รูปภาพ สี เสียง เพ่ือทําใหบทเรียนนาสนใจ และเปนบุคคลที่มีความรูความสามารถ
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ที่สําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณการสอนไมนอยกวา 10 ป หรือสําเร็จการศึกษา
ในระดับปริญญาโท มีประสบการณการสอนไมนอยกวา 5 ป หรือสาํเร็จการศึกษาในระดบัปรญิญาเอก 
มีประสบการณการสอนไมนอยกวา 3 ป 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของนี้ เพ่ือความสะดวกในการศึกษาคนควา และ
เขาใจงายยิ่งขึน้ ผูศึกษาไดแบงเอกสารและงานวิจัยออกเปนหัวขอตางๆ ดังนี้ 
  1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
  2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
  4.  เอกสารที่เกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี 

 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใชในการศึกษา 
ซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน สื่อการเรียนรู จุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 
สื่อการสอนประเภทตางๆ และการจัดการระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวยองคประกอบ
ตางๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อ
ตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบรูณแบบเม่ือผลผลิตถกูนําไป
ทดลองภาคสนาม และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay.  1976: 8) 
  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลิตภัณฑวาสามารถ
ใชไดจริงในการศึกษา ทั้งในรูปแบบของตํารา หนังสือแบบเรียน (Textbooks) ฟลม (Films) และซอฟทแวร
คอมพิวเตอร (Computer Software) รวมทั้งวิธีการ วิธีสอน และชุดการเรียนตางๆ (Gay.  1976: 10 – 11) 
  การวิจัยและพฒันา หมายถึง กระบวนการที่นํามาเพื่อพัฒนาและตรวจสอบความถูกตอง
ของผลผลติทางการศึกษา โดยอาศยัพ้ืนฐานการวิจัยเปนกลยุทธ คาํวา ผลผลติในทีน่ี้ไมไดหมายถึงสิ่ง
ที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงระเบียบ
วิธีการ เชน ระเบียบวิธีการในการสอนโปรแกรมการสอน (Borg and Gall.  1989: 782) 
 กลาวโดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนา เปนกระบวนการและการตรวจสอบความถูกตองของ
ผลิตภัณฑและระเบียบวธิีการทางการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวจัิยเปนกลยุทธ ซึ่งมีองคประกอบ
ในการวิจัยและพัฒนา คือ วตัถปุระสงค บคุลากร และระยะเวลาในการทํา ผลของการพัฒนาจะตองถูก
ตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ จนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 
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 1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  บอรก และ กอลบ (Borg; & Gall.  1989: 782) กลาววา การวิจัยทางการศึกษา มีจุดมุงหมาย 
ในการคนหาความรูใหมๆ ซึ่งเกี่ยวของกับวิจัยพ้ืนฐาน และเกี่ยวกับการนําไปใชในการศึกษาหรือการวิจัย
ประยุกต มิไดมีไวเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑ
ขึ้นมาแตก็เพียงเพ่ือทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น ซึ่งคอนขางยากที่จะนําผลิตภัณฑเหลานั้นไป
ใชจริงในโรงเรียน ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองวางระหวางการวิจัย 
และการใชจรงิในการศึกษา โดยจะใชสิ่งที่คนพบในการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตพรอมทั้งผล
การทดสอบผลิตภัณฑมาใชเปนขอมูลในการพัฒนาผลิตภัณฑ หรือกลาวโดยสรุปคือ การวิจัยและพัฒนา
เปนการรวบรวมเอาการวิจัยพื้นฐาน การวิจัยประยุกต และการใชงานจริงในโรงเรียน มาแปลงลงใน
ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ไดผลิตขึ้น นอกจากนี้ เกย (Gay.  1976:8) ไดกลาวเพิ่มเติมวา ผลของผลิตภัณฑ
จะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใชผลิตภัณฑ จากการวิจัยและพัฒนาอยางแทจริง ซึ่ง
ทําใหการวิจัยทางการศึกษามีคุณคายิ่งขึ้น 
  ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปน
เพียงเทคนิควธิีการที่ชวยเพ่ิมศักยภาพของการวิจัย เพ่ือประโยชนในการจัดการทางการศึกษา หรือเปน
ตัวเชื่อมเพ่ือไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษา และนําไปใชประโยชนไดจริง ฉะนั้นการใชกลยุทธการวิจัย
และการพัฒนา เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศกึษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศกึษา
ใหเปนประโยชนมากขึ้น 
 1.3 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 
  บอรก และ กอลล ไดกลาวถงึขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนาไว 10 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. กําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนา ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลผลิต
ทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนดลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช และ
วัตถุประสงคของการใชรวมถึงการศึกษาทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของและสังเกตภาคสนามที่
เกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่กําหนดที่สนับสนนุการวิจัยและพัฒนา เกณฑในการเลือกกําหนด
ผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี 4 ขอ คือ 
    1.1 ตรงกับความตองการและความจําเปนหรือไม 
    1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดได
หรือไม 
    1.3 บุคลากรมีทักษะความรูและประสบการณจําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้น
หรือไม 
    1.4 ผลผลิตน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
   2. ขั้นวางแผนการวิจัยและพัฒนา 
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    การวางแผนการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย กําหนดวัตถุประสงคของการใช
ผลผลติ ประมาณคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาทีต่องการใชเพ่ือศึกษาความเปนไปไดและพิจารณา
ผลสืบเนื่องจากผลผลิต 
   3. ขั้นพัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลติ ในขั้นการพัฒนารูปแบบน้ีจะเปนขั้นตอน
ของการออกแบบและจัดทําผลผลติทางการศึกษาทีไ่ดกําหนดเอาไว เชน ตองออกแบบหลักสตูร เตรียม 
วัสดุอุปกรณ เครื่องมือการอบรม เอกสารการอบรมและเครื่องมือประเมินผล 
   4. ขั้นทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 โดยการนําเอาผลผลติที่ออกแบบ และ
จัดเตรียมไวไปทําการทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพ ขั้นตอนของการทดสอบผลผลิตน้ีใชโรงเรียน จํานวน 
1 – 3  โรงเรียน ใชกลุมตวัอยางขนาดเล็กประมาณ 6 – 12 คน ทาํการประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม 
การสังเกตและการสัมภาษณ รวบรวมผลขอมูลแลวนํามาวิเคราะห 
   5. ขั้นปรบัปรุงผลผลติครั้งที่ 1 นําผลผลติซ่ึงไดรับการเสนอแนะจากผลการทดลอง
ครั้งที่ 1 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 
   6. ขั้นทดลองหรอืทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 การดําเนินการขัน้ตอนนี้ จะนาํผลผลติที่
ทําการปรับปรุงไปแลวไปทําการทดลองเพื่อทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงค โรงเรียน
ที่ใช จํานวน 5 – 15 โรงเรียน ใชกลุมตวัอยางประมาณ 30 – 100 คน ทําการประเมินในเชิงปริมาณ
ในลักษณะการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน นําผลที่ไดไปเปรียบเทียบกับวตัถปุระสงคของการใช
ผลผลิต อาจจะมีกลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 
   7. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 โดยปรับปรุงผลผลิตที่ได และมีขอเสนอแนะจากผลที่
ไดจากการทดลองครั้งที่ 2 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 
   8. ขั้นทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 ทําการทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของ
การใชงานผลผลิต โดยการทําในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40 – 200 คน 
ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลววิเคราะหผล 
   9. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 เปนการปรับปรุงผลผลิตและขอเสนอแนะจากผลที่ได
จากการทดสอบผลผลิตภาคสนามครั้งที่ 3 แบบปฏิบัติการ 
   10. การนําไปใช โดยการรายงานถึงผลผลิตที่ไดกับที่ประชุมใหญและวารสารเพื่อ
เผยแพรติดตอกับหนวยงานที่เกี่ยวของในทางการศึกษา หรือหนวยงานที่เปนกลุมเปาหมาย เพ่ือนํา
ผลผลิตน้ันเผยแพรออกไปใช 
  อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งทีใ่ชทดแทนการวิจัยทางการศกึษา
แตเปนเทคนิควิธีทีจ่ะเพ่ิมศกัยภาพของการวิจัยการศกึษาใหมีผลตอการจัดการศกึษา คือ เปนตวัเชือ่ม
เพ่ือแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาทีใ่ชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยทุธการวจัิย
และพัฒนาการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือเพ่ือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทาง
การศึกษา 
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 โดยสรุป การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่ทําใหการวิจัยการศึกษา ทั้งการวิจัยพ้ืนฐาน
และการวิจัยประยุกต ไดรับการนําไปใชและปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากขึ้น เพราะการวิจัยและ
พัฒนาเปนประโยชนตอการศึกษา 
 1.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพฒันา 
  บราวน (Brown.  1994) ไดศึกษาเปรียบเทยีบการใชมัลตมีิเดียในการนําเสนอดวยจอภาพ 
ที่มีตัวอักษรและภาพวีดีทัศนในเนื้อหาวิชาที่เกี่ยวของกับความเชื่อ และประเพณีของจีน และเปนวิชา
ที่เหมาะสมกับการเขียน การวิจัยครั้งนี้ไดนาํเสนอเนื้อหา 40 วิชาของมหาวทิยาลัยรัฐวอชิงตันมาสราง
เปนมัลติมีเดีย พบวา การเขยีนตอบสนองของนักเรียนทีเ่รียนจากภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง สูงกวา
การเขียนตอบจากจอภาพที่มีเพียงตัวอักษรอยางเดียว 
  โซลทานิ (Soltani.  1995) ไดทําการศึกษานักศึกษา ระดับสติปญญาปานกลาง สาขา
ประถมศึกษาจํานวน 92 คน โดยแบงเปน 4 กลุมๆ ละ 23 คน คือ กลุมควบคุม และกลุมวางเงื่อนไข 
3 กลุม แยกเปนกลุมใชมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ใชวีดีทัศน และใชตํารา แลวทําการทดสอบหลัง
การเรียนเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ ความมานะพยายามและแรงจูงใจ โดยในการควบคุมจะไมมีการวัดความมานะ
พยายามและแรงจูงใจ การศึกษาพบวา  1) กอนการเรียนแตละคนและแตละกลุมมีความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ในการเรียนเนื้อหาที่คลายกัน นักเรียนที่เรียนจากตําราจะแตกตางจากวีดีทัศน
และมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ 2) สื่อที่ใชในแตละสื่อพบวา ไมมีความแตกตาง อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติทั้งกอนการเรียนและระหวางการเรียน 3) ไมมีความสัมพันธระหวางอัตราการเรียนรูกอนและหลัง
การเรียน 4) ไมมีความสัมพันธกันระหวางขณะเรียนและผลสัมฤทธิ์ในการใชสื่อที่แตกตางกัน 5) มี
ความแตกตางกันระหวางผลสัมฤทธิข์องนักเรียนทั้ง 4 กลุม กลุมมัลตมีิเดียแบบปฏสิัมพันธมีผลสมัฤทธิ์
ในมโนทัศนสูงกวากลุมควบคุม ตํารา และวีดีทัศน และกลุมมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธและวีดีทศัน มี
ลักษณะเฉพาะในการสรางแรงจูงใจในการเรียนรู 
  พอตเตอร (Porter.  1996) ทําการศึกษาวิจัยเพ่ือออกแบบพัฒนาและทดสอบโปรแกรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับใชในการเรียนรูหลักสูตรการจัดการผลิตภัณฑ โดยการประเมินประสิทธิผล
จากนักศึกษาที่ลงทะเบียนในหลักสูตรการจัดการผลิตภัณฑของคณะการจัดการและการตลาด วทิยาลัย
ธุรกิจแหงมหาวิทยาลัยลามาร ในป 1995 พบวา คาเฉลี่ยของการทดสอบกอนและหลังเรยีนในฤดูใบไมผลิ
แตกตางกัน ในภาคฤดูรอนไมแตกตางกัน โดยความแตกตางระหวางการทดสอบกอนและหลังเรียนมี
ตั้งแต 60 เปอรเซ็นต ถึง 100 เปอรเซ็นต นอกจากนี้นักศึกษายังมีความคาดหมายทางบวกตอประสิทธภิาพ
ของมัลติมีเดีย และอุปกรณที่ใชในหลักสูตรดวย 
  เวลส และ คลิก (Well; & Klick.  1997) ไดเสนอวา การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียน
การสอนใหประสบความสําเร็จน้ัน จะตองมีความสมบูรณในดานกราฟก การจูงใจในดานเทคนิค และ
เอฟเฟคทดนตรี เสียง และภาพอนิเมชั่น ภาพ 3 มิติ และภาพเหมือนจริง โดยยกตัวอยางการใชมัลติมีเดีย
ดวยระบบ MIS (Management Information Systems) ของภาคธุรกิจในมหาวิทยาลัยเทนเนสซี่ที่
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ออกแบบโปรแกรมเพื่อใหมีปฏิสัมพันธระหวางครูและนกัเรียนดวยมัลตมีิเดีย ซึ่งทําใหนักเรียนสามารถ
เรียนรูเน้ือหาอยางกาวหนาไดดวยตนเอง 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  การใหความหมายและคําจํากัดความของมัลติมีเดียน้ัน ไดมีผูใหคําจํากัดความไวตางๆ 
กัน ดังน้ี  
  สลอสส (Sloss.  1997: 2) ใหความหมายวา มัลติมีเดียมาจากคําสองคํา คือ Multi หมายถึง
มากหรือหลากหลาย และคําวา Media หมายถึง สื่อหรือขาวสารขอมูล ซึ่งรวมกันแลว หมายถึงการใช
สื่ออยางหลากหลายโดยการมองเห็น และการฟง ซึ่งจะเนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 86) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดียวา หมายถึง สื่อ
หลายแบบ  
  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 216) ไดใหความหมายวา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา 
สื่อ มัลติมีเดีย จึงหมายถึง สื่อหลายอยาง สื่อ หรือตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช 
เชน ขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ และอ่ืนๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 
 จากการใหความหมายของมัลติมีเดียดังกลาว สามารถสรุปไดวา มัลติมีเดีย คือ การนําคอมพิวเตอร
มาควบคุมสื่อตาง  ๆเพ่ือใหทํางานรวมกัน และสามารถนําเสนอขอมูลตาง  ๆไดสะดวก เหมาะสมกับการใชงาน 
ซึ่งสื่อที่นํามาใชรวมกันในระบบมัลติมีเดียน้ี อาจเปนทั้งสัญญาณภาพ เสียง และขอความตางๆ 
 2.2 ประโยชนของมัลติมเีดีย 
  เปนที่ทราบแลววามัลติมีเดีย คือ การสรางสื่อตางๆ รวมกันบนคอมพิวเตอร จึงไดมีการนํา
คอมพิวเตอรมาใชประโยชนในหลายๆ ดาน เชน การนําเสนอผลงาน การตอบสนองดานการใหบริการ
ขอมูลแกลูกคา การติดตอสื่อสารระหวางหนวยงาน รวมทั้งการนํามาใชในวงการศึกษา ดังที่ ดารา แพรตัน 
(2538:4) ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไว ดังนี้ 
   1. ความสามารถในการสื่อสาร 
   2.  คนหาสิ่งที่ตองการไดรวดเร็ว 
   3.  มีความจุในการบันทึกขอมูลสูง 
   4.  สะดวกในการเก็บรักษาและมีความคงทนสูง 
   5.  ตนทุนการผลิตต่ํา 
   6.  งายตอการแกไขและนําไปใชตอ 
  ธนพัฒน ถึงสุข และชเนน สุขวารี(2538:13) กลาววา มัลติมีเดีย ชวยแกปญหาเรื่องเอกสาร
ที่มีเปนจํานวนมาก ดวยการแปลงขอมูลเปนดิจิตอลที่สะดวกแกการคนหา แกไข ทําสําเนา และอ่ืนๆ
ไดรวดเร็ว เพ่ือชวยลดความยุงยากเกี่ยวกับระบบเอกสาร 
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 2.3 เทคโนโลยีทีเ่ก่ียวของกับมัลติมีเดีย 
  ดวยความกาวหนาของคอมพิวเตอร ไดมีเทคโนโลยีที่เก่ียวของกับมัลติมีเดียเกิดขึ้นมากมาย 
ดังที่ มนตชัย เทียนทอง (2540: 25 – 28) ไดกลาวไววา ระบบคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไมใช เทคโนโลยี
เด่ียวๆ ตามลาํพัง แตเปนการรวบรวมเทคโนโลยีหลายอยางเขาดวยกัน เพ่ือใหเกิดความสมบูรณใน
การทํางาน ซึ่งสามารถสรุปเทคโนโลยีที่เก่ียวของได ดังนี้ 
   1. เทคโนโลยีในการบันทึกขอมูล การทํางานของมัลติมีเดีย ประกอบไปดวยภาพ
และเสียงที่มีขนาดของขอมูลใหญมาก ดังน้ันจึงมีการพัฒนาซีดีรอม (CD-ROM) ซึ่งเปนการนําเทคโนโลยี
ของการบันทึกขอมูลดวยแสงมาใช (Optical Technology) 
   2. เทคโนโลยกีารยอขนาดขอมูล การยอขนาดขอมูลที่มีประสิทธภิาพจะเปนปจจัย
สําคัญอยางหนึ่งในการทํางานของระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะถาเก็บขอมูลที่มีความละเอียด
มาก ก็จะใชเน้ือที่ดิสกมาก ดังนั้นจะตองยอขนาดแฟมขอมูลใหลดลงมากที่สุด โดยยังคงความสมบูรณ
ถูกตองของเนื้อหาเอาไว 
   3. เทคโนโลยีคอมพิวเตอร การทํางานของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการทํางาน
ที่เก่ียวของกับขอมูลในปริมาณมหาศาล กระบวนการยอและขยายขอมูล จะตองเกิดอยางรวดเร็วมาก
พอที่จะทําใหการติดตอสงขอมูลระหวางหนวยความจํา และอุปกรณตางๆหยุดชะงักหรือลาชา การใช
เครื่องคอมพิวเตอรที่ทํางานดวยความเร็วสูงจึงมีความจําเปนอยางมาก ดังนั้นการพัฒนาเครื่องคอมพิวเตอร
ที่ใชไมโครคอมพิวเตอรจึงมีบทบาทสําคัญที่ทําใหการพัฒนาระบบมัลติมีเดียประสบความสําเร็จ 
   4. เทคโนโลยีจอภาพ ระบบมัลติมีเดียจะเราความสนใจมากยิ่งขึ้น  ถาเทคโนโลยี
จอภาพคอมพิวเตอรสามารถสรางภาพไดคมชัดและเปนสีธรรมชาติ ในปจจุบันมีการพัฒนาจอภาพให
ดีขึ้น นอกจากนี้ยังมีจอระบบสัมผัส (Touch screen monitor) เพ่ือเพ่ิมความสะดวกในการใชงานได
อีกดวย 
   5. เทคโนโลยรีะบบคอมพวิเตอรเครือขาย การตดิตอสื่อสารในระบบเครือขายคอมพิวเตอร
ดวยระบบ Electronics Mail เปนไดทั้งภาพและเสียง 

ดังนั้นสามารถกลาวโดยสรุปไดวา มีเทคโนโลยีหลายๆ ประเภทที่มาเกีย่วของกับมัลติมีเดีย ทั้ง 
สวนที่เปนกระบวนการพัฒนา จนถึงขั้นของการนําไปใช ทั้งน้ีเน่ืองจากมัลติมีเดียสามารถบรรจุขอมูล
ไดอยางมหาศาล จึงตองออกแบบการนาํเสนอขอมูลที่ดี เพ่ือใหสามารถกระจายไปสูผูใชโดยสื่อที่มี
ประสิทธิภาพ 
 2.4 รูปแบบของสื่อในมัลติมีเดีย 
  รูปแบบของสื่อที่นาํเสนอขอมูลในคอมพิวเตอรมีดวยกันหลายรูปแบบ โดยทัว่ไปจะประกอบดวย
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงเอฟเฟคทในแตละประเภท จะมีรายละเอียด
ดังนี้ 
   1. ขอความ (Text) ขอความถือไดวาเปนองคประกอบพื้นฐานในมัลติมีเดีย โดยมี
หลักการใชคือ 
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    1.1 เพ่ือการนําเสนอ ทั้งน้ีเน่ืองจากขอความอานงายและออกแบบใหสวยงามได 
ทั้งรูปแบบ สี และขนาด 
   1.2 เพ่ือการทําไฮเปอรลิงค หรือการใหความหมายของขอความเพิ่มเติม ซึ่งอาจอยู
ในรูปขอความ ภาพถาย วีดีทัศน หรือเสียง (Tway.1995:4) 
   2. เสียง (Sound) เสียงหมายถึงเสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสียงเอฟเฟคท ซึ่งเม่ือ
รวมกนัอยางเหมาะสมแลว ก็จะทําใหมัลตมีิเดียมีความยิง่ใหญเพ่ิมขึน้ (Tway.  1995: 5) เสียงในระบบ
มัลติมีเดียจะเปนสัญญาณดิจิตอล คือ ตองนําเสียงมาเปลี่ยน จากรูปสัญญาณเดิมที่เปนแบบตอเนื่อง
หรือสัญญาณอนาล็อค ใหเปนแบบดิจิตอลแลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลขเอาไว หลังจากนั้น
จึงนําไปบันทึกหรือตัดตอเหมือนขอมูลปกติ 
   3. ภาพ (Picture) ภาพที่ใชในระบบมัลติมีเดียมี 2 ชนิด คือ  
    3.1 ภาพนิ่ง (Still picture) ภาพที่ใชในมัลติมีเดีย สามารถใชไดทั้งแบบบิตแมบ 
(Bitmap) คือ ภาพที่เกิดจากกลุมของบิตที่ใชแทนภาพและสี ในแตละโปรแกรมจะมีภาพตางๆ เก็บไว
ใหนําออกมาใชและแกไขได เพ่ือความสะดวกและรวดเร็ว รวมทั้งภาพที่ไดจากภาพถาย  
    3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion picture) ภาพเคลื่อนไหวเกดิจากการนําภาพนิ่ง
ที่ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอกัน ดวยความเรว็มากพอที่สายตาไมสามารถจับได และเห็นเปนภาพเคลื่อนไหว
ตอเน่ือง  
 2.5 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
  โรเซนตบอรก (Rosenberg.  1993: 367 – 374)  ไดนําเสนอรูปแบบของการนาํเสนอ
มัลติมีเดียที่ใชกันโดยทั่วไป ดังนี้ 
   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) รูปแบบน้ีจะมีลักษณะใกลเคียงกับหนังสือ 
ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยใหผูใชงานเร่ิมตนใชจากหนาแรก และสามารถไปสูหนาจอที่ผานมาได 
การนําเสนอผลงานแบบนี้โดยมากจะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซึ่งใชขอความเปนตวัหลัก
ในการดําเนินเรื่องรวมทั้งการใสเสียง วีดีทัศนหรือแอนนิเมชัน เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ ในการนําเสนอ
รูปแบบนี้อาจเรียกไดวาเปนไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 
   2. รูปแบบอิสระ (Perform hyper jumping) รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตใหผูใชขามไป
ขามมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งอยางอิสระ  ซึ่งจะเปนการกระตุนความสนใจของผูใช และสราง
ความประหลาดใจจากการนําเสนอขอมูลวา ทําไดอยางไร และวิธีไหนเร็วที่สุด เพ่ือปองกันผูใชงาน
หลงทางหรือสับสนตองมีคําอธิบายใหเขาใจวิธีการใชดวย 
   3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) มัลติมีเดียรูปวงกลม จะประกอบดวยการนําเสนอ
ขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุดมาเชื่อมตอกันและสามารถกลับสูเมนูใหญได เปนรูปแบบที่
เหมาะสมสาํหรับระบบการฝกฝน หรือฝกงานทีใ่ชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐาน ซึ่งมีการแยกฝกเปนสวนๆ 
แลวกลับคืนสูจุดเริ่มตน 
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   4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) รูปแบบฐานขอมูลนี้จะมีการบรรจุดัชนีเพ่ือเพ่ิม
ความสามารถในการคนหาสําหรับการใหรายละเอียดของขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
   5. รูปแบบผสม (Compound Documents) รูปแบบน้ี เปนการผสมรูปแบบทั้ง 4 
ประเภทตลอดจนใช OLE (Object Link and Embedding) นอกจากนีย้ังสามารถเชือ่มตอกับฐานขอมูล
ที่ใหทํางานรวมกับชารต และสเปรดชีดไดอีกดวย 
 2.6 โปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
  ในการสรางและพัฒนาโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนมัลติมีเดียสามารถทําได 2 วิธี คือ 
วิธีเขียนและพัฒนาโปรแกรมจากภาษาคอมพิวเตอร ซึ่งตองอาศัยความรูและประสบการณในการเขียน
โปรแกรม สวนอีกวิธีหนึ่งคือการใชโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธการเรียน (Authoring System) ซึ่ง
เปนโปรแกรมที่เปนที่นิยมใชกันอยางแพรหลายโดยออกแบบขึ้นมาใชงานสําหรับใชงานในดานการเรียน
การสอนโดยเฉพาะ ปจจุบันมีโปรแกรมที่ใชกันทัว่ไป เชน โปรแกรม Multimedia Tool Book โปรแกรม 
Authorware  Professional โปรแกรม Adobe Flash CS3 
 2.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  จากประโยชนของมัลติมีเดียที่มีผลตอการเรียนรูของผูเรียน จึงไดมีการนํามัลติมีเดียมา
ใชในวงการศึกษามากขึ้น ดังนั้นในกระบวนการผลิตจึงตองมีการศึกษาและพัฒนาอยางเปนขั้นตอน โดย
ตองคํานึงถึงองคประกอบทีส่ําคัญ คือ 
  1. หลักการและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึงหลักการ และทฤษฎีการผลติชุดการสอน 
ซึ่งสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักการและทฤษฎีที่ควรคํานึงถึง 
คือ  
    1. ความแตกตางระหวางบุคคล เปนการนาํหลักจิตวทิยาในดานความแตกตาง
ระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางในดานความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย 
อารมณ และสังคม จากความแตกตางดังกลาว ผูสรางชุดการสอนจึงพยายามหาวิธีที่เหมาะสมที่สุดใน
การที่จะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้นๆ 
    2. การนําสื่อประสมมาใช คือ การนําเสนอสื่อการสอนหลายประเภทมาใชสัมพันธกัน
อยางมีระบบ ความพยายามอันน้ีเพ่ือการเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนเดิมที่ยึดหลักผูบรรยายเปน
แหลงเรียนรูมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรียนดวยการใชแหลงเรียนรูจากสื่อประเภทตางๆ 
    3. ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสให
ผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง ประกอบดวย 
     3.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
     3.2 ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 
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     3.3 การมีแรงเสริม คือ ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนทําไดถูกตองถา
ไมถูกตองก็จะไดทราบวาทีถู่กตองนั้นคืออะไร เพ่ือไตรตรองพิจารณาใหเกิดความเขาใจ ซึ่งจะไมทํา
ใหเกิดความทอถอย หรือสิ้นหวังในการเรียน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอ่ืน 
     3.4 การเรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 
    4. การใชวธิีวเิคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาใหสอดคลอง
กับสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางที่จัดไวในชุดการสอนจะสรางขึ้นอยางมีระบบ มี
การตรวจเช็คทุกขั้นตอน และทุกอยางตองสอดคลองสัมพันธกันเปนอยางดี มีการทดลองปรับปรุงจน
มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐาน ที่เชื่อถือไดจึงจะนําออกมาใช 
  2. บุคลากรที่เก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนา 
   มนตชัย เทียนทอง (2540: 14 – 16) กลาววา ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน
ใหมีประสิทธิภาพไดนั้น ตองประกอบดวยบุคลากรที่สําคัญ คือ 
    1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตร และเนื้อหา ซึ่งตองเปนบุคลากรที่มีความรู และ
ประสบการณดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร รวมทั้งการกําหนดเปาหมายและทิศทาง
ของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายของเนื้อหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชาตลอดจนวิธีการวัด และประเมินผลของหลักสูตร บุคคล
กลุมน้ีจะเปนผูที่สามารถใหคําแนะนํา และคําปรึกษาไดเปนอยางดี เรยีกวาเปน Resource Person ทาง 
ดานหลักสูตร 
    2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน หมายถึง ผูที่ทาํหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใด
วิชาหนึ่งโดยเฉพาะ ซึ่งเปนผูที่มีความรู มีความเชี่ยวชาญ มีประสบการณ และมีความสําเร็จในดาน
การเรียนการสอนมาเปนอยางดี เปนตนวา มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซึ้ง สามารถจัดลําดับความยาก
งาย ความสัมพันธ และความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหา หรือวิธีสอน การออกแบบ
และสรางบทเรียนตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปนอยางดี บุคคลกลุมน้ี
จะเปนผูที่ชวยใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ และนาสนใจมากขึ้น 
    3. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน เปนผูเชี่ยวชาญที่จะชวยทําหนาที่ใน
การออกแบบและใหคําปรกึษาแนะนาํทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน อันประกอบดวย เร่ือง
การออกแบบและการจัดองคประกอบ (Layout) การจัดวางรปูแบบ การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ 
การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงาน 
และสื่อการเรียนการสอนอื่นๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี 
แสง เสียง การจัดทํารายงาน และสื่อการเรียนการสอนอื่นๆ ที่จะทําใหบทเรียนมีความสวยงามและ
นาสนใจมากยิ่งขึ้น 
    4. ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนบุคลากรที่มีความสําคัญย่ิงที่จะ 
ทําใหไดบทเรยีนคอมพิวเตอรออกมา เปนกลุมที่มีความชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร หรือ
เปนโปรแกรมโดยตรง ทําหนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอร หรือใหคําปรึกษา
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แนะนํา เกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม (Authoring System) การใชอุปกรณประกอบ การแกไขโปรแกรม 
รวมทั้งการทําเอกสารประกอบการเรียน 
 2.8 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  งานวิจัยในประเทศ 
   บรรพต สวุรรณประเสริฐ และ ประทีป ตรีรณโอภาส (2537: 42 – 43) ทําการวิจัย
เรื่องการผลติมัลติมีเดียเพื่อใชสอนคณิตศาสตร ผลการวิจัยพบวา ผูทดลองใชรูสกึชอบโปรแกรมมลัติมีเดีย
เพ่ือใชสอนหลกัคณิตศาสตร 86% ผูทดลองใช รูสึกชอบโปรแกรมมัลตมีิเดียเพ่ือใชสอนหลักคณิตศาสตร
ที่ชวยใหผูเรียนทําแบบฝกหดัไดดี 79% ผูทดลองใชไดเรยีนรูวิธีการใหมๆ จากโปรแกรมมัลติมีเดีย เพ่ือ
ใชสอนหลักคณิตศาสตร 80% และไมเห็นดวยกับความรูสึกนี้ 20% ผูทดลองใชรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดีย
เพ่ือใชสอนคณิตศาสตร จะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรไดดีขึ้น 84% ผูทดลองใชไมมี
ความรูสึกนี้ 16% และผูทดลองใชรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือสอนหลักคณิตศาสตรเปนเร่ืองสําคัญ
เปนเรื่องจําเปนในปจจุบันทีร่ายวิชาตางๆ ควรผลติโปรแกรมเชนน้ีสอนรายวิชานั้นๆ 86% และผูทดลองใช
ไมเห็นดวยกับความรูสึกนี้ 12 % 
   บุญสืบ พันธุดี (2537: 119 – 120) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาชีววทิยา
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ไดดําเนินการทดลอง 11 ขั้นตอน ผลการทดลองพบวา บทเรียนมีประสทิธภิาพ 
90/90 และมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   ปริตร แกวสวาง (2540) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสือเลมเล็กเชิงวรรณกรรม
ไปสูระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอม ในกลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียน
ชั้นประถมศกึษาปที่ 4 จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวากลุมตวัอยางที่เรียนจากหนังสือเลมเล็ก เชิง
วรรณกรรมระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลี่ย หลัง 
การเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 จากงานวิจัยดังกลาวสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมทางเทคโนโลยี
ที่มีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก ทั้งชวยใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูไดดี และงายขึ้น
กวาการสอนแบบปกติ จะเห็นวางานวิจัยที่มุงศึกษา ผลที่เกิดจากการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียน
การสอนซึ่งจะพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรจะทําใหผูเรียนไดรับผลการเรียนรูที่สูงกวาการเรียนปกติ 
ยังทําใหผูเรียนมีทัศนวิสยัทีดี่ตอการเรียนดวยตนเองและยังพบวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ทําใหใชเวลาเรียนนอยกวาการสอนจากครูโดยตรง 
  งานวิจัยตางประเทศ 
   โมดิเซ็ท (Modisette.  1980: 570) ทําการวิจัยเรื่อง ผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาคณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษา เพ่ือเปรียบเทียบรูปแบบที่ชวยการเรียนการสอนคณิตศาสตรให
ดีขึ้น โดยไดทําการศึกษา 2 รูปแบบ คือ 
    1. การใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
    2. การใชหนังสือแบบฝกหัด 
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    การทดลองกับนักเรียนที่เรียนออนจํานวน 72 คน โดยแบงเปน 3 กลุม คือ  
     กลุมที่ 1 เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
     กลุมที่ 2 โดยใชแบบฝกหัดเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
     กลุมที่ 3 โดยใชโปรแกรมแบบเรียนธรรมดา 
    ผลการวิจัยพบวา กลุมที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอนเสียคาใชจายแพงกวา
ธรรมดาถึง 3.5 เทา แตเม่ือเทียบคาใชจายตอเดือนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวา มีความแตกตาง
กันมาก คือ นักเรียนทีเ่รียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเวลา 5 เดือน มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนเทากับ
นักเรียนที่เรียนแบบธรรมดา 10.5 เดือน 
   เมอรเรล (Merrel.  1985: 3502 – A) ไดทําการวิจัยผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่มีตอความสามารถดานพุทธพิสัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ในวิชาคณิตศาสตรและการอาน โดย
ใชกลุมตัวอยางจํานวน 67 คน แบงออกเปน 3 กลุม โดยให 
    กลุมที่ 1 ไดรับการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยสอน 
    กลุมที่ 2 มีประสบการณในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน แตไมไดใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนในเนือ้หาวิชา 
    กลุมที่ 3 ไดรับการสอนโดยไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
    ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ความสามารถดานพุทธพิสัยสูงกวานักเรียนที่ไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรงในเนื้อหาวิชา 
   เพอรี่ (Perry.  1992) ทําการศึกษาเรื่อง การตอบสนอง (ปฏิกิริยา) ของนักเรียนที่มี
ตอการเรียนการสอนในรูปแบบของการนาํมาใชรวมกัน (มัลติมีเดีย) โดยมีวัตถุประสงคที่จะศกึษาถึง
การตอบสนองของผูเรียนในชั้นเรยีนที่มีการนําเสนอและการจัดลาํดับของภาพนิ่ง ภาพวิดีโอ และเสียง 
นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถใชแปนเลือกไดตามความตองการ เพ่ือใหผูสอนกําหนดตัวเลือก และตั้ง
คําถามไดตามความตองการของผูเรียน จากการศึกษาพบวาผูเรียนสามารถเห็นผลดีของระบบมัลตมีิเดีย 
ซึ่งแสดงใหเห็นถึงการมองเห็นคุณคาของการนําเทคโนโลยีไปใชประโยชนทวีคูณขึน้ ตามความสนใจ
และความตองการ ทั้งน้ียังมีผลยอนกลับสําหรับผูสอนและผูเรียน มีประสิทธิภาพสูงกวาใชสื่อวีดีทัศน 
ผูเรียนใหความสนใจเกี่ยวกบัการนําระบบมัลติมีเดียมาใช ลดความยุงยากของปญหาดานการปฏิบัติการ 
และลดตนทุนของการนําระบบมาใช ขอแนะนําจากการศึกษา คือ การนําระบบมัลติมีเดียไปใชใหเกิด
ประโยชนสูงสดุ ควรใชในลกัษณะที่เปนการสนับสนุนเทคนิคการสอนแบบตางๆ ที่ใชอยู นอกจากนี้
ผูวิจัยเสนอแนะใหมีการศกึษาถึงบทบาทของผลกระทบ และความคาดหมายของผูเรียน บทบาทของ
การเปนเทคโนโลยีชวยสอนสําหรับผูสอน และในดานการประเมินผลการฝกอบรมของผูเขาอบรม 
 ผลการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผานมา แสดงใหเห็นถึงการนําคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาใชในลกัษณะสอนแทนครแูละเสริมการสอนของครู โดยเปนการสอนซอมเสริมเปนสวนใหญ 
และพบวาผูเรียนที่ไดเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวาเดิม 
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3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเองมีความสําคัญตอการเรียนของผูเรยีนทุกคน สนบัสนุนใหเกิดการเรียนรู
ที่มีประสทิธิภาพ ผูเรียนสามารถพัฒนาการเรียนรูของตนเองไดอยางตอเนื่อง ตามความสนใจ วฒิุภาวะ 
และความตองการของตนเอง สงเสริมใหผูเรียนเห็นความสําคัญและรกัการแสวงหาความรูอยูเสมอ และ
เกิดการเรียนรูตลอดชีวิตในที่สุด 
 การเรียนรูดวยตนเองนี้ มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไวมากมาย ดังน้ี 
  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรู
ดวยตนเองเปนหลัก จะไดรับการชวยเหลือและการสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพ่ือน ครู และผูรู เทาที่จําเปน 
การเรียนรูดวยตนเองมีองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 
   1. การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 
   2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
   3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบคุคล 
   4. การเลือกวธิีการเรียนและกจิกรรมการเรียน 
   5. การกําหนดวิธีประเมินผลการเรียน 
  สมบูรณ ศาลายาชีวิน (2526: 26) ไดใหคํานิยามของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนการขวนขวาย
และศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรัก เพ่ือความพึงพอใจ
ที่เกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 
  โนลส (Knowles.  1975: 18) นักการศึกษาที่เร่ิมใชคํานี ้เปนครั้งแรก ไดใหความหมายของ
การเรียนรูดวยตนเองไววา การเรียนรูดวยตนเอง คือ กระบวนการที่บคุคลมีความคดิริเริ่มในการวนิิจฉัย
ความตองการในการเรียนรู การตั้งจุดมุงหมายในการเรียนรู การพบปะบุคคลหรือแหลงเอกสารสําหรับ
การเรียนรู การเลือกและเสรมิแผนการเรียนรู และการประเมินผลการเรียน กิจกรรมเหลานี้อาจไดรับ
ความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมไดรับก็ตาม 
  สเคเจอร (Skager.  1978: 13) อธิบายวา การเรียนดวยตนเองเปนการพัฒนาการเรียนรู
และประสบการณการเรียน ความสามารถในการวางแผนการปฏิบัต ิและการประเมินผลของกิจกรรม
การเรียน ทั้งในลักษณะที่เปนการเรียนรูเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่มี
การรวมมือ 
  ทัฟ (Tough.  1979: 114) เปนผูที่ทําการศึกษาเรื่องนี้อยางจริงจัง ไดกําหนดหนวยใน
การวัดปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบ
วา การเรียนดวยตนเองเรื่องใดเร่ืองหน่ึงที่ใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชัว่โมงขึน้ไป ถือวาเปนหนึ่งโครงการเรียน 
และเม่ือผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู เกิดเจตคติ ไดรับทักษะ
หรือความสามารถที่กอใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียนรูนั้นๆ ดังน้ัน
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การเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป การศึกษาดวยตนเอง เชน การอานเอง 
คิดเอง ทดลองหรือปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 
  กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) ไดอธิบายเกี่ยวกบัการเรียนรูดวยตนเองวา เปนการจัด
ประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบคุคลหนึง่ โดยมีเปาหมายไปสูการพฒันาทักษะการเรียนรู
ของตน และความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปน
เฉพาะบุคคล 
  บรูคฟลด (Brookfield. 1984: 59 – 71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเองหมายถึง 
การเปนตวัของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจาก
แหลงภายนอกนอยที่สุด 
 จากคํานิยามของนักการศึกษาที่กลาวมานี้พอสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการ
การศึกษาของบุคคลที่มีความตั้งใจในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง ดวยวิธีการตางเปนการเรียนรูที่
ผูเรียนมีอิสระในการศึกษาหาความรูดวยตนเองตามความสนใจ และความตองการดวยความกระตือรือรน
และเต็มใจ โดยไมมีผูใดมาบังคับใหเรยีน ผูเรียนกําหนดและควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีการตั้ง
จุดมุงหมายในการเรียนรู มีการทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุวตัถุประสงคการเรียนรู ซึ่งอาจจะไดรับความ
ชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมก็ได การเรียนดวยตนเองนี้เปนลักษณะของการเรียนรูที่พึงประสงคของบุคคล
อันจะนําไปสูความมีประสทิธิผลในการเรียนรู และเปนพ้ืนฐานของการเรียนรูตลอดชีวิตตอไป 
 3.2 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ดวยจุดมุงหมายของวิธีการเรียนรู ดังที่ไดกลาวมาแลวน้ัน รูปแบบการเรียนแบบนี้จึงได
กอประโยชนในหลายๆ ดาน ดังที่ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 188) ไดกลาวไวดังนี้ 
   1. เปนหลักสูตรหรือรายวิชาที่ถูกจัดไวอยางเปนระบบ 
   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องมือวัดกับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียน 
   3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
  การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนตอสภาพการเรียนรู ทําใหการเรยีนรู
ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
   1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมตามความสนใจ 
   2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี
   3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
   4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
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 3.3 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ดวยคณุลักษณะของผูเรยีนที่แตกตางกันนี้ ทําใหความสามารถในการเรียน และวิธกีารเรยีน
ที่แตกตางกันไป เม่ือไดวิเคราะหถึงรายละเอียดดังกลาวแลว นักการศึกษาหลายทานไดแบงประเภท
และลักษณะการเรียนรูดวยตนเองไวอยางสอดคลองกัน ดังนี้ 
  วัชรี บูรณสิงห (2526: 417 – 418) ไดกลาวถึง ลักษณะของวิธีการจัดการศึกษา และ
การเรียนรูของผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวอยางสอดคลองกัน ดังน้ี 
   1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของผูเรียน 
เชน จัดชั้นเรงรัดสําหรับผูเรียนที่เรียนเกงมีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 
   2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน เพ่ือสนองความตองการของผูเรียน 
เชน การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
   3. ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
   4. การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชา 
  กาเย และ บริกส (Gagne; & Briggs.  1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวย
ตนเองออกเปน 5 ประเภท คือ  
   1. แผนการเรยีนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนรูทีค่รูกบันักเรยีน
ตกลงกันในเรือ่งจุดมุงหมายของการเรยีน แลวจึงใหผูเรยีนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
   2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงใน
จุดมุงหมายเฉพาะที่กําหนดไวเอง แตวธิีการศึกษานัน้เปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและ
การจัดเตรียมวัสดุไวใหแลว แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
   3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner- Centers Programs) เปนโปรแกรม
ที่จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

     4. เรียนตามความเร็วของตน (Self - Pacing) เปนการเรียนรูที่ผูเรียนเรียนตาม
อัตราความเรว็หรือความสามารถของตนเอง มีการกาํหนดจุดมุงหมายหรอืเกณฑตางๆ ไวทกุคนเหมือนกัน 
แตจะตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 
   5. การเรียนการสอนที่เนนผูเรยีนกําหนดเอง (Student - Determined Instruction) 
นักเรียนเลือกจุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
 3.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  สมคิด อิสระวัฒน (2538: บทคัดยอ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของคนไทย
ซึ่งกลุมตวัอยางในการวิจัยคือบุคคลซึ่งประสบความสาํเร็จในวชิาชีพของตน โดยมิไดรับการศกึษาหรือ
เรียนจากสถาบันการศกึษาในสาขาวิชาชีพน้ันๆ เปนบคุคลที่ไดรบัการยอมรับจากทองถิ่น หรือจากสถาบัน 
เปนบุคคลที่รูจักกันทั่วไป จํานวน 30 คน จากภูมิภาคตางๆ ของประเทศไทย เครื่องมือที่ใชเปนแบบ
สัมภาษณ ผลการวิจัยพบวา คุณสมบัติของคนที่เรียนดวยตนเองตองเปนคนชางสังเกต ชางคิดวิเคราะห 
เปนนักปฏิบัติและนักประเมินผล รวมทั้งเปนคนที่มีความเพียรพยายาม มีความตั้งใจสอบถามจากผูรู 
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แหลงขอมูลในการเรียนคือการทดลองทําดวยตนเอง ผูรู หนังสือ เพ่ือน และการดูงาน สําหรับปจจัยที่
สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง คือบุคลิกภาพของพอแมหรือบุคคลที่อยูใกลชิด วิธีการสรางสิ่งแวดลอม
เม่ือเลี้ยงดูลูกของพอแมและวิธีการสอน 
  เสง่ียมจิตร เรืองมณีชัชวาล (2543: 82 – 83) ไดศึกษาลักษณะของการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีเรยีนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เครื่องมือที่ใช คือ
แบบทดสอบ ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของกูกลิเอลมิโน ผลการวิจัย
พบวา ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 5 องคประกอบ คือ การเปดใจรับโอกาส
ที่จะเรียน มองอนาคตในแงดี มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักที่จะเรียน และมี
ทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลางมี 3 องคประกอบ คือ 
เชื่อม่ันวา ตนเองเปนผูเรียนที่ดีได มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค และมีความคิดริเร่ิม มีอิสระในการเรียน 
  เวบบ และ โฮวารด (Webb; & Howard.  1977: 356) ไดศึกษาผลการเรียนแบบเรียน
ดวยตนเอง โดยสุมตัวอยางจากนักเรียนระดับเกรด 6 จาก 52 โรงเรียน ทดลองกับวิชาวิทยาศาสตร 
และความเขาใจภาษา ใหนกัเรียนเรียนดวยตนเอง รวมเวลาครึ่งปการศึกษา พบวาการเรียนดวยตนเอง
ไดผลเปนที่นาพอใจของครูและผูปกครอง 
  เกรย (Grey.  1986: 1218 – A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรยีนรู
ดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการจัดการอัตรา
การปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหา การสรางสรรค และระดบัของ
การเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานทีค่วรจะเปน ผลการวิจัยพบวา มีความสัมพันธระหวางคะแนน
ความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศ อายุ 
และเชื้อชาติ 
 จากงานวิจัยขางตนจะเห็นไดวา ผูทีส่ามารถจะเรยีนรูดวยตนเองอยางประสบความสําเร็จน้ัน
จะตองเปนผูที่มีจุดมุงหมายในการเรียนรู เชื่อม่ันในตนเอง มีความคิดสรางสรรค มีความคิดริเริ่ม มี
ทักษะในการแกปญหา และมีอิสระในการเรียน ซึ่งแหลงขอมูลในการเรียนคือการทดลองทําดวยตนเอง 
ผูรู หนังสือ เพ่ือน และการดูงาน 

 

4. เอกสารเกีย่วกับการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
 กรอบความคิดหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  วิสัยทัศน 
   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนสาระที่เนนการทํางาน กระบวนการ
ทํางานและการจัดการอยางเปนระบบ พัฒนาความคิดสรางสรรค มีทักษะการออกแบบงานและการทํางาน
อยางมีกลยุทธ โดยใชกระบวนการเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information 
Communication Technology) ตลอดจนนําเทคโนโลยีจากภูมิปญญาพื้นบาน ภูมิปญญาไทย และเทคโนโลยี
สากลมาใชและประยุกตใชในการทํางาน รวมทั้งการสราง พัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหมๆ เนนการใช
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ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดลอม และพลังงานอยางประหยัดและคุมคา เพ่ือใหบรรลุวิสัยทศันดังกลาว 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี จึงกําหนดวิสัยทัศนของกลุมเปน “การเรียนรูที่ยึด
การทํางานและการแกปญหาเปนสําคญับนพ้ืนฐานของการใชหลักการและทฤษฎเีปนหลักในการทาํงาน 
และการแกปญหา” งานที่นํามาฝกฝนเพื่อบรรลุวิสัยทศันของกลุมน้ัน เปนงานเพื่อการดํารงชีวิตในครอบครัว
และสังคม และงานเพื่อการประกอบอาชพี ซึ่งงานทั้ง 2 ประเภทนี ้ เม่ือผูเรียนไดรับการฝกฝนตาม
กระบวนการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ผูเรียนจะไดรับการปลูกฝง
และพัฒนาใหมีคุณภาพและมีศีลธรรม การเรียนรูจากการทํางานและการแกปญหา ของกลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี จึงเปนการเรียนรูที่เกิดจากการบูรณาการ ความรู ความสามารถ ทักษะ
และความดีที่หลอมรวมกันจนกอเกิดเปนคุณลักษณะของผูเรียนตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด 
  คุณภาพของผูเรียน 
   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี มุงพัฒนาผูเรยีนแบบองครวม เพ่ือให
เปนคนดี มีความรู ความสามารถ โดยมีลักษณะที่พึงประสงคดังนี้ 
   มีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว การอาชีพ การออกแบบ
และเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ 
   มีทักษะในการทํางาน การประกอบอาชีพ การจัดการ การแสวงหาความรู เลือก ใช
เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน สามารถทํางานอยางมีกลยุทธ สรางและพัฒนาผลิตภัณฑ
หรือวิธีการใหม 
   มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รกัการทํางาน ประหยัด อดออม ตรงตอเวลา 
เอ้ือเฟอ เสียสละและมีวินัยในการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจริต ตระหนักถึง
ความสําคัญของสารสนเทศ การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติสิ่งแวดลอมและพลังงาน 
  สาระและขอบขาย 
   สาระ 
    สาระเปนแกนสารความรูของแตละศาสตร หรือแตละกลุมสาระการเรียนรู จัดเปน
เน้ือหา ความรูที่จําเปนตองรู ตองปฏิบัติใหเกิดความชํานาญภายใน 12 ป ซึ่งระบุเปนคําหรือขอความ
สําคัญ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีสาระความรูที่เปนแกนสารความรูของกลุม
อยู 5 สาระ คือ 
    สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
    สาระที่ 2 การอาชีพ 
    สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี 
    สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
    สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ 
    สาระทั้ง 5 สาระนี้ตองนํามาบูรณาการในการเรียนการสอน สาระที่ 4 เทคโนโลยี
สารสนเทศ เปนสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การติดตอสื่อสาร การคนหาความรู 
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การสืบคน การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือสรางงาน คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยี
สารสนเทศ เปนสาระที่มีเน้ือหาที่นํามาวิจัยในครั้งนี ้
   ขอบขาย 
    ขอบขายสาระการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เปนเน้ือหาความรูที่สถานศึกษาจะตองจัดใหผูเรียนไดศึกษาและฝกปฏิบัติตลอด 12 ป ซึ่งกระทรวง 
ศึกษาธิการ กําหนดขอบขายสาระการเรยีนรูเปนกรอบใหสถานศึกษาทั่วประเทศ ไดยึดถือเปนแนว
เดียวกัน แตรายละเอียดความลุมลึกของเน้ือหา ใหอยูในดุลพินิจของสถานศึกษาเปนผูกําหนด โดยให
เหมาะสมกับสภาพของผูเรียนและทองถิ่น สําหรับขอบขายของสาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ มีดังน้ี 
    1. องคประกอบของการผลิตสารสนเทศ 
    2. บทบาทและประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
    3. สวนประกอบและอุปกรณของเครื่องคอมพิวเตอร 
    4. หลักการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร 
    5. ซอฟตแวร 
    6. คอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย 
    7. จริยธรรมในการใชเทคโนโลยีและสารสนเทศ 
   การวัดและประเมินผล 
    แนวการวัดผลและประเมินผลของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เนนการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง คอื เม่ือจบแตละหนวยการเรยีนรูแลวจะตองมีผลงานเชิงประจักษ 
ผลงานที่เปนรูปธรรมออกมา ซึ่งผลงานนั้นจะเปนสิ่งสะทอนความเปนจริงของผูเรียนวารูจริง ทําจริง 
ดีจริง หรือไม  
 จากการศึกษาเอกสารตางๆและงานวิจัยที่เกี่ยวของในการใชสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย
ประกอบการเรียนการสอน ทําใหผลการเรียนของผูเรียนดีขึ้น ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
นอกจากนั้นการเรียนยังเปนไปดวยความสนุก เพราะสื่อการเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีทั้งภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว ทําใหผูเรยีนอยากเรียน มีความตั้งใจในการเรียนเพิ่มขึ้น  
 
 



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการดําเนินการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาเปนขั้นตอน ตามหัวขอตอไปน้ี 
  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  4. วิธีดําเนินการหาประสิทธิภาพบทเรียน 
  5. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากร  
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่ง
กําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนวดับางปะกอก สํานกังานเขตราษฎรบรูณะ 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 5 หองเรียน รวม  197 คน 
  2. กลุมตวัอยาง  
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ซึ่งกําลังศึกษาอยูใน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนวัดบางปะกอก สํานักงานเขตราษฎรบูรณะ 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) 
ดังนี้  
  1. สุมหองเรียนมา 3 หอง จากหองเรียน 5 หอง 
  2. สุมหองเรียน 3 หองใหเปนหองเรียนที่ 1, 2, 3 ตามลําดับ 
  3. สุมนักเรียนหองเรียนที่ 1 มาจํานวน 3 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
  4. สุมนักเรียนหองเรียนที่ 2 มาจํานวน 15 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
  5. สุมนักเรียนหองเรียนที่ 3 มาจํานวน 30 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
  เน้ือหาที่ใชในการทําสื่อมัลติมีเดียในครั้งน้ี คือ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ และ
เทคโนโลยี เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร สาํหรับนกัเรยีนชวงชั้นที่ 3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ตามหลกัสูตร
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีเน้ือหา 3 เรื่อง ดังนี้ 
  เรื่องที่ 1 อุปกรณนําเขาขอมูล 
  เรื่องที่ 2 อุปกรณประมวลผลขอมูล 
  เรื่องที่ 3 อุปกรณแสดงผลขอมูล 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องอุปกรณคอมพิวเตอร 
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและเกณฑการประเมิน 
 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เรื่องอุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ผูวิจัยสรางขึน้ มี
ขั้นตอนในการสรางและพฒันาดังนี้ 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพ่ือใหเขาใจโครงสรางของ
เน้ือหาวิชา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การประเมินผลและจุดประสงคการเรียนรู 
  1.2 ศึกษาเอกสารขอบขายเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 4 
เรื่องอุปกรณคอมพิวเตอร 
  1.3 วิเคราะหกิจกรรมการเรียนการสอนจากคําอธิบายหลักสูตร เพ่ือเปนแนวทางในการกําหนด
กิจกรรมการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เรื่องอุปกรณ
คอมพิวเตอร ทั้งน้ีเพ่ือใหกิจกรรมเปนไปตามวตัถุประสงคที่หลักสตูรตองการ 

  1.4 กําหนดจุดประสงคการเรียนรูที่คาดหวังตามหลักสูตร 
  1.5 เลือกและจัดแบงเน้ือหาออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 
   เรื่องที่ 1 อุปกรณนําเขาขอมูล 
   เรื่องที่ 2 อุปกรณประมวลผลขอมูล 
   เรื่องที่ 3 อุปกรณแสดงผลขอมูล 
  1.6 ศึกษาเทคนิคการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.7 การออกแบบเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอน ดังนี้ 
   1.7.1 กําหนดโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีการจัดเนื้อหา
แบบเรียงลําดับ 
   1.7.2 เขียนบทเรียนในแตละกรอบลงในแผนเรื่องราว (Story Card)  โดยในแตละ
แผนประกอบดวย การกําหนดสี รูปแบบ/ขนาดตัวอักษร สีพ้ืน รวมถึงขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของ เชน 
การใสเน้ือหาและกิจกรรม ขอมูลที่จะแสดงบนจอ สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนองขอมูล สําหรับการ
ควบคุมการตอบสนอง อีกทั้งการกําหนดเสียงตางๆ ที่จะใชประกอบบทเรยีน เม่ือเขียนบทเรยีนครบ
ทุกกรอบแลว นํามารวบรวมเปนตนฉบบัราง (Script) 
   1.7.3 สรางแบบฝกหดัระหวางเรียน โดยมีลักษณะเปนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 
จํานวน 30 ขอ เรื่องละ 10 ขอ  
   1.7.4 การตรวจสอบและแกไขเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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   1.7.5 นําตนฉบบัราง (Script) และแบบฝกหัดระหวางเรียนไปเสนออาจารยที่ปรึกษา
สารนิพนธและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของบทเรียน จากนั้นนําไปปรบัปรุงแกไข
บทเรียนตามที่อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษาแนะนํามา 
   1.7.6 สรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามแผนเรื่องราว (Story Card) ที่ไดทํา
การปรับปรุงแลวดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  
   1.7.7 การตรวจสอบและแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย นําบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลว ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาตรวจสอบอีกครัง้ แลวปรับปรุงแกไขในสวนที่บกพรอง 
   1.7.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่สรางเสร็จแลว
เสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบคุณภาพแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ 
   1.7.9 ดําเนินการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
 2. การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ศึกษาเอกสาร ขอบขายเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สาระที่ 4 เรื่องอุปกรณคอมพิวเตอร 
  2.2 ศึกษาหลักสูตร คําอธิบายสาระการเรียนรู ศึกษาคําอธิบายหนวยการเรียนรูเรื่อง
อุปกรณคอมพิวเตอร 
  2.3 ศึกษาการสรางแบบทดสอบจากเอกสารวิธีการสรางขอสอบ การวัดผลประเมินผล 
  2.4 สรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 60 ขอ เร่ืองละ 20 ขอ ให
ครอบคลุมเน้ือหา 
  2.5 นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบวาขอสอบแตละขอตรงตาม
จุดประสงคการเรียนรูหรือไม 
  2.6 นําแบบทดสอบที่ตรวจสอบและแกไขโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไปทดลองใชกับนักเรียน
ระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 โรงเรียนวัดบางปะกอก ปการศึกษา 2554 จํานวน 100 คน 
เพ่ือคํานวณหาคาสถิต ิ
  2.7 นาํผลการทดสอบมาวเิคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ
ขอสอบ โดยใชเทคนิค 27 % ของจุง เดห ฟาน โดยคัดเลือกแบบทดสอบที่มีความยากงาย ระหวาง 
0.20 ถึง 0.80 และคาอํานาจจําแนก 0.20 ขึ้นไป จํานวน 30 ขอ เรื่องละ 10 ขอ 
  2.8 นําแบบทดสอบที่ผานการคดัเลือกมาหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสตูร 
KR-20 ของคูเดอร ริชารดสนั ไดผลการวเิคราะหคุณภาพขอสอบดังแสดงในตาราง 1 
 
 
 



  25 

ตาราง 1 ผลการประเมินคณุภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เรื่องที่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อม่ัน 
     

1 10 0.44 – 0.78 0.51 – 0.83 0.74 
2 10 0.40 – 0.78 0.46 – 0.76 0.63 
3 10 0.53 – 0.75 0.64 – 0.84 0.82 
     

รวม 30 0.40 – 0.78 0.46 – 0.84 0.84 
     

 
 3. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 
  3.1 วิเคราะหคุณสมบัติทีค่วรประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสรางแบบ
ประเมินคุณภาพใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคณุสมบัติทีต่องการประเมิน 
  3.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพจากเอกสารและผลงานวิจัยตางๆ 
  3.3 สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญจํานวน 
2 ฉบับ ใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติทีต่องการประเมิน โดยใชแบบประเมินผล
บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ผูศึกษาคนควาไดสรางขึ้น ซึง่เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ 
ดังนี้ 
   ระดับที่ 5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
   ระดับที่ 4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
   ระดับที่ 3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
   ระดับที่ 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
   ระดับที่ 1 หมายถึง ใชไมได 
  ผลการประเมนิจากผูเชี่ยวชาญใชเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี้ 
   คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
   คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 
   คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 
   คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 
  ผูวิจัยกําหนดคุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตองมีคาเฉลีย่ตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
จึงถือวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก 
  3.4 นาํแบบประเมินที่ผูศึกษาคนควาสรางขึน้ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธและใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาทําการประเมนิแลวปรบัปรุงแกไข 
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การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดีย 
 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว โดยนําไปทดลองโดย
ใชเวลาในการทดลองจํานวน 3 วันเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขัน้ตอน 
ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เพ่ือหาขอบกพรอง
ในดานตางๆ เชน ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษา ตัวอักษร รูปภาพ 
เสียง เปนตน โดยผูศึกษาคนควาใชวธิีสงัเกตพฤติกรรมระหวางเรียน ซักถามปญหา เพ่ือนําขอมูลไป
ปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะตองเรียนเรื่องที่ 1 พรอมทาํแบบฝกหัดระหวาง
เรียนควบคูกนัไป และเม่ือเรียนจบเน้ือหาแลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 
ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 เรื่อง จากนั้น นําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของแตละเรื่องทีไ่ดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชสูตร  E1/E2 
 การทดลองครัง้ที่ 3 เปนการทดลองกบักลุมตวัอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรยีนศึกษาบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะตองเรียนเร่ืองที่ 1 พรอมทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนควบคูกันไป และเม่ือเรียนจบเนื้อหาแลว  ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
ทําเชนนี้ จนครบทุกเรื่อง จากนั้นนําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องที่ไดไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยใชสูตร  E1/E2 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. หาคาเฉลี่ย 
 2. หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน โดยวิเคราะหเปนรายขอ โดยใชเทคนิค 27% ของ จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และ
อังคณา สายยศ.  2538: 208 – 219) 
 3. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ
; และ อังคณา สายยศ.  2538: 208 – 219) 
 4. หาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสตูร E1/E2 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 294 – 295) 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การวิจัยในครั้งน้ี เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 
บทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดี มีความจุขนาด 5.62 เมกกะไบต และมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย คือ มี
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกบัผูเรยีน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอร แบงออกเปน 3 เรื่อง คอื อุปกรณ
นําเขาขอมูล อุปกรณประมวลผลขอมูลและอุปกรณแสดงผลขอมูล บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูป 
ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเองและโตตอบกับบทเรียนได บทเรียนประกอบดวย 
ชื่อบทเรียน ผลการเรียนรูทีค่าดหวัง คําแนะนําบทเรียน เมนูหลัก เมนูยอย เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัด
ระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน พรอมแจงผลคะแนน 
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอร 
ดังนี้ 

 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอรกลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 และเสนอตออาจารยที่
ปรึกษาเรียบรอยแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา จํานวน 3 ทาน และผูเชีย่วชาญดานสื่อ จํานวน 3 ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการประเมินดังแสดงในตาราง  
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ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
   

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
    1.1 เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
    1.2 ความถูกตองสมบูรณของเน้ือหา 
    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 
    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบท 
    1.5 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 
    1.6 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 
    2.1 ความถูกตองของภาษาที่ใช 
    2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 
    2.3 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 
    2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 
3. แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
    3.1 ความชัดเจนของคําถาม 
    3.2 ความสอดคลองกับเนื้อหา 
    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
    3.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 

4.61 
4.67 
4.67 
4.34 
4.67 
4.67 
4.67 
4.50 
4.34 
4.67 
4.67 
4.34 
4.58 
4.67 
4.67 
4.34 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดีมาก 

   

รวมเฉลีย่ 4.57 ดีมาก 
   

 
 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา เน้ือหาโดยรวมผลการประเมินอยูในระดับดีมากโดยแบงผลการประเมินรายดานได ดังนี้ 
  1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนทั้งเรื่องอยูในระดับ
ดีมาก เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถูกตองสมบูรณของเน้ือหา ความเหมาะสม
ในการจัดลําดับเนื้อหาในแตละบท ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวาง
เรียนอยูในระดับดีมาก ความเหมาะสมในการจัดลําดับเน้ือหาอยูในระดับดี 
  2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนทั้งเรื่องอยูในระดับ
ดี ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 
ความถูกตองของภาษาที่ใช ความเหมาะสมของเสียงประกอบอยูในระดับดี 
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  3. ดานแบบฝกหัด แบบทดสอบ ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนทั้งเรื่องอยูในระดับ
ดีมาก ความชัดเจนของคําถาม ความสอดคลองกับเนื้อหา ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทาย
บทเรียนอยูในระดับดีมาก ความเหมาะสมของจํานวนของแบบฝกหัดและแบบทดสอบอยูในระดับดี 
  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณ
คอมพิวเตอร ไดมีขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้น
ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังนี้ 
   1. ควรระมัดระวงัเร่ืองขนาดรปูภาพที่จะนาํมาใช ถาภาพมีขนาดใหญมาก จะทําให
บทเรียนมีความจุมาก และรูปภาพควรมีความชัดเจนและสวยงาม 
   2. ควรใสภาพใหตรงกับเนื้อหา 
   3. แกไขคําผิดในเนื้อหาบางเรื่อง 
  ผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
   1. นําภาพที่ไดไปยอใหมีขนาดเล็กลงดวยโปรแกรมตกแตงภาพ 
   2. นําภาพที่ไมตรงกับเนื้อหาออก ใสภาพที่เหมาะสมกับเนื้อหา 
   3. แกไขคําผิดตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
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ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
   

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
    1.1 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 
    1.2 ความเหมาะสมในการจัดลําดับขัน้ในการนําเสนอเนื้อหา 
    1.3 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 
    1.4 ความนาสนใจในการนําเสนอ 
2. ดานภาษา 
    2.1 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 
    2.2 ความเขาใจชัดเจนในเนื้อหา 
3. ดานกราฟฟก 
    3.1 ความเหมาะสมของแบบตวัอักษร 
    3.2 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและส ี
    3.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
    3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษรและพื้นหลัง 
    3.5 ความเหมาะสมของรูปภาพและกราฟฟกในการนําเสนอ 
4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 
    4.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
    4.2 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 

4.50 
4.67 
4.67 
4.67 
4.00 
4.33 
4.33 
4.33 
4.20 
4.00 
4.00 
4.33 
3.67 
5.00 
4.16 
4.00 
4.33 

ดี 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
พอใช 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 

   

รวมเฉลีย่ 4.30 ดี 
   

 
 จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งเรื่องผลการประเมินอยูในระดับดีมาก โดย
แบงผลการประเมินรายดานไดดังนี้ 
  1. ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรือ่ง ผูเชีย่วชาญมีความเห็นวาบทเรยีนทัง้เรือ่งอยูในระดับดี 
ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสม
ของรูปแบบการนําเสนออยูในระดับดีมาก ความนาสนใจในการนําเสนออยูในระดับดี 
  2. ดานภาษา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนทั้งเรื่องอยูในระดับดี ความเหมาะสม
ของภาษากับระดับผูเรียน ความเขาใจชัดเจนในเนื้อหาอยูในระดับดี 
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  3. ดานกราฟฟก ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนทั้งเรื่องอยูในระดับดี ความเหมาะสม
ของรูปภาพและกราฟฟกในการนําเสนออยูในระดบัดีมาก ความเหมาะสมของแบบตวัอักษร ความเหมาะสม
ในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรอยูในระดับดี ความเหมาะสม
ของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลังอยูในระดับพอใช  
  4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนทั้งเรื่องอยู
ในระดับดี ความชัดเจนของเสียงบรรยาย ความนาสนใจของดนตรีประกอบอยูในระดับดี 
  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผูเชี่ยวชาญมีขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข ดังนี้ 
   1. แบบทดสอบเอาเฉลยออก ใหทราบผลคะแนนเมื่อสอบเสร็จเทานั้น 
   2. คําแนะนําในการใชปุม ใชเครื่องหมายบทเรียน 
   3. ตัวอักษรอานยาก มีเงา ควรเอาเงาออกเพื่อใหดูงาย อานงาย 
  ผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
   1. เอาคําเฉลยออกจากแบบทดสอบ 
   2. เพ่ิมคําแนะนําในการใชปุม ใชเครื่องหมายบทเรียน 
   3. ตัวอักษรในบางหัวขอมีเงา ไดทําใหไมมีเงาเพื่อใหอานงาย 
 

ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร ที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผล
การศึกษาคนควาได ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียน ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 3 คน โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพวิเตอร 1 เครื่อง เพ่ือหาขอบกพรอง
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตาง  ๆ โดยการบันทึก และสังเกตพฤติกรรมในขณะทําการทดลอง 
และสัมภาษณผูเรียนถึงปญหาทางดานความชัดเจนของภาพ เสียง การดําเนินกิจกรรม และการโตตอบ
กับผูเรียน ผูวจัิยพบวา ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรอืรนในการเรียนเปนอยางดี ในสวนของเนือ้หา
ผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู ภาพประกอบสวย มีความชัดเจน ในการทําแบบฝกหัดผูเรียนพอใจ
ที่ไดโตตอบกับบทเรียน ดีใจเม่ือตอบถูกและผูเรียนจะเรียนดวยความตั้งใจ พยายามทําแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบใหไดคะแนนมากๆ จากการสัมภาษณพบวาผูเรียนมีความรูสึกพอใจในบทเรียน และเห็น
วาภาพมีความสวยงาม บางภาพนักเรียนไมเคยเห็นมากอน การเรียนก็มีความสนุก มีดนตรีประกอบ
ทําใหเรียนดวยความสนุกและไดเรียนรูอุปกรณคอมพวิเตอรเพ่ิมขึ้น จากการทดลองครั้งที่ 1 มีสิ่งที่ตอง
ปรับปรุงดังน้ี  
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   1. ผูเรียนยังไมคุนเคยกบัการเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ผูวิจัยตองอธิบาย
วิธีการเรียนใหผูเรียนไดเขาใจกอนที่จะเปดเครื่องคอมพิวเตอร 
   2. ในการทําแบบทดสอบ ผูเรียนรีบทํามากเกินไป ตองคอยเตือนใหผูเรียนทําชาๆ 
อานและดูใหดีกอนลงมือทํา 
   3. ปุมหนาตอไป อยูไมตรงกัน เวลาคลิกตองคอยขยับเมาส ทําใหชาและตองขยับ
เมาสบอยๆ 
  ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบ รวมถึงขอบกพรองตางๆ ของบทเรียนเพื่อนํามาปรับปรุง
แกไขบทเรียนใหเหมาะสมดังน้ี 
   1. ทําคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแจกใหกับนักเรียนกอนใชบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2. ในการทําแบบทดสอบไดอธิบายใหนักเรียนเขาใจวิธีการทําและใหนักเรียนดู คูมือ
การทําแบบทดสอบในคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   3. ปรับปุมหนาตอไปใหตรงกัน เพ่ือใหคลิกไดสะดวกขึ้น 
 ผลการทดลองครั้งที่ 2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติใมีเดียที่ปรบัปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตวัอยาง
ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 15 คน โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 
เครื่อง เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยบันทึก
คะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนแตละเรื่อง พรอมทั้งหาขอบกพรอง
ของบทเรียนในดานตาง  ๆโดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง จากนั้นนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองดังแสดงใน ตาราง 3 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เรื่องที่ 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ 

E1/ E2 
        

1 
2 
3 

10 
10 
10 

8.60 
9.06 
8.93 

86.00 
90.67 
89.33 

10 
10 
10 

9.13 
8.93 
8.87 

91.33 
89.33 
88.67 

86.00/91.33 
90.67/89.33 
89.33/88.67 

        

รวม 30 26.59 88.67 30 26.93 89.78 88.67/89.78 
        

 
 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
จากการทดลองครั้งที่ 2 พบวาบทเรียนทั้ง 3 เรื่อง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 88.67/89.78 โดย
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เรื่องที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 86.00/91.33 เรื่องที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ เปน 
90.67/89.33 เรื่องที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 89.33/88.67 ซึ่งแสดงวา บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียในเรื่องที่ 1 เรื่องที่ 2 และเรื่องที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 ผลการทดลองครั้งที่ 3 
  การทดลองครัง้ที่ 3 เปนการนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ไดรบัการปรบัปรงุแกไข
เรียบรอยแลว มาใชทดลองกบักลุมตวัอยาง จํานวน 30 คน เพ่ือทาํการทดลองหาประสทิธิภาพของบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ซึ่งไดผลการทดลอง ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เรื่องที่ 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ 

E1/ E2 
        

1 
2 
3 

10 
10 
10 

8.83 
9.23 
9.20 

88.33 
92.33 
92.00 

10 
10 
10 

8.67 
8.80 
8.70 

86.67 
88.00 
87.00 

88.33/86.67 
92.33/88.00 
92.00/87.00 

        

รวม 30 27.26 90.89 30 26.17 87.22 90.89/87.22 
        

 
 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณ
คอมพิวเตอร พบวา บทเรียนทัง้ 3 เร่ืองมีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 90.89/87.22 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ
เปน 88.33/86.67 เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 92.33/88.00 เรื่องที่ 3 มีประสทิธิภาพเปน 92.00/87.00 
ซึ่งไดประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยในครัง้นี้ เปนการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมุงพัฒนา
สื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด 
 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวชิาอ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร  
  ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2554 โรงเรียนวัดบางปะกอก สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร  จํานวน 5 หองเรียน 
มีนักเรียนทั้งหมด 197 คน 
 2. กลุมตวัอยาง  
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 
ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนวัดบางปะกอก สํานักงานเขตราษฎรบูรณะ 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) 
ดังนี้  
  2.1 สุมหองเรียนมา 3 หอง จากหองเรียน 5 หอง 
  2.2 สุมหองเรียน 3 หองใหเปนหองเรียนที่ 1, 2, 3 ตามลําดับ 
  2.3 สุมนักเรียนหองเรียนที่ 1 มาจํานวน 3 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
  2.4 สุมนักเรียนหองเรียนที่ 2 มาจํานวน 15 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
  2.5 สุมนักเรียนหองเรียนที่ 3 มาจํานวน 30 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาทีใ่ชในการทาํสื่อมัลตมีิเดียในครั้งนี้ คือ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี
เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตามหลักสูตรกลุมสาระ
การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีเน้ือหา 3 เรื่อง ดังนี้ 
  เรื่องที่ 1 อุปกรณนําเขาขอมูล 
  เรื่องที่ 2 อุปกรณประมวลผลขอมูล 
  เรื่องที่ 3 อุปกรณแสดงผลขอมูล 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องอุปกรณคอมพิวเตอร 
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอร 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบบั คือ 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 

การดําเนินการทดลอง  
 ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 1. ทําการทดลองครั้งที่ 1 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปทดลองใช
กับกลุมทดลองกลุมที่ 1 โดยนักเรียน 1 คนเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง แลวสังเกตนักเรียน
ในขณะทดลองวามีสวนใดบกพรองบาง เสร็จแลวนําขอบกพรองที่ไดมาปรับปรุงแกไข 
 2. ทําการทดลองครั้งที่ 2 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว
ไปทดลองกับนักเรียนในกลุมที่ 2 โดยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน และวัดผลการเรียนของ
นักเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผล
ที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน และปรับปรุงแกไขบทเรยีน 
 3. ทําการทดลองครั้งที่ 3 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไข จาก
การทองลองครั้งที่ 2 แลวนํามาทดลองกบักลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน มาวัดผลสัมฤทธิ ์แลวนําผลทีไ่ด 
มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน ตามเกณฑ 85/85 
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ประกอบดวยเนือ้หา 3 เรื่อง  
  เรื่องที่ 1 อุปกรณนําเขาขอมูล 
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  เรื่องที่ 2 อุปกรณประมวลผลขอมูล 
  เรื่องที่ 3 อุปกรณแสดงผลขอมูล 
 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง อุปกรณคอมพิวเตอร มีดังนี้ 
  2.1 จากการประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี
การศึกษาพบวา บทเรียนมีคุณภาพในระดับดีมาก และระดับดี 
  2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสทิธิภาพ
โดยรวม 90.89/87.22 และแตละเร่ืองมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
   เรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 88.33/86.67 
   เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพ 92.33/88.00 
   เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ 92.00/87.00 
 

อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน
เปน 90.89/87.22 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพในระดับดีมาก และดี ตามลําดับ จึงสามารถอภิปรายผลได
ดังนี้ 
 1. จากการหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย พบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผูเรียนสามารถนําไปใชศกึษาดวยตนเองไดเปนการสงเสริมใหมีการเรียนรู
ดวยตนเอง บทเรียนมีภาพ เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ สามารถ
เรียนไดทั้งในหองเรียนและที่บานของนักเรียน 
 2. บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียน้ี เปนการเรียนทีส่อดคลองกับทฤษฎคีวามแตกตางระหวาง
บุคคล ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูแตกตางกัน ดังนั้นบทเรียนนี้จะชวยใหผูเรียน
รูสึกพอใจ นักเรียนที่เรียนชาสามารถเรยีนไดครั้งละเรื่อง สวนนักเรียนที่เรียนรูไดเร็ว สามารถเรียน 
ทั้งสามเรื่องจบในครั้งเดียว 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียน
สนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียน เน่ืองจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย มีการนําเสนอเนื้อหา
โดยใชขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรีประกอบ มีการโตตอบกับบทเรียน สงผลใหบทเรียน
มีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสทิธิภาพ
ตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
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ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากการพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณคอมพวิเตอร กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 1. ควรนําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรยีนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลย ี สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 ไปเปนแหลงการเรียนรูในหองสมุด 
หรือหองคอมพิวเตอร เพ่ือใหผูเรียนศึกษาคนควาและเรียนรูไดดวยตนเอง 
 2. ครูผูสอนสามารถนําเอาบทเรียนที่ไดพัฒนาขึ้นมานี้ ไปใชประกอบการเรียนการสอนเพื่อให
เกิดประโยชนตอการเรียนการสอน 
 3. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ผูวิจัยควรจะเตรียมทรัพยากรตางๆ ให
พรอม เชน เน้ือหา ภาพ เสียงประกอบ เพ่ือสะดวกและรวดเรว็ในการสรางบทเรียน และผูวิจัยควรมี
ความรูเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอรในการตัดตอภาพ ตัดตอเสียง มีความรูดานการออกแบบเพื่อให
บทเรียนที่ไดมีความสวยงาม นาเรียน ซึ่งจะสงผลใหบทเรยีนนั้นเกิดประสิทธิภาพกับผูเรียนอยางแทจริง 

 

ขอเสนอแนะในการวิจัย 
 1. ควรมีการขยายผลการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหครอบคลุมตลอดทั้งชวงชั้น 
เพ่ือใหนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 และชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ไดเรียนดวย 
 2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรพิจารณาขนาดความจุของบทเรียน เพ่ือ
ทําเปนบทเรียนผานอินเทอรเน็ต  
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ภาคผนวก ก 
 

ตารางแสดงคาความยากงาย คําอํานาจจําแนก และคาความ 
เชื่อมั่นของแบบทดสอบ เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร 
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ตาราง 6 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหนวยที่ 1 อุปกรณ 
     นําเขาขอมูล 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 
   

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.68 
0.66 
0.71 
0.76 
0.44 
0.78 
0.76 
0.68 
0.77 
0.59 

0.83 
0.65 
0.68 
0.62 
0.51 
0.75 
0.62 
0.72 
0.67 
0.73 

   

 
 คาความยากงาย อยูระหวาง 0.44-0.78 
 คาอํานาจจําแนก อยูระหวาง 0.51-0.83 
 คาความเชื่อม่ัน เทากับ 0.74 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหนวยที่ 2 อุปกรณ 
     ประมวลผลขอมูล 
 

ขอ ความยากงาย   อํานาจจําแนก 
   

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.59 
0.71 
0.78 
0.73 
0.67 
0.78 
0.57 
0.40 
0.77 
0.78 

0.73 
0.68 
0.75 
0.66 
0.53 
0.59 
0.59 
0.46 
0.76 
0.59 

   

 
 คาความยากงาย อยูระหวาง 0.40-0.78 
 คาอํานาจจําแนก อยูระหวาง 0.46-0.76 
 คาความเชื่อม่ัน เทากับ 0.63 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหนวยที่ 3 อุปกรณ 
     แสดงผลขอมูล 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.74 
0.53 
0.68 
0.67 
0.62 
0.55 
0.68 
0.75 
0.72 
0.74 

0.79 
0.79 
0.83 
0.84 
0.78 
0.69 
0.83 
0.78 
0.80 
0.64 

   

 
 คาความยากงาย อยูระหวาง 0.53-0.75 
 คาอํานาจจําแนก อยูระหวาง 0.64-0.84 
 คาความเชื่อม่ัน เทากับ 0.82 
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ภาคผนวก ข  
 

ตัวอยางแบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร 

 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 48 

แบบทดสอบ 
หนวยที่ 1 เร่ือง อุปกรณนําเขาขอมูล 

 
1. สัญลักษณใดไมมีบนแปนคียบอรด 
 ก.  > 
 ข.  < 
 ค.  = 
 ง.  ≠  
2. โดยทั่วไปไฟลในขอใดจะมีขนาดใหญที่สดุ 
 ก.  ไฟลรูปภาพ 
 ข.  ไฟลวีดีโอ 
 ค.  ไฟลเอกสารสิง่พิมพ 
 ง.  ไฟลเอกสารเงนิเดือน 
3. ขอใดถูกตองเกี่ยวกับ CD-ROM Drive 
 ก.  อานแผน CD ไดอยางเดียว 
 ข.  อานแผน CD และ DVD ได 
 ค.  อานและเขียนแผน CD ไดอยางเดียว 
 ง.  อานและเขียนแผน CD และ DVD ได 
4. แผน CD มีความจุประมาณเทาใด 
 ก.  500-600 MB 
 ข.  650-700 MB 
 ค.  750-800 MB 
 ง.  800-1000 MB 
 
5. แผน DVD มีความจุประมาณเทาใด 
 ก.  1.44 GB 
 ข.  2.3 GB 
 ค.  4.0 GB 
 ง.  4.7 GB 
6. แผน Blu-ray มีความจุประมาณเทาใด 
 ก.  10-15 GB 
 ข.  15-20 GB 
 ค.  25-50 GB 
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 ง.  80-100 GB 
7. ไดรวในขอใดที่สามารถอานและเขยีนแผน CD,DVD และแผน Blu-ray ได 
 ก.  CD-RW 
 ข.  DVD-RW 
 ค.  Blu-ray 
 ง.  Blu-ray RW 
8. ขอใดเปนภาพ DVD-ROM Drive 
 
 ก. 
 
            
                                                                                 
 ข. 
 
 
 
                                                                                    
 ค. 
 
 
 
 
 
 
 
 ง. 
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9. ขอใดเปนภาพแผน CD-R 
 
 ก. 
 
 
 
                                                                                                              
 
  
 
 ข. 
 
 
 
 
 
 
 ค.                                                 
 
 
 
 
 
 
 
 ง.   
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10. ขอใดเปนภาพแผน Blu-ray 
 
 
 ก.   
 
 
                                                                                                                  
 
 
 
 
 ข. 
 
 
 
 
 
 ค. 
 
 
 
 
 
 
 ง. 
 
 
 
 
 
                                            
 
 
 



 52 

แบบทดสอบ 
หนวยที่ 2  เร่ืองอุปกรณประมวลผลขอมูล 

 
1. ศูนยกลางในการเชื่อมตออุปกรณตางๆ ภายในเครื่องคอมพิวเตอรคืออุปกรณในขอใด 
 ก.  ซีพียู 
 ข.  เมนบอรด 
 ค.  ฮารดดิสก 
 ง.  แรม 
2. เมนบอรดในขอใดมีขนาดใหญที่สุด 
 ก.  ATX 
 ข.  mini ATX 
 ค.  Micro ATX 
 ง.  Flex ATX 
3. CPU ยอมาจากคําในขอใด 
 ก.  Central People Unit 
 ข.  Central Process Unit 
 ค.  Central Program Unit 
 ง.  Central Processing Unit 
4. อุปกรณที่เปรียบเสมือนสมองของเครื่องคอมพิวเตอรคืออุปกรณในขอใด 
 ก.  เมนบอรด 
 ข.  ซีพียู 
 ค.  แรม 
 ง.  ฮารดดิสก 
5. CPU ที่มีหนวยประมวลผล 2 หนวย มีชื่อเรียกวาอยางไร 
 ก.  Dual-Core 
 ข.  Triple-Core 
 ค.  Quad-Core 
 ง.  Hexa-Core 
6. ขอใดเปน CPU ของ Intel 
 ก.  Athlon X2 
 ข.  Athlon XP 
 ค.  Core i7 
 ง.  Semporn 
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7. อุปกรณที่มีความจุขอมูลสงูที่สุดภายในเครื่องคอมพิวเตอรคืออุปกรณใด 
 ก.  RAM 
 ข.  CPU 
 ค.  Harddisk 
 ง.  UPS 
8. อุปกรณใดเปนที่พักขอมูลในขณะที่ซีพียปูระมวลผล 
 ก.  ฮารดดิสก 
 ข.  การดแสดงผล 
 ค.  แรม 
 ง.  ซีดีรอม 

9.  ขอใดเปนภาพของแรม 
 
 
 ก.   
 
 
 
                                                         
 ข. 
 
 
 
 ค.                                               
 
 
 
 
 
 ง. 
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10. ขอใดเปนภาพของการดแสดงผล 
 
 ก. 
 
 
 
 
                                                                                                    
 
 
 ข. 
 
 
 
 
 
 
 ค.                                                
 
 
 
 
 
  
 
 ง. 
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แบบทดสอบ 
หนวยที่ 3 เร่ืองอุปกรณแสดงผลขอมูล 

 
1. จอภาพคอมพิวเตอรที่มีลักษณะคลายกับจอโทรทัศนรุนเกาคือจอภาพชนิดใด 
 ก.  CRT 
 ข.  LCD 
 ค.  LED 
 ง.  FED 
2. จอภาพชนิดใดใหภาพคมชัดและประหยดัไฟมากที่สุด 
 ก.  CRT 
 ข.  LCD 
 ค.  LED 
 ง.  FED 
3. แมสีทั้งสามของแสงคือขอใด 
 ก.  แดง เขียว น้ําเงิน 
 ข.  แดง เหลือง น้ําเงิน 
 ค.  เหลือง เขียว ดํา 
 ง.  เหลือง เขียว ฟา 
4. จอภาพที่เรียกวา Full HD มีความละเอียดเทาไร 
 ก.  1440 × 900 
 ข.  1680 × 1050 
 ค.  1700 × 1000 
 ง.  1920 × 1080  
5. CRT ยอมาจากคําวาอะไร 
 ก.  Cat Ray Tube 
 ข.  Cathode Ray Tube 
 ค.  Crystal Rate Tube 
 ง.  Cathode Rate Tube 
6. ชุดลําโพงแบบ 7.1 จะมีลําโพงกี่ตัว 
 ก.  6  
 ข.  7 
 ค.  8 
 ง.  9 
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7. เครื่องพิมพในขอใดใชพิมพกระดาษสําเนาไดหลายแผน 
 ก.  เครื่องพิมพแบบหัวเข็ม 
 ข.  เครื่องพิมพแบบพนหมึก 
 ค.  เครื่องพิมพแบบเลเซอร 
 ง.  เครื่องพิมพแบบอัดหมึก 
8. ขอใดเปนการวัดขนาดของจอภาพที่ถูกตอง 
 
 
 ก. 
 
 
                                                                                           
 
 
 ข. 
 
 
 
 
 
 ค.                                              
 
 
 
 
 
 ง. 
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9. ภาพใดเปนชดุลําโพงแบบ 2.1 Channel  
 
 
 ก. 
 
 
                                                                            
 
 ข. 
 
 
 
 
 
 ค. 
 
 
                                                               
 
 ง. 
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10. ภาพในขอใดเปนเครื่องพิมพแบบหัวเข็ม 
 
 
 
 ก.                                                               
 
 
 
                                                               
 
 
 ข. 
 
 
 

 
 
 

 ค. 

 
 
 
 
 

 ง. 
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ภาคผนวก ค 
 

ตัวอยาง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร 
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ตัวอยาง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอร 
ลงทะเบียนกอนเขาเรียน ผูเรียนจะตองลงทะเบียนกอนเขาเรียนโดยพิมพชื่อของตนเองลงใน
บทเรียนแลวกดปุม หนาตอไป เพ่ือเขาสูบทเรียน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โปรแกรมจะกลาวตอนรับนกัเรียนเขาสูบทเรียน 
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เมนูหลัก ประกอบเมนูผูจัดทํา เมนูคําแนะนําบทเรียน เมนูเนื้อหาบทเรียน เมนูผลการเรียน และเมนู
ออกจากโปรแกรม 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เมนูเนื้อหาบทเรียน ประกอบดวยเมนูผลการเรียนรูทีค่าดหวัง เมนูอุปกรณนําเขาขอมูล เมนูอุปกรณ

ประมวลผลขอมูล เมนูอุปกรณแสดงผลขอมูล และเมนูกลับเมนูหลัก 
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ตัวอยางเนื้อหาบทเรียน 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือตอบจะมีเฉลยใหนักเรียนไดทราบทันท ี
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ตัวอยางแบบทดสอบทายบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ผลการเรียน เม่ือนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือแบบทดสอบในแตละเรื่องเสร็จแลวจะมี

คะแนนบอกใหนักเรียนทราบผลการเรียนของนักเรียน 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมนิหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

 

คําชี้แจง กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

(5
) 

ดี(
4)

 

ปา
นก

ลา
ง(

3)
 

ตอ
งป

รบั
ปรุ

ง(
2)

 

ใช
ไม
ได
(1

) 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      
    1.1  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      
    1.2  ความถูกตองสมบูรณของเน้ือหา      
    1.3  ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      
    1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
    1.5  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบท      
    1.6  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

    1.7  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

2. ดานภาพ  เสียง และการใชภาษา      
    2.1  ความถูกตองของภาษาที่ใช      
    2.2  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      
    2.3  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนือ้หา      
    2.4  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ      
    3.1  ความชัดเจนของคําถาม      
    3.2  ความสอดคลองกับเนื้อหา      
    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      
    3.4  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน      
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
 
 
 
         ลงชื่อ ........................................................... ผูประเมิน 
                 (..............................................................) 
                  วันที่ ............./....................../................ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

 

คําชี้แจง กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

(5
) 

ดี(
4)

 

ปา
นก

ลา
ง(

3)
 

ตอ
งป

รบั
ปรุ

ง(
2)

 

ใช
ไม
ได
(1

) 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      
    1.1 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

    1.2 ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      

    1.3 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ      

    1.4 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

2. ดานภาษา      
    2.1 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน      

    2.2 ความเขาใจชัดเจนในเนื้อหา      

3. ดานกราฟฟก      
    3.1 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร      

    3.2 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

    3.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

    3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

    3.5 ความเหมาะสมของการใชรูปภาพและภาพกราฟฟก 
ในการนําเสนอ 

     

4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ      
    4.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

    4.2 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
 
 
 
         ลงชื่อ ........................................................... ผูประเมิน 
                 (..............................................................) 
                  วันที่ ............./....................../................ 

 
 
 
 
 
 
 



 70 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช    ผูชวยศาสตราจารย 
           หัวหนาภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 
           คณะศึกษาศาสตร 
           มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท   ผูชวยศาสตราจารย 
           ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
           คณะศึกษาศาสตร 
           มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
อาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ       อาจารย 
           ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
           คณะศึกษาศาสตร 
           มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอร 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
นายสมบัติ  เฉยพงษ        ครูชํานาญการพิเศษ 
          กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
          โรงเรียนวัดบางนานอก 
 
นางวาสนา  หนูประดิษฐ       ครูชํานาญการ 
          กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
          โรงเรียนวัดบางปะกอก 
 
นายถาวี  ศรสีมร         ครู รับเงินเดือนอันดับ คศ.1 
          กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
          โรงเรียนอํานวยกนกศิริอนุสรณ 
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ภาคผนวก จ 
 

สําเนาหนังสอืในการทําวิจัย 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ ชื่อสกุล      สินธนู  พันธโสภา 
วันเดือนปเกิด     24 มกราคม 2518 
สถานที่อยูปจจุบัน    156/1 ซอยสุขสวัสดิ์ 26 ถนนสุขสวัสดิ์ เขตราษฎรบูรณะ  
      กรุงเทพมหานคร 10140 
สถานที่ทํางานปจจุบัน   โรงเรียนวัดบางปะกอก ซอยสุขสวสัดิ์ 19 ถนนสุขสวสัดิ์  
      เขตราษฎรบูรณะ  
      กรุงเทพมหานคร 10140 
 
ประวตัิการศกึษา  
    พ.ศ. 2531    ประถมศึกษา  
      จาก โรงเรียนบานนาทราย  
      จังหวัดอุบลราชธาน ี
 พ.ศ. 2537    มัธยมศึกษา  
      จาก โรงเรียนเขมราฐพิทยาคม  
      จังหวัดอุบลราชธาน ี
 พ.ศ. 2543    วิทยาศาสตรบัณฑิต (วิทยาการคอมพิวเตอร)  
         จาก สถาบันราชภัฎอุบลราชธานี  
      จังหวัดอุบลราชธาน ี
 พ.ศ. 2555    การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศกึษา) 
         จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
      กรุงเทพมหานคร 
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