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 สารนิพนธนี ้มีว ัตถุประสงคเพื ่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื ่อง ความรูเบื ้องตน
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ดีมาก ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 92.08/90.67 เปนไปตาม

เกณฑท่ีกําหนด 
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The objectives of this research were to develop computer multimedia instruction on 

“Introduction of Law, Natural Person and Juristic Person of Law”  for undergraduate students to 

meet 90/90 standard criteria.  
The sample group used for experimentation included 48 junior level students at Faculty 

of Engineering, Major Industrial Engineering, South-East Asia University. The instruments in 

this research consisted of an expert evaluation form, a learning achievement test, and computer 

multimedia instruction on “Introduction of Law, Natural person and juristic person of Law.”  

The result of the research revealed that: The instructional multimedia computer 

development had a quality as evaluated by both content and educational technology experts 

were ranked at a very good level and its efficiency was 92.08/90.67 which corresponding with 

provided criteria.  
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 สารนิพนธน้ีสําเร็จไดดวยดี  เพราะผูวิจัยไดรับความกรุณาอยางยิ่งจากรองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย 

สิกขาบัณฑิต อาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ  ท่ีกรุณาใหคําปรึกษาตลอดระยะในการทําวิจัย และปรับปรุงแกไข    

สารนิพนธฉบับน้ี  รวมท้ังอาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย และอาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ  ท่ีไดกรุณาเปนกรรมการ

สอบสารนิพนธ และตรวจสอบสารนิพนธ ตลอดจนคําแนะนําตางๆ ซึ่งเปนประโยชนตอการวิจัย  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้ง

ในความกรุณา  และขอขอบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ โอกาสน้ี 

 ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และดานเทคนิคการผลิตสื่อ ท่ีใหความกรุณาในการตรวจสอบ 

และประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก อาจารย ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ  อาจารย 

ดร.นฤมล  ศิระวงษ  อาจารย ดร.รัฐพล ประดับเวทย  พ.ต.ท. ดร.อิศราวุธ  ออนนอม  ผูชวยศาสตราจารย 

ดร.ปภาศรี  บัวสวรรค  และอาจารยเกียรติสกุล  ชลคงคา  ท่ีกรุณาตรวจสอบและประเมินคุณภาพ และให

คําแนะนําตางๆ ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 ขอขอบคุณ ครอบครัวของผูวิจัยท่ีเปนแรงพลักดันสําคัญในการวิจัยครั้งน้ี ขอขอบคุณ อาจารยตอม พี่ท่ี

ใหกําลังใจและคําแนะนําในการวิจัย ขอบคุณพ่ีๆ นองๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา รวมรุน  

ขอขอบคุณคุณสืบวงศ ชื่นสมบัติ และเพื่อนๆ นองๆ  ในฝายฝกอบรมบริษัทเซ็นทรัล รีเทล คอรปอเรชั่น จํากัด 

และบริษัท หางสรรพสินคาโรบินสัน จํากัด (มหาชน) ทุกทาน ท่ีใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจในการทําสาร

นิพนธฉบับน้ีจนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
    ผูศึกษาวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับน้ีจะเปนประโยชนตอวงการศึกษา  หรือผูท่ีกําลังศึกษา

คนควางานวิจัยทางดานน้ีอยู  สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ ท่ีไดจากสารนิพนธฉบับน้ี  ผูวิจัยขอมอบแดบิดา  

มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณทุกทานท่ีไดเลี้ยงดู ใหการศึกษา อบรมสั่งสอน ใหความชวยเหลือ ตลอดจน

กําลังใจ ทําใหผูวิจัยไดประสบความสําเร็จในการศึกษา และอาชีพการงานตราบเทาทุกวันน้ี สวนใดท่ีมีขอบกพรอง

หรือผิดพลาด ผูวิจัยขอนอมรับไวเพ่ือการปรับปรุงแกไขตอไป 
 

ธนัญชัย  พงษจิระศักด์ิ 
 
 
 
 
 
 
 
 



สารบัญ 
 
บทท่ี หนา 

 1 บทนํา .................................................................................................................................................1 
   ภูมิหลัง .............................................................................................................................................1 
   ความมุงหมายของการวจิัย.................................................................................................................2 
   ความสําคัญของการวิจัย ....................................................................................................................2 
   ขอบเขตของการวิจัย..........................................................................................................................3 
   นิยามศัพทเฉพาะ ..............................................................................................................................4 
 
 2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ .............................................................................................................5 
   เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการวจิัยและพัฒนา ...........................................................................................6 
   เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง........... ..........................................................................  9 
   เอกสารท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ..................................................................... 12                    
   เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ ....................................................................................... 29 
   เอกสารท่ีเกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยา ..................................................................... 32 
   เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอนวชิากฎหมาย ....................................................................... 35 
   งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ......................................................................................................................... 36 
 
 3 วิธีดําเนนิการวจัิย .............................................................................................................................. 39 
   ประชากรและกลุมตัวอยาง.............................................................................................................. 39 
   เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ................................................................................................................. 40 
   การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวจิัย............................................................................. 40 
   การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ............................................................................................. 43 
   สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ........................................................................................................ 43 
 
 4 ผลการวิเคราะหขอมูล........................................................................................................................ 45 
   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย .................................................................. 45 
   ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย............................................ 48 
 
 5 สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ............................................................................................... 51 
   ความมุงหมายของการวจิัย.............................................................................................................. 51 
   ความสําคัญของการวิจัย ................................................................................................................. 51 



สารบัญ (ตอ) 
 

บทท่ี หนา 
 5 (ตอ) 
  ขอบเขตของการวิจัย .......................................................................................................................... 51 
  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย..................................................................................................................... 52 
  การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ .......................................................................................... 53 
  สรุปผลการวิจัย ................................................................................................................................. 53 
  อภิปรายผล ....................................................................................................................................... 54 
  ขอเสนอแนะ ...................................................................................................................................... 55 

 
บรรณานกุรม ............................................................................................................................................... 57 

 
ภาคผนวก.................................................................................................................................................... 61 
 ภาคผนวก ก ......................................................................................................................................... 62 
 ภาคผนวก ข ......................................................................................................................................... 70 
 ภาคผนวก ค ......................................................................................................................................... 79 
  ภาคผนวก ง .......................................................................................................................................... 86 
 ภาคผนวก จ ......................................................................................................................................... 92 

 
ประวัติยอผูวิจัย............................................................................................................................................ 94 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บัญชีตาราง 
 
ตาราง หนา 

 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา .....................................................46 
 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา............................47 
 3 ผลการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน การทดลองครั้งท่ี 2 ..................................49 
 4 ผลการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน การทดลองครั้งท่ี 3 ..................................50 
 5 แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชือ่ม่ัน (r

tt
)  

    ของแบบทดสอบหลงัเรยีน .................................................................................................................63 

6 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบฝกหัดระหวางเรยีน (E
1
)  

   การทดลองครัง้ท่ี 2 ..........................................................................................................................64 

7 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบทดสอบหลงัเรยีน (E
2
)  

   การทดลองครั้งท่ี 2 ..........................................................................................................................65 

8 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบฝกหัดระหวางเรยีน (E
1
)  

   การทดลองครั้งท่ี 3 ..........................................................................................................................66 

9 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบทดสอบหลังเรยีน (E
2
)  

   การทดลองครั้งท่ี 3 ..........................................................................................................................68 

 10 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา) .................................................84 
 11 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเน้ือหา) ..........................................................................85 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บัญชีภาพประกอบ 
 
ภาพประกอบ หนา 

 1 แบบจําลองการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย .....................................................24 



 

 

บทที่ 1 

บทนํา 
 

ภูมิหลัง 

ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีในดานตางๆน้ัน ไดเขามามีบทบาทกับชีวิตมนุษยมากขึ้น โดยเฉพาะ

อยางยิ่งเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร ซึ่งคอมพิวเตอรถูกนํามาใชใหเกิดประโยชนหลายอยาง ไมวาจะเปนดาน

การวิจัย หรือการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีตางๆ และไดพบวามีการนําคอมพิวเตอรเขามาประยุกตใชงานในวงการ

ตางๆ เชน ดานธุรกิจการคา อุตสาหกรรม การแพทย การทหาร วิทยาศาสตร และการศึกษา เปนตน โดยเฉพาะใน

ดานการศึกษา  

ปจจุบันวิสัยทัศนการพัฒนาการศึกษาในสังคมไทยทามกลางความเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว  การพัฒนา

คุณภาพคนจึงเปนสิ่งท่ีสําคัญท่ีสุด แมการศึกษาจะเปนกระบวนการสําคัญในการพัฒนาคน  แตระบบการศึกษาท่ีมี

คุณภาพและประสิทธิภาพเทาน้ันจึงจะเอื้อตอการพัฒนาศักยภาพและความสามารถ ตลอดจนคุณลักษณะตางๆ 

ของคนท่ีจะเรียนรูและพัฒนาตนเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต แนวคิดในการพัฒนาการศึกษาจึงจําเปนตองปรับ

เพื่อใหการจัดการศึกษาใหบรรลุตามวิสัยทัศนท่ีพึงประสงค  โดยการใหการศึกษาเปนกระบวนการท่ีทําใหผูเรียน

รูจักการเรียนรู รูวิธีแสวงหาความรูดวยตนเองในรูปแบบและวิธีการที่หลากหลาย โดยเนนการศึกษาท่ียึดผูเรียน

เปนศูนยกลางของการพัฒนาการศึกษา ใหโอกาสผูเรียนมีบทบาทในการพัฒนาตนเองไดเต็มตามศักยภาพ ความ

มุงหวังดังกลาวมีผลใหองคประกอบหน่ึงของการจัดการศึกษา ท่ีเรียกวาเทคโนโลยีการศึกษา เขามามีสวนรวมใน

การพัฒนาการศึกษาใหสอดคลองและพัฒนาตัวเองใหมีประสิทธิภาพตามวิสัยทัศนของการพัฒนาการศึกษาใน

ปจจุบัน (สถาพร สาธุการ. 2551: ออนไลน)       

อีกท้ังเทคโนโลยีการศึกษาเปนการรวมทรัพยากรและกระบวนการตางๆ ท่ีเอื้อการเรียนรู ครูสามารถสอน

โดยใชเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อเพิ่มคุณภาพการสอนและชวยใหการสื่อสารกับผูเรียนกระจางแจงยิ่งขึ้น โดยอาจใช

กระบวนการเฉพาะหรือเทคโนโลยีพิเศษเพ่ือการสอนใหเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรูของผูเรียนแตละคน หรือ

ผูเรียนเองอาจเปนผูเลือกสรรกระบวนการหรือเทคโนโลยีเพ่ือใหเหมาะสมกับความตองการและเอื้ออํานวยความ

สะดวกในการเรียนของตน (กิดานันท มลิทอง. 2548: 9) สื่อท่ีควรสนใจและนํามาใชในปจจุบัน คือ คอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ซึ่งเปนสื่อท่ีสามารถนํามาใชสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี เพราะเปนสื่อท่ีสามารถนําเสนอไดหลากหลาย

รูปแบบ เชน ตัวอักษร  ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดิทัศน เสียงดนตรีประกอบเพื่อสราง

บรรยากาศสมจริงและนาสนใจ เสียงบรรยายดวยการนําเสนอเน้ือหา ผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความสามารถ

และเปนพ้ืนฐานความรูของแตละบุคคล ซึ่งเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอน โดยท่ี

เน้ือหาวิชา แบบฝกหัด และการทดสอบจะถูกพัฒนาขึ้นในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนจาก

คอมพิวเตอรตลอดจนถามคําถามจากผูเรียน ตรวจสอบคําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ 

(Feedback) ใหแกผูเรียน (ขนิษฐา ชานนท. 2532: 8) ท้ังน้ีเพราะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร ผูเรียนมี
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สวนลงมือกระทํากิจกรรมรวมกับเครื่องคอมพิวเตอรเปนรายบุคคลในลักษณะของสื่อการสอนสองทาง ผูเรียน

สามารถเรียนไปตามความสามารถของตนเอง และตามอัตราเร็วในการเรียนรู โดยไมตองรอหรือเรงใหไปพรอม ๆ 

กับเพ่ือนในชั้นเรียน จึงเปนลักษณะการเรียนท่ีเนนความแตกตางระหวางบุคคลอยางชัดเจน (ทักษิณา สวนานนท. 

2530: 208) 
ผูวิจัยไดเลือกวิชากฎหมาย มาเปนเน้ือหาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจาก 

ปจจุบันการเรียนรายวิชากฎหมายท่ีจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรนิติศาสตรบัณฑิต โดยท่ัวไปมุงศึกษาจาก

บทบัญญัติในกฎหมายฉบับตาง ๆ ตลอดระยะเวลาศึกษาในหลักสูตรนิติศาสตรบัณฑิต แตสําหรับนักศึกษาใน

คณะหรือภาควิชาอื่น ท่ีตองเรียนรายวิชากฎหมายเพ่ือใหเปนไปตามหลักสูตรน้ัน มีระยะเวลาที่จํากัด และใน

ระยะเวลาที่จํากัดน้ันจะตองใหผูเรียนเขาใจไดอยางพอสมควร เพ่ือการวัดผลการเรียนและการนําไปใชไดจริงใน

อนาคต ท้ังน้ีผูวิจัยไดสัมภาษณทานอาจารยท่ีสอนวิชากฎหมายในเรื่องของสื่อท่ีใชในการเรียนการสอน สวนใหญจะ

ใชสื่อการเรียนการสอนท่ีเปนเอกสารประกอบการบรรยาย และการยกตัวอยางท่ีเปนการเลาใหฟง ซึ่งหากมีสื่อการ

เรียนการสอนในการถายทอดความรูของแตละรายวิชาไปสูผูเรียนท่ีชัดเจนสามารถถายทอดองคความรูเปนรูปธรรม

มากขึ้นก็จะเปนผลดีตอนักศึกษา (เกียรติสกุล ชลคงคา. 2551: สัมภาษณ) ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาวิจัย 

ในรูปแบบของการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรายวิชากฎหมาย เฉพาะสวนหัวขอ ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล เพ่ือเปนสิ่งแปลกใหมสําหรับนักศึกษาวิชากฎหมาย อีกท้ัง

ยังตองการสรางแรงจูใจ กระตุนการรับรูของนักศึกษา เพราะคนเราไมเพียงจะใหความใสใจอยางมากตอสิ่งท่ีเรา

คาดไมถึง แตยังพยายามจะมีการรับรูใหมในสิ่งท่ีเรามองเห็น ทําใหเกิดความต่ืนเตนเราใจ (ศิริบูรณ  สายโกสุม. 

2542: 144) และเพ่ือไวใชในการเรียนเน้ือหาดังกลาว  
                                                                                                                                               

ความมุงหมายของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังน้ี 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรม

อุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตฐาน 90/90 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติ

บุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัย

เอเชียอาคเนย ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ในเน้ือหาอื่นๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการวิจัยไวดังน้ี 

 

ประชากร 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร สาขา

วิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2554 รวมท้ังสิ้น 200 คน 

 

กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร 

สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2554 ไดจากการสุมตัวอยาง

อยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลาก จํานวน 48 คน แบงเปน 3 กลุมเพ่ือใชเปนกลุม

ตัวอยางในการทดลอง ดังน้ี 

สุมนักศึกษามาจํานวน 3 กลุม จากนักศึกษาท้ังหมด 200 คน โดยการสุมอยางงายจากการจับ 

สลาก แลวกําหนดใหเปนกลุมทดลองครั้งท่ี 1, 2, และ 3 ดังน้ี 

กลุมท่ี 1 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

กลุมท่ี 2 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 
กลุมท่ี 3 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

 

 เนื้อหาวิชาท่ีใชในการทดลอง 

 เน้ือหาท่ีใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย 

กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร 

สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ซึ่งมีขอบเขตเน้ือหา ดังน้ี 

   เร่ืองท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย แยกเปน 

       1.1 ความสัมพันธระหวางมนุษยกับกฎหมาย 

1.2 ทฤษฎีและหลักกฎหมายเบื้องตน 

 เร่ืองท่ี 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล  

2.1 บุคคลธรรมดา: สภาพบุคคล ความสามารถ และการสิ้นสุดสภาพบุคคล 

2.2 นิติบุคคล: สิทธิหนาท่ีของนิติบุคคล การจัดการนิติบุคคล การสิ้นสภาพของนิติบุคคล 

และความรับผิดทางอาญาของนิติบุคคล 
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นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตน

เกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 คณะ

วิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ท่ีผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือใชในการทดลอง มี

ลักษณะของการนําเสนอเน้ือหาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรในลักษณะสื่อประสม ประกอบดวยขอความ ภาพน่ิง 

ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน  

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของผูเรียนจากการเรียน

เน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดา

และนิติบุคคล ซึ่งตองไมตํ่ากวาเกณฑมาตรฐาน 90/90  

- 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนของกลุมตัวอยางท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน โดยเฉลี่ยคิด

เปนรอยละ 90 
- 90 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนของกลุมตัวอยางที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนหลังเรียน โดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 90 

3. ผูเช่ียวชาญ หมายถึง ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตางๆ ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล ซึ่งแยกออกเปน 2 ดาน 

ประกอบดวย 

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา หมายถึง ผูท่ีสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาท่ีเกี่ยวกับนิติศาสตร 

และมีประสบการณการสอนดานนิติศาสตรไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาท่ี

เกี่ยวกับนิติศาสตร และมีประสบการณการสอนนิติศาสตรไมนอยกวา 1 ป 

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชา

เทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณดานงานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จ

การศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

  

  



บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ 

 

ในการวิจัยพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3  คณะ

วิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี

เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอตาง ๆ ดังน้ี 

1. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

2.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

2.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

2.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
2.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง  

 3.   เอกสารท่ีเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย                                                                        

3.1 ความหมายของมัลติมีเดีย  

3.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย                                         

3.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.4 คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.5 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4.   เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ  

4.1 ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ     

4.2 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 

4.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 

5. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยา 

 5.1 หลักการทางจิตวิทยาท่ีมีผลตอการเรียนการสอน 

5.2 หลักการและทฤษฎีทางโสตทัศนะ 

    6.    เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอนวิชากฎหมาย                               

    7.    งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
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1. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

นักวิจัยและนักการศึกษาไดใหความหมายตัวอยางเชน 

เปร่ือง กุมุท (2519: 2) การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรค

ผลิตผล และกระบวนการบางส่ิงบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพ 

และประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการเม่ือนําผลนั้นไปใช ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหา

ทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ สรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล 

และปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุรภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานท่ี

กําหนด 

สวนเกย (Gay. 1976: 8) ไดใหความหมายของของการวิจัยและพัฒนาที่สอดคลองกันวาหมายถึง การ

พัฒนาผลผลิตสําหรับนําไปใชในการเรียนการสอน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึงวัสดุ อุปกรณของ

ครูที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบ

การจดัการ การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ลักษณะการเรียนรู และระยะเวลาใน

การใชผลผลิต ผลผลิตที่ไดจากการวิจัยและพัฒนานี้จะพัฒนาความตองการเฉพาะ และขึ้นอยูกับรายละเอียดที่

ตองการ 
บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 782) ใหความหมายของคําวา การวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาวา เปนกระบวนการของการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น โดยผลผลิตไมไดหมายความวาส่ิงตางๆ 

เทานั้น จะรวมถึงหนังสือ ตํารา ฟลมที่ใชในการเรียนการสอนโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมทั้งวิธีการดวย ซึ่งวิธีการคือ

การสอน และโปรแกรมตางๆ ในการสอน จุดสําคัญในการวิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการ

เรียนรู ซึ่งหมายถึงการพัฒนาอุปกรณ และการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
จากความหมายข างตนจึ งสามารถสรุปไดว า การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง

กระบวนการพัฒนาและตรวจสอบผลผลิต ผลิตภัณฑ และระเบียบวิธีทางการศึกษา โดยอาศัยพ้ืนฐานของการวิจัยทาง

การศึกษา  ซึ่งผลผลิตดานการศึกษาครอบคลุมถึงส่ือการสอน  วัสดุอุปกรณ  วิธีระบบ  และบุคลากรตางๆ  

 

1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 782) ไดวาจุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษานั้นเพ่ือ

คนหาความรูใหม ซึ่งเก่ียวกับการวิจัยพ้ืนฐาน และเก่ียวกับการนําไปใชทางการศึกษาหรือการวิจัยประยุกต มิไดเพ่ือ

พัฒนาผลผลิต และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตส่ือหรือผลผลิตขึ้นมา แตก็เพียงเพ่ือทดสอบสมมติฐานของ

ผูวิจัยเทานั้น  ซึ่งคอนขางยากที่จะนําผลผลิตเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่ง

ที่จะชวยเชื่อมชองทางระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษา โดยจะใชส่ิงท่ีคนพบในการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัย

ประยุกตพรอมทั้งผลการทดสอบผลผลิต มาใชเปนขอมูลในการพัฒนาผลผลิต หรือกลาวโดยสรุปคือ การวิจัยและ

พัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัยพ้ืนฐาน การวิจัยประยุกต และการใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงในผลิตผลทางการศึกษา

ที่ไดผลิตขึ้น ในสวนของเกย (Gay. 1976: 8) ไดกลาวเพ่ิมเติมวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาทําใหไดผลผลิตที่มี
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คุณภาพตามที่ตองการ และโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาอยางแทจริง ซึ่งทําใหเปนการวิจัยทาง

การศึกษาท่ีมีคุณคาย่ิงขึ้น 

ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จึงมิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธีการที่

ชวยเพ่ิมศักยภาพของการวิจัย เพ่ือประโยชนในการจัดการทางการศึกษา หรือเปนตัวเชื่อมไปสูผลผลิตทางการศึกษา 

เพ่ือปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนย่ิงขึ้น 

 

1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

เพ่ือใหการวิจัยและพัฒนาเปนไปอยางมีขั้นตอนที่เหมาะสม ผูวิจัยจึงควรศึกษาแนวทางการปฏิบัติให

ชัดเจนเสียกอน โดยบอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 784 - 785) ไดเสนอขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและ

พัฒนา 10 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.3.1 กําหนดผลผลิตทางการศึกษาท่ีจะทําการศึกษา 

  ขั้นตอนที่จําเปนที่สุด คือตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  

โดยกําหนด (1) ลักษณะทั่วไป (2) รายละเอียดของการใช และ (3) วัตถุประสงคของการใชเกณฑ ในการเลือกกําหนด

ผลผลิตทางการศึกษาท่ีจะวิจัยและพัฒนามี 4 ขั้นตอน ประกอบดวย 

1. ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

2. ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิต ที่กําหนดหรือไม 

3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้นหรือไม 

4. ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

1.3.2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

   เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเก่ียวของกับการใชผลผลิตการศึกษาท่ี

กําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพ่ือคนหาคําตอบ  ซึ่งงานวิจัย

และทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนจะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 

1.3.3 การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 
1. กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

2. ประมาณการคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาท่ีตองการใช เพ่ือศึกษาความเปนได  พิจารณา

ผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

 

1.3.4 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต 

  ในขั้นตอนการพัฒนารูปแบบนี้ จะเปนขั้นตอนการวางแผนการออกแบบ และดําเนินการสราง

ผลิตภัณฑตามขั้นตอนที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะส้ัน ก็จะตองออกแบบ

หลักสูตร  เตรียมวัสดุหลักสูตร  คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเคร่ืองมือการประเมินผล 

1.3.5 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 1 
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  โดยการนําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบหาคุณภาพ

ของผลผลิตโดยทดสอบ 1 - 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 - 12 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การ

สังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

1.3.6 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 1 

   นําขอมูลและผลจากการทดลองใช ขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

1.3.7 ทดสอบหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 2 

   ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคของโรงเรียน

จํานวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 - 100 คน ทําการประเมินผลเชิงประมาณโดยการใช Pretest กับ Posttest 

นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 

1.3.8 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 2 

   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจาก ขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

1.3.9 ทดสอบหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 3 

   ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยใชตาม

ลําพังในโรงเรียน จํานวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 - 200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบทดสอบ การ

สังเกต และสัมภาษณ และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

1.3.10 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 3 

     นําขอมูลจากการทดลอง คร้ังที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 

เอสพิช และวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967: 75 - 79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและพัฒนาส่ือ

การเรียนการสอนไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับต่ํากวาปาน

กลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาส่ือที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็น

เก่ียวกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยางนั้น 

2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-6 คน ดําเนินการคลายกับ

ขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผลไปวิเคราะหทดสอบ

ประสิทธิภาพของส่ือ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทั้งหมดคิด

เปนรอยละ 90  ขึ้นไป  สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ 

ไดถูกตอง  หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดลองใช

ในตอนที่ 3 ตอไป 

3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริงโดยผูพัฒนา

ส่ือจะไมเขาไปเก่ียวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอน 

ที่ 2 

จากขั้นตอนที่นักการศึกษาไดเสนอไวในขางตนสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบ

การวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา ใชในสถานการณจริงได ทําใหการพัฒนาสอดคลองกับสภาพสังคมและ
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เทคโนโลยีที่เปล่ียนแปลงไป ชวยลดปญหาชองวางผลผลิตทางการศึกษา และสามารถนําผลการวิจัยและพัฒนาไปใชใน

สถานศึกษาท่ัวไปได 

 

โดยสรุปการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบของการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษาไมวาจะเปนการวิจัย

พ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากย่ิงขึ้น เพราะการวิจัยและ

พัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวน

ใหญเปนไปตามการวิจัยทางการศึกษา การหากวงการศึกษาไดมีการสงเสริม และสนับสนุนใหมีการวิจัย และพัฒนา

มากขึ้น จะเปนประโยชนตอการพัฒนาการศึกษาไทยใหเจริญย่ิงขึ้น 

 

2. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลากหลายดัง

ตัวอยางเชน 
กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณการเรียนรู

เฉพาะบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและความสามารถในการวางแผน

ปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 

ทัฟ (Tough. 1979: 114) ไดทําการศึกษาเร่ืองนี้อยางจริงจัง โดยกําหนดหนวยในการวัดปริมาณการ

เรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบวา การเรียนดวยตนเองเร่ือง

ใดเร่ืองหนึ่งที่ใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป ถือวาเปนหนึ่งโครงการเรียนและเมื่อผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรู

ดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู เกิดเจตคติ ไดรับทักษะ หรือสามารถท่ีกอใหเกิดกระบวนการเปล่ียนแปลง

ตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียนรูนั้นๆ ดังนั้น การเรียนรูดวยตนเอง อาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป 

การศึกษาดวยตนเอง เชน การอานเอง คิดเอง ทดลอง ปฏิบัติ หรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 

บรูคฟลด (Brookfied.1984: 59-71) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การเปนตัว 

ของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีความอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลงภายนอก 

นอยที่สุด 

สเคเจอร (Skager. 1978: 13) ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการพัฒนาการเรียนรู และ

ประสบการณของตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมินผลของกิจกรรมการเรียนทั้ง

ในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่รวมมือกัน 

เชียริน (Sheerin.1996: 3) ไดกลาววา การเรียนรูดวยตนเองคือ การที่นักเรียนสามารถตัดสินใจเลือกใช

วัสดุชวยฝก เพ่ือใหเกิดความรูในเร่ืองตางๆ ไดดวยตัวเอง และชุดฝกดังกลาว สามารถชวยผูเรียนใหเกิดความเขาใจ

เร่ืองที่เรียน อีกทั้งยังสามารถตรวจสอบความถูกตองไดดวยตนเอง อีกท้ังผลของการใชวัสดุชวยฝกดังกลาว ยังชวย

กําหนดแนวทางใหผูเรียนที่จะศึกษาดวยตนเองตอไป 
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สมบูรณ ศาลายาชีวิน (2526: 26) กลาววาการเรียนรูดวยตนเองคือการขวนขวาย และศึกษาตอดวย

ตนเอง โดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรัก เพ่ือความพึงพอใจ 

ที่เกิดจาก กิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายใน 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาเปนการจัดการศึกษาที่

ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัด

ส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

 จากความหมายขางตน กลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการที่ผูเรียนชวยเหลือตนเองในการเรียนรู 

และสามารถแสวงหาความรูไดตามความสามารถและความสนใจไดอยางอิสระ ทั้งยังไมจํากัดในเร่ืองของระยะเวลาและ

สถานที่ในการศึกษา โดยมีครูหรือผูรูอื่นๆ ใหคําแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณการเรียน  หรือกิจกรรมการเรียนไวอยาง

เปนระบบ โดยการเรียนนี้จะเปนการสนองความตองการของผูเรียน ที่ตั้งอยูบนพ้ืนฐานของความแตกตางระหวาง

บุคคลทั้งในดานรางกาย อารมณ และสังคม ดังน้ันเมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการ

สอนบรรลุวัตถุประสงคและสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนรูโดย

การลงมือปฏิบัติ มีการตอบสนองหรือใหขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําให

ผูเรียนไดรับประสบการณ ทําใหเกิดการพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามวุฒิภาวะและความสามารถของแตละบุคคล 

 
2.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

กาเยและบริกส (Gagne and Briggs. 1974: 185-187) กลาววาการเรียนรูดวยตนเองเปนหนทางหนึ่ง

ที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามที่ตองการ โดยมีความสอดคลองกับบุคลิกของผูเรียนแตละคน ตาม

จุดมุงหมาย 5 ประการ 

2.2.1 เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

2.2.2 เพ่ือชวยในการคนหาจุดเร่ิมตนของผูเรียนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียนตามจุดมุงหมาย 

2.2.3 ชวยในการจัดวัสดุและส่ือใหเหมาะสมกับการเรียน 

2.2.4 เพ่ือใหเกิดความสะดวกในการประเมิน และสงเสริมกาวหนาทางการเรียนของแตละบุคคล 

2.2.5 เพ่ือชวยใหผูเรียนเรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง 

2.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการเรียนรูดวย

ตนเองไวหลายประการ ดังนี้ 

              2.3.1 หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 

              2.3.2 ระบบการวัดและประเมินผลดวยเคร่ืองวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

              2.3.3 เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

              2.3.4 กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

 

2.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
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นักการศึกษาหลายทานไดแบงประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง โดยคุณลักษณะของ

ผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน  ทําใหความสามารถในการเรียนและวิธีการเรียนนั้นมีความแตกตางกันไปดวย  ดังนี้ 

กาเยและบริกส (Gagné; & Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน 5 

ประเภท คือ 

2.4.1 แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลงกันในเร่ือง

ของจุดมุงหมายของการเรียน และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

2.4.2 การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงเฉพาะในจุดมุงหมายที่

กําหนดไวเทานั้น แตวิธีการศึกษาน้ันเปนเร่ืองของผูเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียมวัสดุไวให แตนักเรียนจะ

ใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 

2.4.3 โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมท่ีจัดขึ้นกวางๆ 

และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

2.4.4 เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียน เรียนตามอัตราความเร็วหรือ

ความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวสําหรับทุกคนเหมือนกัน แตจะตางกันที่เวลาที่ใช

ในการเรียน 

2.4.5 การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียนเลือก

จุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของบทเรียนโมดูล 

(Instructional Module) ไวดังนี้ 

2.4.6 ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง โดยมีครู

เปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

2.4.7 วัตถุประสงคของกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวยความ

เขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดรับการเพ่ิมพูนความรูทีละนอยๆ ตามขั้นตอน 

2.4.8 จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรูอยากเห็น 

ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้น 

2.4.9 ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 

2.4.10 เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

2.4.11 ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเน้ือหาบทเรียนบางเร่ือง บางตอนหรือบางบท อาจจะมีความ

จําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

 

2.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 

แคนดี้ (Candy. 1991: 322-337) เสนอวิธีการที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

2.6.1 สรางการใชองคความรูที่มีอยูในตัวผูเรียน 

2.6.2 กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 
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2.6.3 ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากขึ้น 

2.6.4 จัดโอกาสเพ่ือสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนการในการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

2.6.5 สรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 

วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง  ผูสอนมีการชี้นําถึงการหาแหลงขอมูล  การรวบรวมขอมูล  มีการ

สนับสนุนใหกําลังใจ  สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ทําใหผูเรียนรูจักใชความรูที่มีอยู

เชื่อมโยงไปสูความรูใหม  และการนําส่ิงที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใชและประเมินผลการเรียนรูนั้นๆ โดยเร่ิมตนจาก

การเรียนแบบประคับประคอง  แลวจึงพัฒนาไปสูการเรียนแบบเปนตัวของตัวเอง 

             

3.  เอกสารท่ีเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
นักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของมัลติมีเดีย ไวดังนี้ 

ครรชิต  มาลัยวงศ (2537: 104)  กลาววามัลติมีเดีย เปนการประยุกตคอมพิวเตอรที่รวมภาพนิ่ง  

ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  ขอความ  และขอมูลไวดวยกัน  ทําใหผูใชไดรับขอมูลและขาวสารในรูปแบบตางๆ ได

ครบถวนและนาสนใจมากกวาเห็นแตขอความเพียงอยางเดียว 

ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 1)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนระบบคอมพิวเตอรนําเสนอขอมูล

ขาวสาร ไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ซึ่งนําเสนอในรูปแบบโดยที่มี

ปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได 

ธนะพัฒน ถึงสุข; และ ชเนนทร สุขวารี (2538: 1)  ใหความหมายของมัลติมีเดีย คือ การรวบรวมการ

ทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และ

วิดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

กิดานันท  มลิทอง (2548: 192)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววาหมายถึง การนําเสนอขอมูลดวย

คอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และการมีปฏิสัมพันธโตตอบ 

เกียรติศักดิ์  พันธลําเจียก (2545: 163)  ไดกลาวถึงความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการนําเสนอ

สารสนเทศหรือความรูในรูปแบบของขอความ ภาพ ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน และเสียง รวมกันโดยใชคอมพิวเตอรใน

การจัดการควบคุมการนําเสนอดวยโปรแกรมหรือผูเรียน 

ยืน  ภูวรวรรณ (2538: 159)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวาหมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือ

ตัวกลาง คือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว วีดิโอและ

อื่นๆ อีกท่ีนํามาประยุกตรวมกัน 

ฮอลล (Hall. 1996) มัลติมีเดีย คือโปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือในการนําเสนอ

โปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก(Graphic images) ภาพเคล่ือนไหว

(Animation) เสียง(Sound) และวีดิทัศน สวนมัลติมีเดียมีการปฏิสัมพันธกับผูเรียน โดยผานโปรแกรมประยุกตที่รับ

การตอบสนองจากผูใช เปนตน  
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สเปนเซอร (Spencer. 1977: 50) ไดใหความหมายวา เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปนกระบวนการเรียน

การสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับขั้นการเรียนการสอนแกนักเรียน ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร อัตราความ

กาวกนาในการเรียนนั้น ขึ้นอยูกับตัวของนักเรียนเอง 

จากความหมายดังท่ีกลาวมาสรุปไดวา  มัลติมีเดีย หมายถึง การใชส่ือหลายอยางรวมถึงระบบ

คอมพิวเตอรนํามาประยุกตรวมกันเพื่อนําเสนอขอมูลขาวสาร ไดทั้งตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย  

และเสียงดนตรีประกอบ มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร นําเสนอในรูปแบบโดยที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับ

ผูใชเพ่ิมความนาสนใจใหกับบทเรียน 

 

3.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย                                         

 องคประกอบของมัลติมีเดียประกอบไปดวยรูปแบบของการสื่อสารที่หลากหลาย ดังรายละเอียดตอไปนี้ (กิ

ดานันท มลิทอง. 2551: ออนไลน) 

 

3.2.1 ตัวอักษร (Text) จัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดของส่ือมัลติมีเดีย ซึ่งเปนสวนของเนื้อหา

ขอมูลในลักษณะของขอความ โดยสามารถปรับแตงรูปแบบ สี และลักษณะพิเศษตางๆ ของขอความได ซึ่งมีหลักใน

การออกแบบเก่ียวกับตัวอักษรดังนี้ 

 3.2.1.1 รูปแบบตัวอักษร 

                                    3.2.1.1.1 ตัวอักษรที่มีขนาดสัมพันธกับรูปราง (Proportional Font) หรือเรียกวา 

ตัวอักษรท่ีมีขนาดไมคงที่ (Variable Width Font) หมายถึง ตัวอักษรแตละตัวมีพ้ืนที่ตามแนวนอนไมเทากัน โดยจะ

ขึ้นอยูกับรูปรางของตัวอักษรน้ัน ตัวอยางเชน ตัว "w" จะมีความกวางมากกวาตัว "i" ชนิดตัวอักษรท่ีอยูในรูปแบบนี้

ไดแก Times New Roman, Helvetica, Arial, AngsanaUPC และ Cordia New เปนตน 

                                    3.2.1.1.2 ตัวอักษรที่มีขนาดคงที่ (Fixed-Width Font) จะมีพ้ืนที่ตามแนวนอน

เทากันทั้งหมด ทําใหตัว "w" และตัว "i" ใชพ้ืนที่เทากัน ซึ่งเปนตัวอักษรที่มีรูปแบบที่เรียบงาย มีลักษณะคลาย

ตัวพิมพดีด ตัวอยางเชน Courier, Monaco, Andale Mono, Courier Mono Thai และ Thaimono 

3.2.1.2 ขนาดตัวอักษร การกําหนดขนาดตัวอักษรเปนการกําหนดความสูงของ 

บรรทัด ไมใชขนาดของตัวอักษร เชน เนื่องจากความสูงของตัวอักษร วัดจากจุดสูงสุดถึงจุดต่ําสุดของชุดตัวอักษร 

สําหรับตัวอักษรบางชนิดที่มีสวนบน และสวนลางยาวกวาปกติ เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับตัวอักษรชนิดอื่น ที่มีขนาด

เดียวกัน จะทําใหดูเล็กกวา คาความสูงจะมีผลตอภาพรวมของตัวอักษร และความยากงายในการอาน ที่ขนาดตัวอักษร

เล็กมาก ตัวที่มีคาความสูงมากกวาจะอานงายกวา 

                       3.2.1.3 ลักษณะของตัวอักษร การสรางตัวอักษรยังมีแนวคิดใหเกิดความแตกตางอยาง

หลากหลาย ทําใหมีลักษณะเฉพาะตัวของตัวอักษรที่เปล่ียนแปลงไป เชน ตัวเอน (Italic) ตัวธรรมดา (Normal) 

ตัวหนา (Bold) 

                     3.2.1.4 การจัดตําแหนงของตัวอักษร การจัดตําแหนงของตัวอักษรในแตละสวนมีผลตอ

ความรูสึกของเอกสาร โดยที่การจัดตําแหนงแตละแบบใหความรูสึกที่ตางกัน ดังนี้ 
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3.2.1.4.1 จัดชิดซาย (Align Left) ตัวอักษรท่ีจัดใหชิดซาย จะมีปลายดานขวา 

ไมสม่ําเสมอ เนื่องจากตัวอักษรในแตละบรรทัด มีความยาวไมเทากัน แตผูอานก็จะสามารถหาจุดเร่ิมตนของแตละ

บรรทัดไดงาย 

     3.2.1.4.2 จัดชิดขวา (Align Right) แมวาการจัดตัวอักษรใหชิดขอบขวา จะดู 

นาสนใจ แตจุดเร่ิมตนในแตละบรรทัดไมสม่ําเสมอ ทําใหอานไดยาก เนื่องจากผูอานตองหยุดชะงัก เพ่ือหาจุดเร่ิมตน

ของแตละบรรทัด 

     3.2.1.4.3 จัดก่ึงกลาง (Center) การจัดตัวอักษรใหอยูก่ึงกลาง ใชไดผลดีกับ 

ขอมูลที่มีปริมาณไมมาก เหมาะกับรูปแบบที่เปนทางการ อยางเชน คําประกาศ หรือคําเชื้อเชิญ 

     3.2.1.4.4 จัดชิดขอบซาย และขอบขวา (Justify) เมื่อจัดคอลัมนของตัวอักษร 

แบบ Justify จะมีพ้ืนที่วางเกิดขึ้นระหวางคํา ส่ิงที่ควรระวัง คือ การเกิดชองวางที่เปนเหมือนทางของสายน้ํา ซึ่งจะ

รบกวนความสะดวกในการอาน แตเปนเร่ืองยากที่จะหลีกเล่ียง ในคอลัมนที่มีขนาดแคบ 

                        3.2.1.5 สีของขอความ  เปนองคประกอบท่ีชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน สีเปน

ตัวกระตุนประสาทการรับรูที่สําคัญ การใชสีที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายและสบายตา การกําหนดสีขอความตอง

พิจารณาสีพ้ืนหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกวาคูสี คูสีบางคูสามารถใชรวมกันได บางคูไมควรนํามาใชรวมกัน 

ผลงานวิจัยพบวาผูใชสวนใหญชอบคูสีอักษรขาว หรือเหลืองบนพ้ืนน้ําเงิน อักษรเขียวบนพ้ืนดํา และอักษรดําบนพ้ืน

เหลือง หากใชพ้ืนเปนสีเทา คูสีที่ผูเรียนชอบคือ สีฟา สีแดง สีมวง และสีดํา สีที่ชอบนอยคือสีสม สีมวงแดง สีเขียว 

และสีแดง หลักการออกแบบคูสี ที่ควรตองคํานึงอีกประการหน่ึง คือควรใชพ้ืนหลังเปนสีเขมมากกวาสีออน เนื่องจากสี

เขมจะชวยลดแสงสวางจากจอภาพ ทําใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพ้ืนหลัง ซึ่งระยะยาวจะชวยลดความลา

ของสายตา ในการอานจอภาพอันเน่ืองมาจากความจาของสีพ้ืน ในกรณีที่สีพ้ืน และสีตัวอักษรใกลเคียงกัน อาจทําการ

เพ่ิมขอบตัวอักษร หรือใชสีฟุงกระจายรอบตัวอักษรเขาชวย เปนตน 

                        3.2.1.6 ขอแนะนําการใชตัวอักษร 

     3.2.1.6.1 เมื่อเลือกใชตัวอักษรชนิดใด ควรแนใจวาตัวอักษรท่ีเราระบุไว จะ 

สามารถปรากฏตอผูใชไดตามที่เราตองการ เพราะวาโปรแกรมจะเรียกใชตัวอักษรท่ีมีอยูในคอมพิวเตอร ดังน้ันหากเรา

กําหนดตัวอักษรที่ไมแพรหลายนัก อาจทําใหโปรแกรมหาตัวอักษรน้ันไมพบ จึงทําใหผูใชไมสามารถอานขอความตามที่

ตองการได 

    3.2.1.6.1 การใสขอความในหนึ่งหนาจอนั้น ควรคํานึงถึงความหนาแนนของ 
องคประกอบอื่นบนจอภาพเขาไปดวย ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนปานกลาง หรือ

ประมาณ 40% ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพที่มีความหนาแนนสูง หรือประมาณ 50% ของพ้ืนที่

หนาจอ มากกวาจอภาพที่มีความหนาแนนต่ํา นอกจากนี้ยังพบวาในวิชาที่มีเนื้อหายาก ผูใชจะชอบจอภาพที่มีความ

หนาแนนสูง เนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแนนขององคประกอบตาง ๆ สูง จะมีขอมูลที่ชวยใหความเขาใจเนื้อหา และ

แนวคิดหลัก ๆ ชัดเจนและตอเนื่องขึ้น 
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3.2.2 ภาพกราฟก (Graphic) หมายถึง ภาพถาย ภาพเขียน ภาพวาดลายเสน และภาพลักษณะตางๆ ที่

เปนภาพนิ่ง หรือแมแตขอความที่พิมพดวยโปรแกรมกราฟกเพ่ือตกแตงใหสวยงามจะถูกแปลงเปนภาพกราฟกเชนกัน 

ภาพกราฟกนับวาเปนส่ิงสําคัญในส่ือมัลติมีเดียเนื่องจากเปนส่ิงดึงดูดสายตาและความสนใจของผูชม สามารถสราง

ความคิดรวบยอดไดดีกวาการใชขอความ และเปนจุดตอประสานในการเชื่อมโยงหลายมิติไดอยางนาสนใจ โดยมี

หลักการใชภาพกราฟกในส่ือมัลติมีเดีย ดังนี้ 

                        3.2.2.1 ประเภทของกราฟก ภาพกราฟกที่ใชส่ือประสมนิยมใชกันมาก 2 รูปแบบ คือ 

  3.2.2.1.1 กราฟกประเภทบิตแมป (Bitmapped Graphics) หรือ กราฟกแร

สเตอร (Raster Graphics) เปนกราฟกที่แสดงดวยจุดภาพในแนวต้ัง และแนวนอนเพ่ือประกอบรวมเปนภาพ 

โปรแกรมท่ีสามารถใชเคร่ืองมือ เชน แปรงและยางลบ จะเปนโปรแกรมภาพแบบ บิตแมบ โดยสามารถแกไข ลงสี แร

เงา ฯลฯ ในแตละจุดภาพไดมีอยูหลายฟอรแมต เชน BMP, PCX, GIF, JPG, PCT และ PNG เปนตน ขอดีของ

กราฟกประเภทบิตแมป คือ สรางงาย มีความเร็วในการแสดงภาพสูง  สามารถโหลดภาพเขาสูหนวยความจําได

โดยตรง ใชทรัพยากรของเคร่ืองนอยกวา และที่สําคัญคือ ไดรับความนิยมในการนํามาใชงานมาก ดังน้ันเราจึงพบเห็น

กราฟกประเภทบิตแมปที่อยูในรูปแบบตางๆ มากมายที่นิยมใชมากในปจจุบันคือ GIF PNG BMP เพราะสามารถ

แสดงผลในโปรแกรมประเภทบราวเซอรไดดวย 

                               3.2.2.1.2 กราฟกประเภทเวกเตอร (Vector Graphics) เปนกราฟกที่เกิดจากการ

คํานวณ ทางคณิตศาสตรในการสรางภาพ โดยที่จุดภาพจะถูกระบุดวยความสัมพันธเชิงพ้ืนที่ แทนที่จะอยูในแนวต้ัง

แนวนอน ภาพในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย EPS  WMF และ PIC เปนตน ขอดีของกราฟกประเภทเวกเตอร คือ 

เมื่อนําภาพนั้นไปยอหรือขยายเปนขนาดเทาใดก็ตาม ก็ไมทําใหความละเอียด ของภาพนั้นผิดเพ้ียนไป ขอเสียของภาพ

แบบเวกเตอรคือ แสดงผลที่ชามาก เนื่องจากตองมีการประมวลผลเพ่ิมขึ้นกวาปกติอีกระดับหนึ่ง 

                        3.2.2.2 ความละเอียดของภาพ (Resolution) ความละเอียดของภาพนี้หมายถึงจํานวนจุดตอ

พ้ืนที่การแสดงผล นิยมวัดกันเปนจุดตอนิ้ว (DPI) การสรางกราฟกผานจอมอนิเตอรไมจําเปนตองมีรายละเอียดของ

ภาพสูงเกินไป โดยทั่วไปจะใชความละเอียด 72 DPI ก็เพียงพอเพ่ือใหขนาดของไฟลไมใหญเกินไป ซึ่งจะตางจากความ

ละเอียดของภาพเมื่อใชในงานพิมพ อาจตองใชความละเอียดสูงมาก เชน 350 DPI สําหรับภาพสี และ 600 DPI 

สําหรับภาพขาวดํา เปนตน 

                        3.2.2.3 ขนาดของไฟลภาพ แมวากราฟก และรูปภาพตาง ๆ จะชวยส่ือความหมาย และสราง

ประโยชนอีกหลาย ๆ อยาง แตส่ิงที่ควรระวังก็คือ กราฟกใชเวลาในการดาวนโหลดมากกวาตัวอักษรหลายเทา ดังน้ัน

กราฟกขนาดใหญอาจใชเวลาในการแสดงผลนานมาก เมื่อผูใชมีระบบการเช่ือมตอกับอินเตอรเน็ตที่คอนขางชา ซึ่งจะ

ทําใหผูใชรูสึกหงุดหงิด และเปล่ียนใจไมรอดูภาพนั้น ดังน้ันเพ่ือปองกันปญหาความลาชานี้ เราจึงตองทําการลดขนาด

ไฟลกราฟกลงใหเล็กมากที่สุดเทาที่จะเปนไปได ภาพกราฟกจะใชมีขนาดมากนอยเพียงไรนั้น ขึ้นอยูกับปจจัยหลัก 3 

ประการ ไดแก 

      3.2.2.3.1 ขนาดของภาพ ขนาดของภาพมีความสัมพันธกับขนาดของไฟล  
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กลาวคือภาพย่ิงมีขนาดใหญเทาไร (วัดเปนพิกเซล) ไฟลก็จะมีขนาดใหญขึ้นเทานั้น เมื่อรายละเอียดของภาพ ความลึก

บิต และชนิดของไฟลประเภทเดียวกัน ดังน้ันถาจะออกแบบกราฟกเพ่ือใชในอินเตอรเน็ต จึงควรคํานึงถึงขนาดของ

ไฟล อยาใชขนาดที่ใหญเกินไป แตอยาเล็กเกินไปจนเสียความหมายของภาพไป 

       3.2.2.3.2 ความลึกบิต (Bit Depth) ความลึกบิต หรือบิตเด็ป (Bit Depth)  

หมายถึง ขนาดของหนวยความจํา หรือจํานวนบิตที่ใชในแตละพิกเซล หรือบอยคร้ังจะหมายถึงความละเอียดของสีของ

รูปกราฟกนั้น ความสัมพันธระหวางความลึกบิตเด็ปกับขนาดของไฟลนั้นก็ตรงไปตรงมาเชนเดียวกัน ย่ิงจํานวนบิตตอ

พิกเซลมากเทาใด ไฟลก็ย่ิงใหญมากเทานั้น แตไมวารูปกราฟกนั้นจะมีบิตเด็ปมากเพียงใด การแสดงผลกราฟกกลับ

ขึ้นอยูกับความสามารถในการแสดงสีของหนาจอที่เรียกวา Color Depth (หรือ Color Resolution) นั้น ๆ โดยไม

สนใจวาจํานวนสีที่มีอยูจริง หรือที่กําหนดไวในรูปกราฟกนั้นเปนเทาใด เชน ถาจอมอนิเตอรระดับ 8 บิต ผูใชจะ

มองเห็นสีจากรูปภาพเพียง 256 สี แมวารูปนั้นจะมีสีมากกวานั้นก็ตาม 

   3.2.2.3.3 รูปแบบของแฟมขอมูล ขนาดของไฟลรูปภาพนั้น ขึ้นอยูกับรูปแบบ 

ของกราฟกที่เราเลือกจัดเก็บ เนื่องจากไฟลแตละประเภทมีการจัดเก็บขอมูล หรือการบีบอัดขอมูลตางกัน รูปแบบ

กราฟกที่นิยมใชกันมาก ไดแก  

- BMP เปนรูปแบบพ้ืนฐานของรูปบิตแมปของซอฟตแวรบนวินโดวส จึง

สนับสนุนการทํางานของโปรแกรมท่ีทํางานภายใตวินโดวส แตไมไดออกแบบมาเพื่อใชกับแพลตฟอรมอื่น ดังน้ันจึงไม

สามารถใชกับแพลตฟอรมอื่น เชน แมคอินทอช หรือระบบอ่ืน ๆ ได และมีขนาดไฟลใหญกวาไฟลในรูปแบบอื่น ๆ 

เนื่องจากไมมีการบีบอัดขอมูล และเมื่อมีการขยายขนาด จะสูญเสียความคมชัด 

- GIF ยอมาจาก Graphic Interchange Format เปนรูปแบบไฟลยอดนิยม

บนโปรแกรมบราวเซอร แตแสดงผลขนาด 8 บิต (Index color) จึงทําใหมีจํานวนสีมากที่สุดเทากับ 256 สี ขอดีของ

ภาพ GIF คือ เปนภาพโปรงใส และทําเปนภาพ เคล่ือนไหวได 

- JPEG ยอมาจาก Joint Photographic Experts Group เปนไฟลภาพที่

สามารถแสดงผลของสีไดสมจริง (True-Color) ซึ่งมีความลึกบิตสี 24 บิต จึงสามารถแสดงสีไดมากถึง 16.7 ลานสี 

เปนไฟลที่มีการบีบอัดขอมูลไดอยางดี แตอาจมีการสูญเสียความคมชัดลงไปบาง แตไมสามารถจําแนกดวยสายตาได 

ขนาดไฟลจะเล็กกวาภาพประเภทบิตแมปประมาณ 10-12 เทา แตมีขอจํากัดที่ไมสามารถทําใหโปรงใส และเคล่ือนไหว

ได 

- PNG ยอมาจากคําวา Portable Network Graphic เปนรูปแบบแฟมขอมูลที่

มีลักษณะ การบีบอัดแบบคงสัญญาณเต็มรูปแบบ เชนเดียวกับ GIF ซึ่งไมมีการสูญเสียขอมูลใด ๆ ไปเลยในการบีบ

อัด ในความเปนจริงแลว รูปแบบ PNG จะสามารถเก็บแฟมไดเล็กกวา และใชสีไดมากกวารูปแบบ GIF คุณสมบัติ

เดนของรูปแบบ PNG ไดแก การสนับสนุนระบบสีหลายรูปแบบทั้ง 8-Bit Indexed Color, 16-Bit Grayscale และ 

24-Bit True Color โดยมีระบบการบีบอัดแบบ Deflate ที่ "ไมเกิดการสูญเสีย" (Lossless) ทําใหภาพที่ไดมี

คุณภาพสูงขึ้น และในบางคร้ังอาจมีขนาดไฟลที่เล็กกวาในแบบ GIF เสียอีก นอกจากนี้ PNG มีความสามารถเร่ือง

ความโปรงใส (Transparency) ในตัวเองอีกดวย โดยในรูปแบบ GIF สามารถเลือกเพียงสีเดียวใหเปนสีโปรงใส แต

ในรูปแบบ PNG สามารถใชทั้ง 256 ระดับใหเปนสีโปรงใสไดทั้งหมด 
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3.2.2.4 ขอแนะนําการใชไฟลกราฟก  

                               3.2.2.4.1 ควรออกแบบกราฟกโดยใชชุดสีสําหรับเว็บ (Web Palette หรือ Web-

Safe Color) เพราะสามารถแนใจไดวา ผูใชทุกคนจะไดเห็นสีเหมือนกัน และไมเกิดการนําสีใกลเคียงมาทดแทน 

(Dithering) สีจริงขึ้น แตขอเสียของการใชชุดสีสําหรับเว็บคือ จํานวนสีจํากัดเพียง 216 สีเทานั้น 

      3.2.2.4.2 ควรทํางานในระบบสีแบบ RGB เนื่องจากเมื่อมีการบันทึกไฟล 

เปน GIF จะเกิดการเปล่ียนแปลงของ สีอินเด็กซ (Index Color) เมื่อกราฟกอยูในระบบสีแบบอินเด็กซ สีจะถูก

กําหนดดวยชุดสีที่มีอยู จะไมสามารถเพ่ิมเติมเขาไปใหมได ดังน้ันเพ่ือความยืดหยุนในการปรับเปล่ียนแกไขจึงควร

ทาํงานในระบบสี RGB 

      3.2.2.4.3 ยอดีกวาขยายขนาดรูปภาพ เนื่องจากกราฟกในเว็บมีความละเอียดต่ํา 
อยูแลว เมื่อมีการขยายขนาดขึ้น  โปรแกรมกราฟกจะไมสามารถใหรายละเอียดของรูปไดมากนัก ในทางตรงกันขาม 
เราสามารถยอขนาดรูปภาพใหเล็กลงไดเล็กนอย โดยไมทําใหคุณภาพของรูปลดลง ดังน้ันในกระบวนการเลือกรูปภาพ
ที่จะนํามาใชจากซีดีรอม หรือจากการสแกนรูป จึงควรเลือกขนาดที่ใหญกวาขนาดที่เราตองการใชเล็กนอย และส่ิง

สําคัญที่สุดคือ ควรเก็บรูปตนฉบับไวโดยไมทําการเปล่ียนแปลงใด ๆ เลย เผ่ือวาเมื่อยอรูปจนเล็กเกินไปหรือขยาย
ใหญจนเกินไป จะไดกลับมาเร่ิมตนใหมไดอีกคร้ัง 
   3.2.2.4.4 เลือกใชรูปแบบกราฟกใหเหมาะสม เชน รูปที่เปนลายเสนหรือมีสีพ้ืน ๆ 

เปนสวนใหญ ควรเลือกใชรูปแบบ GIF ขณะที่รูปถาย หรือภาพวาดควรใชรูปแบบ JPEG 

                                    3.2.2.4.5 สําหรับการทําส่ือมัลติมีเดียบนอินเตอรเน็ต ควรตัดแบงกราฟกออกเปน

หนวยยอย ๆ (Slice) เนื่องจากการดาวนโหลดไฟลขนาดใหญ จะใชเวลานานกวาการดาวนโหลดไฟลขนาดเล็ก ๆ 

ผูออกแบบจึงมักนิยมแบง กราฟกที่มีขนาดใหญออกเปนสวนยอย ๆ แลวนํามาประกอบเขาดวยกัน โดยใชตารางเขา

ชวย โดยที่จะมองไมเห็นรอยตอใด ๆ เลย เชน ใชโปรแกรม Macromedia Firework, Adobe Image Ready ซึ่ง

โปรแกรม จะดําเนินการใหอัตโนมัติ  

 3.2.2.4.6 การสแกนภาพ ควรใชความละเอียดประมาณ 72-96 DPI 

3.2.3 ภาพแอนิเมชั่น  (Animation)  เปนภาพกราฟกเคล่ือนไหวโดยใช Animation  

Program  ในการสราง  สามารถใชภาพที่วาดจาก Paint Programs, Draw Programs หรือภาพจาก Clip Art มา

ใชใน การสรางภาพเคล่ือนไหวไดโดยสะดวก  โดยตองเพ่ิมขั้นตอนการเคล่ือนไหวทีละภาพดวย  แลวใช สมรรถนะ

ของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลานั้นใหปรากฏเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวเพ่ือใชในการนําเสนอ  ซึ่งมีหลักการใช

ภาพเคล่ือนไหว ดังนี้ 

 

   3.2.3.1 รูปแบบของแฟมภาพเคล่ือนไหว 
 3.2.3.1.1 GIF เปนรูปแบบหน่ึงของภาพเคล่ือนไหวท่ีนิยมใชงานบนอินเตอรเน็ต 

โดยการสรางภาพเคล่ือนไหว 1 ภาพจากการรวมหลายภาพเขาดวยกัน โดยสามารถเลนวนไดหลายรอบแลวแตการ

กําหนด ซึ่งสรางไดจากโปรแกรมสรางภาพเคล่ือนไหวพวก Ulead GIF Animator 
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     3.2.3.1.2 SWF เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคล่ือนไหว พัฒนาโดยบริษัท 

Macromedia เปนเทคโนโลยีใหม ที่สามารถนําไฟลมัลติมีเดียมารวมกันทั้งภาพและเสียง และยังโตตอบกับผูใชงาน

ไดดวย เชน การกดปุม การเปล่ียนภาพเมื่อคลิกเมาส เปนตน โดยใชโปรแกรมเชน Macromedia Flash, Swish 

เปนตน 

   3.2.3.2 ขอแนะนําการใชภาพเคล่ือนไหว 

     3.2.3.2.1 ไมควรใชภาพเคล่ือนมากจนเกินความจําเปน ควรคํานึงถึงเหตุผลและ

ความเหมาะสม 

 3.2.3.2.2 ควรใชภาพเคล่ือนไหวเมื่อไมสามารถใสขอมูลทั้งหมดลงในกราฟกภาพ

เดียวได เชน ใชบรรจุขอความที่แตกตางกัน 2-3 อยางในเน้ือที่อันจํากัด 

 3.2.3.2.3 สรางภาพในกรอบภาพแตละกรอบ ใหมีการเปล่ียนแปลงเพียงเล็กนอย

ระหวางกรอบภาพ เนื่องจากโปรแกรมบราวเซอร จะไมสามารถบรรจุภาพทั้งหมดในแตละกรอบภาพลงได และยังเปน

การเพ่ิมขนาดของแฟมใหใหญขึ้นดวย ดังน้ันจึงควรใหแนใจวา มีการเปล่ียนแปลงเทาที่จําเปนเทานั้น จากภาพกรอบ

หนึ่งไปยังอีกกรอบหน่ึง 

 3.2.3.2.4 ควรใชแผงสีเดียวกันตลอดทั้งการออกแบบ และใชแผงสีเดียวกันนั้น

ในแตละกรอบภาพ 

 3.2.3.2.5 การใชคา Frame Rate สูง ภาพเคล่ือนไหวจะแลดูเปนธรรมชาติมาก

ย่ิงขึ้น 

 3.2.3.2.6 สรางภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว โดยใชการเบลอภาพจะชวยให

ภาพเคล่ือนไหวดูนุมนวลขึ้น นอกจากนี้ยังชวยประหยัดเวลา และลดจํานวนแฟมภาพลงในการทํางาน เนื่องจากไม

จําเปนตองสรางภาพหลายกรอบมากนัก 

 3.2.3.2.7 การแบงแฟมภาพเคล่ือนไหวโดยแบงออกเปนสวน ๆ เพ่ือที่สวนเล็ก

สวนหนึ่งของแฟมมีการเคล่ือนไหว ในขณะที่สวนอื่น ๆ เปนภาพนิ่ง วิธีการนี้จะชวยใหแฟมมีขนาดเล็กลง 

3.2.4 ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน  (Full-Motion Video) เปนการนําเสนอภาพเคล่ือนไหวดวย

ความเร็ว 30 ภาพตอวินาทีดวยความคมชัดสูง (หากใช 15-24 ภาพตอวินาทีจะเปนภาพความคมชัดต่ํา) การถายทํา

ภาพเคล่ือนไหวแบบวิดีทัศนจะตองถายภาพกอนดวยกลองวีดิทัศน  แลวจึงตัดตอดวยโปรแกรมสรางภาพเคล่ือนไหว 

เชน Adobe Premiere และ Ulead Video Studio ปกติไฟลภาพลักษณะนี้จะมีขนาดใหญมากจึงตองลดขนาดไฟล

ใหเล็กลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัดภาพ (Compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะที่คง

เนื้อหาสําคัญไว  รูปแบบของไฟลภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศนที่นิยมใช ไดแก MOV, AVI, RM และ MPG เปนตน 

   3.2.4.1 รูปแบบของภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน   

 3.2.4.1.1 AVI (Audio / Video Interleave) เปนไฟลวิดีโอรูปแบบหน่ึงที่มีใชใน

ระบบปฏิบัติการ Windows มีคุณภาพสูง เนื่องจากมีการบีบอัดนอย โดย 1 นาที อาจใชพ้ืนที่ฮารดดิสกถึง 1 GB 

ดังนั้นหากตองการจับภาพวิดีโอเปนไฟลชนิดนี้ เคร่ืองตองมีความจุสูงพอสมควร 
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 3.2.4.1.2 MPG (MPEG: Motion Pictures Experts Group) เปนไฟลวิดีโอ

ในรูปแบบหนึ่ง ที่มีการเขารหัสหรือบีบอัด (Codec) ทําใหไฟลมีขนาดเล็กลงกวาเดิมมาก โดยสูญเสียคุณภาพของ

วิดีโอเพียงเล็กนอย เปนไฟลที่นิยมนํามาใชในการผลิตแผน Video CD เนื่องจากสามารถบีบอัดใหเลนภาพยนตรได

ถึง 1 ชั่วโมง ในแผนความจุ 650 MB โดยที่การบีบอัดไฟลเพ่ือใหมี ขนาดเล็กลงใชเทคนิคการบีบขอมูลแบบ Inter 

Frame หมายถึง การนําความแตกตางของขอมูลในแตละ ภาพมาบีบ และเก็บโดยสามารถบีบขอมูลไดถึง 200:1 หรือ

เหลือขอมูลเพียง 100 KB/sec โดยคุณภาพใกลเคียงกับไฟลตนฉบบั 

 3.2.4.1.3 MOV เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม Quick Time เปนไฟลฟอรแมตที่

พัฒนาโดยบริษัท Apple นิยมใชนําเสนอขอมูลไฟลผานอินเตอรเน็ต ทั้งน้ีตองติดตั้ง Plug-in ไวที่เว็บบราวเซอรดวย 

 3.2.4.1.4 RM, RPM เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม Real Player เปนรูปแบบไฟล 

ที่ไดรับความนิยมมากที่สุดในการนําเสนอมัลติมีเดียบนเว็บ เปนของบริษัท Real Networks ที่ไดรับการยอมรับวาเปน

ผูนําในดานเทคโนโลยี Streaming ทําใหการดูวีดิโอ และการฟงเสียงบนเว็บเปนไปเหมือนการเปดดูจากเคร่ืองเลนวิดิ

โอ 
 

   3.2.4.2 ขอแนะนําในการใชไฟลภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน   

  3.2.4.2.1 ถามีความจําเปนตองใชวิดีโอบนเว็บ ควรใชไฟลแบบ Streaming 

ขนาดเล็กประมาณ 160x120 pixel ถาใชบนแผน CD 320x240 pixel ถาใช QuickTime ควรใส QuickTime 

Player ลงไปดวย เปนตน 

 3.2.4.2.2 ใชเพ่ือแสดงส่ิงที่เปนการสาธิต การจําลองสถานการณ ที่ใชส่ืออื่นแสดง

แทนไมได 

3.2.5 เสียง (Sound)  เสียง เปนองคประกอบสําคัญตอการรับรูรองมาจากประสาทตา จากการวิจัย

พบวามนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการไดยิน 20%  

   3.2.5.1 รูปแบบเสียงที่ใชในส่ือมลัติมีเดีย 

 3.2.5.1.1 เสียงบรรยาย หรือเสียงพูด (Speech / Narration)  เปนรูปแบบที่พบ

เห็นในบทเรียนทั่วไป จุดเดนจะอยูที่การเลือกเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหา สอดคลองกับระดับผูเรียน มีความชัดเจน 

และผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําที่นาสนใจชวนติดตามจุดเดนดังกลาวนี้แบงออกเปน 2 สวน คือ จุดเดนดาน

คุณภาพเสียง และจุดเดนดานการออกแบบเสียง  การออกแบบเสียงสําคัญอยูที่การเตรียมบทเสียง (Sound Script) 

ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา ใหสละสลวย ส่ือความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับ

การนําเสนอภาพ และขอความหนาจอ และสอดคลองกับตัวผูเรียน เทคนิคเพ่ิมเติมคือ การเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกที่

จะฟงเสียง หรือไมฟงเสียงบรรยายได รวมทั้งการออกแบบใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงไดสะดวก 

 3.2.5.1.2 เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect)  เสียงเอฟเฟกต เรียกอีกชื่อหนึ่งวา 

เสียงประกอบ จําแนกเปน 2 ประเภทหลักคือ Synchronized Sound ซึ่งเปนเสียงหลักที่เกิดจากการกระทํา (Action) 

โดยตรงจากจอภาพ มักจะเปนสัญญาณเสียงส้ัน ๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคล่ือนยายส่ิงของ การลากเสน 

การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร อีกประเภทหน่ึงคือ เสียงฉากหลัง (Background Sound) เปนเสียง
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ที่ยาวนานกวาเสียง Synchronized Sound เปนเสียงทําใหผูเรียนเกิดอารมณ และความรูสึกคลอยตามเนื้อหา หรือ

ภาพเหตุการณที่ปรากฏบนหนาจอ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลังนี้ 

ประกอบการเสนอหัวเร่ือง หรือบทนํา เพ่ือชวยสรางความนาสนใจของบทเรียน และอาจใชเสียงรูปแบบน้ีนําเสนอ

เนื้อหาสวนอื่น ๆ ไดดวย ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูออกแบบ วาเห็นสมควรจะใช อยางไรในชวงใดบาง 

 3.2.5.1.3 เสียงดนตรีประกอบ (Music Background)  สัญญาณเสียงดนตรี

สามารถจัดรวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการนําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรนั้น เสียงดนตรีจะ

ไมนิยมใชเสียงที่ผลิตจากเคร่ืองดนตรี ที่บันทึกเสียงผานอุปกรณที่ตอพวงกับระบบคอมพิวเตอรโดยตรง เน่ืองจากตอง

ใชหนวยความจํามาก (เสียงที่บันทึกไวจะเปนสัญญาณดิจิตอล ซึ่งมีรูปแบบเปน Audio File) แตจะนิยมใชเสียงที่

สรางจากโปรแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะ เสียงดนตรีดังกลาวนี้เรียกกันโดยทั่วไปวาเปนเสียงในรูปแบบ MIDI 

(Music Instrument Digital Interface) แฟมขอมูลในระบบ MIDI นี้ จะไมใชขอมูลสัญญาณเสียงดนตรีโดยตรง 

สัญญาณเสียงที่ไดยินจะเกิดจากการส่ังการของโปรแกรม (โนตดนตรีที่สรางขึ้น) ไปยังอุปกรณสรางเสียงดนตรี 

(Sound Card) เพ่ือสรางเสียงดนตรีตามตัวโนต จึงใชเนื้อที่นอยมาก ซึ่งหากเปรียบเทียบแฟมเสียงดนตรีชนิด Audio 

File (บันทึกเสียงโดยตรงจากเคร่ืองดนตรี) กับแฟมเสียงในรูปแบบ MIDI แลวเนื้อที่ Audio File 1 นาที สามารถ

นํามาใชสรางเสียงระบบ MIDI ไดหลายชั่วโมง 

   3.2.5.2 รูปแบบแฟมเสียง เสียงที่ใชในส่ือมัลติมีเดีย ที่เปนที่รูจักและนิยมใช ไดแก แฟมที่อยู

ในสกุลตอไปนี้ 

 3.2.5.2.1 WAV (Wave File) แฟมเสียงที่มักจะคุนเคยกันมากที่สุด เปนรูปแบบ

ของแฟมเสียงที่ใชกันเปนสวนมากในระบบปฏิบัติการวินโดวส ใชเวลาในการถายโอนนาน เนื่องจากไมไดผาน

เทคโนโลยีการบีบอัดใหเปนแฟมขนาดเล็ก 

 3.2.5.2.2 MIDI (Musical Instrument Digital Interface: 31.25 Kbs data 

rate) เปนรูปแบบของเสียงเพลงดิจิทัล ที่สามารถสรางไดจากโปรแกรมบนคอมพิวเตอร เชน Cake Walk หรือเคร่ือง

ดนตรีตาง ๆ ที่สามารถ ตอพวงกับคอมพิวเตอรได เนื่องจากไฟลตระกูล midi หรือ mid นี้มีขนาดเล็กจึงสามารถไป

ประยุกตใชงานไดหลายอยาง และนิยมใชเปนเสียงแบคกราวดในหนาเว็บ 

 3.2.5.2.3 MP3 เปนวิธีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง โดยใชมาตรฐาน 

MPEG นั้นจะบีบอัดขอมูลที่เปนไฟล ซึ่งเปนพวกเพลงเสียงประกอบท่ีใชในเว็บ เนื่องจากมันมีขนาดเล็กมากกวาไฟล 

Wave หรือไฟลเสียงทั่วไปประมาณ 10 เทา แฟมเสียงเพ่ือการสงผานอินเตอรเน็ตในรูปแบบ streaming 

    3.2.5.3 ขอแนะนําในการใชไฟลเสียง 

 3.2.5.3.1 ถาใชแฟมเสียงความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการ

แสดงภาพ 

 3.2.5.3.2 คุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี 

ตองชัดเจน ถูกตอง 

 3.2.5.3.3 ควรสรางโปรแกรมท่ีผูใชสามารถควบคุมความดังของเสียง และเลือกที่

จะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได 
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 3.2.5.3.4 ไมควรใชเสียงประกอบ เสียงเอฟเฟกต หรือเสียงดนตรีจนมากเกินไป

ไมควรเลือกรูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํามาก การถายโอนแฟมเสียงที่ใหญอาจทําใหการแสดงผลไมเปนไปตามที่

ตั้งใจไว 

3.2.5.3.5 การใชเสียงเพ่ือบอกหนาที่ของปุม หรือรายการใหเลือกตาง ๆ ควรส้ันและ

กระชับ 

3.2.5.3.6 การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเมื่อตอบคําถามถูกหรือผิดนั้น เมื่อผูใชตอบถูก

ควรใชเสียงสูง และเราใจ หากตอบผิดควรใชเสียงส้ันและตํ่า หรืออาจแสดงวาผิดดวยคําพูด หรือเคร่ืองหมายผิด หรือ

รูปแบบอื่น ๆ ที่ผูเรียนไมชอบ 

3.2.5.3.7 ไมควรบันทึกเสียงบรรยาย และเสียงแบคกราวดซอนไวดวยกัน เพราะหาก 

การบันทึกมีความดังคอยไมเหมาะสม การควบคุม ความดังของเสียงหน่ึงจะสงผลกระทบตออีกเสียงหน่ึง 

3.2.5.3.8 ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความที่เปนเนื้อหา นอกจากมีวัตถุประสงค

เฉพาะ เชน การสอน การอาน หรือการสอนเด็กเล็กดวยขอความส้ัน ๆ 

3.2.5.3.9 การบันทึกเสียงอาน ผูบันทึกเสียงควรตองจดบันทึกคาตาง ๆ เชน ระดับ

ความดัง Sampling Rate และอื่น ๆ ตลอดจนการติดตั้งอุปกรณที่เก่ียวกับการบันทึกใหละเอียด ทั้งน้ีเสียงจะไดไม

ผิดเพ้ียนเม่ือมีการแกไขเสียงภายหลัง 

3.2.6 สวนตอประสาน (Interface)  เมื่อนําขอมูลตางๆ มารวบรวมเปนไฟลส่ือมัลติมีเดีย 

ดวยซอฟตแวรแลว  การจะนําขอมูลเหลานั้นมาใชงานจําเปนตองใชสวนตอประสาน (Interface) เพ่ือใหผูใชสามารถใช

งานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นได สวนตอประสานในโปรแกรมจะมีมากมายหลายรูปแบบ เชน รายการเลือก 

(Menu) และสัญรูปตางๆ เปนตน 

3.2.7 การเชื่อมโยง (Hyper Link) ไฟลส่ือมัลติมีเดียที่สรางขึ้นอาจจะเปนไฟลส่ือมัลติมีเดีย 

ธรรมดาที่ใชเพียงสวนตอประสานในการทํางาน ดังเชนการนําเสนอเนื้อหาที่บรรจุขอความ ภาพ และเสียงคร้ังละสไลด

เรียงตามลําดับ  แตหากเปนไฟลส่ือมัลติมีเดียเชิงโตตอบท่ีผูใชสามารถคลิกปุมหรือสัญรูป ซึ่งเปนจุดเชื่อมโยงเพ่ือ

นําไปสูเนื้อหาอื่นๆ ได  โดยการเชื่อมโยงนี้จะสรางเชื่อมโยงระหวางขอมูลตัวอักษร ภาพ และเสียง (Hyper Media) 

โดยใชสี ขอความขีดเสนใต (Hyper Text) หรือภาพกราฟกที่ใชแทนสัญลักษณตางๆ เชน รูปลําโพง หรือรูปฟลม 

เพ่ือใหผูใชคลิกที่จุดเชื่อมโยงเหลานั้นไปยังขอมูลที่ตองการ 

 

3.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรูปแบบหน่ึงของบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึ่งมีนักวิชาการและนักการ

ศึกษาไดจําแนกประเภทไวหลายรูปแบบ  โดยบทเรียนแตละรูปแบบสามารถนําไปประยุกตใชเพ่ือใหเหมาะสมและ

สอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนการสอน  พอสรุปเปนรูปแบบใหญๆ ได 5 รูปแบบ ดังน้ี (เกียรติศักดิ์ พันธ

ลําเจียก. 2545: 130-142; ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัจแสง. 2541: 11-12) 

3.3.1 แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ไมวา

จะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทศึกษาเนื้อหาใหมนี้จะมี
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แบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพ่ือทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย อยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือก

ตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม อยางไร หรือจะเลือกเรียนเน้ือหาสวนไหน เรียงลําดับรูปแบบใด 

เพราะการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นผูเรียนจะสามารถควบคุม การเรียนของตนไดตามความตองการของ

ตนเอง 

3.3.2 แบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งมุงเนนใหผูใชทํา

แบบฝกหัดหรือปฏิบัติจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ ไดโดยบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทแบบฝกหัด/ฝก

ปฏิบัติเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดรับความนิยมมากโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา ทั้งน้ีเนื่องจากเปนการเปดโอกาส

ใหผูเรียนที่เรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่นๆไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยที่ครูผูสอน ไมตอง

เสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซ้ําแลวซ้ําอีก 

3.3.3 แบบสถานการณจําลอง (Simulations) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียนในรูป

ของแบบการจําลอง (Simulation) โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้น และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจ

แกปญหา (problem-solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพ่ือชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธใน

การตัดสินใจน้ันๆ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจายและลดอันตรายที่อาจ

เกิดขึ้นไดจากการเรียนรูที่เกิดในสถานการณจริง 

3.3.4 แบบเกม (Games) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูใชมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน จน

ลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่กระตุนใหเกิดความสนใจ ในการ

เรียน บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จึงนิยมใชกับเด็กตั้งแตระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับผูเรียนระดับอุดมศึกษา เพ่ือเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทาง

คอมพิวเตอรไดอีกดวย 

3.3.5 แบบการทดสอบ (Tests) คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ การจัดการ

สอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทแบบทดสอบ คือ การที่

ผูเรียนไดรับผลปอนกลับทันที (Immediate feedback) ซึ่งเปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูทั่วๆ ไป 

นอกจากน้ีการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีก 

 

3.4 คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547 : 5)  ไดกลาวถึงคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  การ

มัลติมีเดียทางการเรียนการสอน  ก็เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเลือกในการเรียนและตอบสนองรูปแบบของการเรียนของ

นักเรียนที่แตกตางกัน การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ เปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง 

กอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี  นักเรียนอาจเรียนหรือฝกซ้ํา

ได เชน การใชมัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ โดยเนนเร่ืองของวิธีการออกเสียงและฝกพูดเปนตน การใช

มัลติมีเดียเพ่ือเปนวัสดุทางการสอน ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุทางการสอนธรรมดา และสามารถ

เสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนท่ีสอนตามปกติ เชน การเตรียมการนําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน และการใชส่ือ

ประเภทภาพประกอบ การบรรยาย และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมภาพเคล่ือนไหวหรือการใชวีดิ
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ทัศน เชนนี้สามารถชวยใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้นดวย มัลติมีเดียจึงมีสวนชวยในงานดานการศึกษาอยู 3 

ลักษณะ คือ 

1. ชวยปรับปรุงชองทางการส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอนเพ่ือชวยใหการส่ือสารมีประสิทธิภาพมาก

ขึ้น 

2. ชวยในการถายทอดความรู 

3. ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความ ไมมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตางๆ 

กิดานันท มลิทอง (2548: 196 - 197) ดวยคุณสมบัติของมัลติมีเดียที่นําเสนอส่ือหลากหลายรูปแบบ

รวมถึงการมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชในทันที ทําใหการใชมัลติมีเดียดวยคอมพิวเตอรเปนที่แพรหลายและนํามาใช

เพ่ือเอื้อประโยชนในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพเนื่องจาก 

1. เนื้อหาบทเรียนในรูปแบบมัลติมีเดียชวยในการสื่อสารความรูจากผูสอนหรือจากแหลงสงไปยัง

ผูเรียนไดอยางกระจางชัดเจนกวาเนื้อหาธรรมดา 

2. เอื้อการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน เนื่องจากผูเรียนสามารถเลือกหรือกําหนดอัตรา

การเรียนของตนเองได 

3. สามารถใชกับการเรียนในทุกรูปแบบและทุกภาวการณ เนื่องจากใชส่ือมัลติมีเดียไดในหลากหลาย

วิธีการเพ่ือจัดการเรียนการสอนที่ดีที่สุดแกผูเรียน 

4. กระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน ทําใหเปนการเรียนแบบกระฉับกระเฉง 

ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

5. เสริมการเรียนรูแบบรวมมือ เชิงทดลอง และแบบสตอรีไลน 

6. สรางการทํางานในลักษณะโครงงานดวยการเรียนรูรวมกันระหวางผูเรียน 

7. สนับสนุนการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนสรางความรูใหมดวยตนเอง 

8. เหมาะสําหรับการเรียนรายบุคคล ผูเรียนสามารถควบคุมกรเรียนของตนเองได ไมวาจะเปนผูเรียน

ที่เรียนเร็วหรือเรียนชาทําใหไมตองคอยกัน 

9. เหมาะสมอยางย่ิงในการสรางเนื้อหาบทเรียนในการศึกษาทางไกลเพื่อใหผูเรียนสามารถรับขอมูลได

ทุกรูปแบบ 

 

3.5 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนส่ิงสําคัญที่สงผลตอ

ประสิทธิภาพของบทเรียน  ซึ่งมีขั้นตอนในการดําเนินงานแบงออกเปน 7 ขั้น ดังน้ี (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัส

แสง. 2541: 27 - 39) 
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ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการเตรียม 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
 

 

 

 

 

 
ขั้นตอนที่ 3 - 7 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แบบจําลองการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

3.5.1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 

ในขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียน เปนขั้นตอนในการเตรียมพรอมกอนที่จะทําการ

ออกแบบบทเรียน ในขั้นตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเร่ืองของความชัดเจนในการกําหนด

เปาหมายและวัตถุประสงค หลังจากนั้นผูออกแบบควรที่จะเตรียมการในการรวบรวมขอมูล นอกจากนี้ยังควรที่จะ

เรียนรูเนื้อหา เพ่ือใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในท่ีสุด ขั้นตอนการเตรียมนี้ถือวาเปนขั้นตอนที่สําคัญมากตอน

หนึ่งที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก เพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทําใหขั้นตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยาง

ตอเนื่องและมปีระสิทธิภาพ 

   3.5.1.1 กําหนดเปาหมายวัตถุประสงค (Determine Goals and Objective) 

  การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียนคือ  การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะ

สามารถใชบทเรียนนี้เพ่ือการศึกษาในเร่ืองใดและในลักษณะใด กลาวคือ เปนบทเรียนหลัก เปนบทเรียนเสริม  เปน

ทอน 

ความคิด 
เก็บ  

ขอมูล 
เรียนรู

เน้ือหา 
สราง

ความคิด 
ขั้นตอนที่ 2 

ทอน

ความคิด 

วิเคราะห

งานและ

แนวคิด 

ออกแบบ

บทเรียน    

ขั้นแรก 

ประเมินและ

แกไขการ

ออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 3 

เขียน    

ผังงาน 

สราง

สตอรี่

บอรด 

สราง 

โปรแกรม 

ผลิต 

เอกสาร

ประกอบ 

ประเมิน

และแกไข

บทเรียน 
จบ 
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แบบฝกหัดเพ่ิมเติมหรือ เปนแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน คือ เมื่อผูเรียนเรียนจบ

แลว จะสามารถทําอะไรไดบาง เชน ผูเรียนจะสามารถยกตัวอยางไดหรืออธิบายได เปนตน  

 นอกจากนี้ กอนที่จะกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียนไดนั้น  ผูออกแบบ

ควรที่จะทราบพ้ืนฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย (Target Audience) เสียกอน เพราะความรูพ้ืนฐานของผูเรียนมี

อิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน ดังนั้นในกรณีที่ไมมีขอมูลเก่ียวกับความรูพ้ืนฐานของผูเรียน

ขั้นตอนการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน ดังนั้นในกรณีที่ไมมีขอมูลเก่ียวกับความรูพ้ืนฐานของ

ผูเรียนขั้นตอนการกําหนดเปาหมายนี้ อาจครอบคลุมถึงการทดสอบความรูพ้ืนฐานกอนเรียนของผูเรียนหรือรวมไปถึง

ขอมูลเก่ียวกับลักษณะและความตองการของกลุมเปาหมายดวย ตัวอยางเชน หากตองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

เก่ียวกับเร่ืองคําศัพทในภาษาอังกฤษใหแกผูเรียนในระดับประถมศึกษา ผูสรางควรคิดพิจารณาพ้ืนฐานความรูของ

ผูเรียนเสียกอน เชน พ้ืนฐานคําศัพทภาษาอังกฤษของเด็กเปนอยางไร และความสามารถในการอานภาษาไทยเปนเชน

ไร เพราะขอมูลพ้ืนฐานสวนนี้จะสงผลตอการไดมาซึ่งวัตถุประสงคที่เหมาะสม (ไมยากหรืองายจนเกินไป) สอดคลอง

กับความสามารถของผูเรียน 
   3.5.1.2 การรวบรวมขอมูล (Collect Resources)  

  การรวบรวมขอมูลหมายถึง การเตรียมพรอมทางดานของทรัพยากรสารสนเทศ 

(Information  Resources) ทั้งหมดที่เก่ียวของ ทั้งในสวนของเนื้อหา (Materials) การพัฒนาและการออกแบบ

บทเรียน (Instructional  Development) และส่ือในการนําเสนอบทเรียน (Instructional  Delivery  System )  ซึ่ง

ในที่นี้ก็คือคอมพิวเตอรนั่นเอง ทรัพยากรในสวนของเนื้อหาไดแกตํารา หนังสือวารสารทางวิชาการ หนังสืออางอิง  

สไลด  ภาพตางๆ และที่สําคัญก็คือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหานั้นสวนทรัพยากรในสวนของการออกแบบบทเรียนไดแก 

หนังสือการออกแบบบทเรียน กระดาษสําหรับวาดสตอร่ีบอรด ส่ือสําหรับการทํากราฟก  โปรแกรมประมวลผลคําและ

ผูเชี่ยวชาญทางดานออกแบบบทเรียน  ทรัพยากรในสวนของสื่อที่ใชในการนําเสนอไดแก คอมพิวเตอรคูมือตางๆ ทั้ง

ของคอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ตองการใชและผูเชี่ยวชาญสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรดวยโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรในที่สุด 

   3.5.1.3 เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) 

  ผูออกแบบบทเรียนหากเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ก็จะตองหาความรูทางดาน

การออกแบบบทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบบทเรียนก็จะตองหาความรูเนื้อหาควบคูกันไป แมในกรณีที่ทํางานกันเปน

ทีม  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรก็ยังคงมีความจําเปนที่จะตองเรียนรูเนื้อหาดวย สําหรับออกแบบเรียน

คอมพิวเตอรแลว การเรียนรูเนื้อหาอาจทําไดหลายลักษณะ เชน การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การอานหนังสือหรือเอกสาร

อื่นๆ ที่เก่ียวเน่ืองกับเนื้อหาของบทเรียน  เปนตน  การเรียนรูเนื้อหาเปนส่ิงที่สมควรอยางย่ิงสําหรับผูออกแบบ

เนื่องจากความไมรูเนื้อหานี้จะทําใหเกิดขอจํากัดในการออกแบบบทเรียน กลาวคือผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบ

บทเรียนที่มีประสิทธิภาพได ไมวาจะเปนในสวนของการออกแบบการชี้แนวทางการเรียนรู การนําเสนอเนื้อหา การ

ใหผลปอนกลับ ตลอดจนการทดสอบความรูของผูเรียน อีกนัยหนึ่งก็คือความเขาใจเนื้อหาในระดับผิวเผินนั้นก็จะ

สงผลใหการไดมาซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ไมสามารถทาทายผูเรียนในทางสรางสรรคได 
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 3.5.1.4  สรางความคิด (Generate Ideas) 

 ขั้นตอนการสรางความคิดนี้ก็คือการระดมสมองน่ันเอง การระดมสมองน่ันเอง การ

ระดมสมอง หมายถึงการกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค เพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมากจาก

ทีมงานในระยะเวลาอันส้ัน โดยความคิดสรางสรรคในขั้นนี้จะยึดถือปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตอง

เหมาะสม  การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน  4  ประการ ไดแก การหามวิจารณ (Suspend  Judgement )  การ

คิดโดยอิสระ (Free  Wheel)  การเนนปริมาณ (Quantity) และการกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง (Cross  fertilize)  

การสรางความคิดโดยการระดมสมองมีความสําคัญมากเพราะจะทําใหเกิดขอคิดเห็นตางๆ อันจะนํามาซ่ึงแนวคิดที่ดี

และนาสนใจในท่ีสุด ผูออกแบบสวนใหญมักจะมองขามขั้นตอนการสรางความคิดและพยายามที่จะคิดออกแบบเอง

ทั้งหมด ซึ่งบางคร้ังทําใหเสียเวลาไปมากในการพยายามใหไดมาซึ่งความคิดที่สมบูรณ ในทางตรงกันขามยังมีผูสราง

คอมพิวเตอรชวยสอนสวนหนึ่งที่ไมใชเวลาในสวนของการสรางความคิดนี้ ซึ่งก็สงผลใหไดงานในลักษณะที่ทําไปคิดไป

และทําใหเสียเวลาในชวงของการโปรแกรมมาก โดยเฉพาะอยางย่ิงในการแกไขและปรับแตงโปรแกรมภายหลัง 

3.5.2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 

เปนขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะหงานและแนวความคิดการออกแบบ

เรียนขั้นแรกและการประเมินและแกไขการออกแบบ ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนนี้เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุดขั้นตอน

หนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
   3.5.2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 

  หลังจากระดมสมองแลวนักออกแบบจะนําความคิดทั้งหมดมาประเมินดูวา  ขอคิด

ใดที่นาสนใจ  การทอนความคิดเร่ิมจากการคัดเอาขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติได เนื่องจากเหตุผลใดก็ตามหรือขอคิดที่

ซ้ําซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดที่นาสนใจท่ีเหลืออยูนั้นมาพิจารณาอีกคร้ัง ซึ่งในชวงการพิจารณาอีกคร้ังหนึ่งน้ี

อาจรวมไปถึงการซักถาม  อภิปรายถึงรายละเอียดและขัดเกลาขอคิดตาง ๆ อีกดวย 

   3.5.2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) 

  การวิเคราหงาน (Task  Analysis) เปนการพยายามในการวิเคราะหขั้นตอนเนื้อหาที่

ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูที่ตองการ  ตัวอยางเชน การวิเคราะหงาน (Task  Analysis) เปนการสอน

เร่ืองวิธีการใชกลองถายวิดิทัศน (camcorder) นั้น ขั้นตอนเนื้อหาการสอนที่เหมาะสมอาจไดแก การสอนวิธีการเปด

เคร่ือง การใสเทป การใชปุมควบคุมตาง ๆ และหลังจากนั้นจึงสอนทักษะท่ีตองใชทักษะพ้ืนฐานตาง ๆ  ที่ไดสอนไป

แลวผนวกเขาดวยกัน  เชน การถายภาพวีดิทัศนในบรรยากาศตาง ๆ เชน ในสถานที่มืดหรือสวางมากซึ่งตองการ

ทักษะพ้ืนฐานระดับเบื้องตนในการใชกลองเสียกอน เปนตน จนในที่สุดผูเรียนก็สามรถเรียนรูการใชกลองถายวีดิทัศน

ไดอยางมีประสิทธิภาพ สวนการวิเคราะหแนวคิด (Concept Analysis) คือขั้นตอนการวิเคราะหเนื้อหาซึ่งผูเรียน

จะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณา ทั้งน้ีเพ่ือใหไดมาซึ่งเนื้อหาที่เก่ียวของกับการเรียนและเนื้อหาท่ีมีความชัดเจนเทานั้น  

การคิดวิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนําเนื้อหาทั้งหมดที่เก่ียวของมาพิจารณาอยางละเอียดและตัดเนื้อหา

ในสวนที่ไมเก่ียวของออกไป หรือที่ทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป ดังน้ันการวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิด

ถือเปนการคิดวิเคราะหที่มีความสําคัญมาก  ทั้งน้ีเพ่ือหาหลักการการเรียนรู  (Principles  of  Learning) ที่เหมาะสม

ของเนื้อหานั้น ๆ และเพ่ือใหไดมาซึ่งแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
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3.5.2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  (Preliminary  Lesson  Description) 

   หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด ผูออกแบบจะตองนํางานและแนวคิด

ทั้งหลายที่ไดมานั้นมาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสานงานและ

แนวคิดเหลานี้จะตองทําภายใตทฤษฏีการเรียนรู  ซึ่งฮอฟเมนและเมดสเคอร (Haffman  and  Medsker) ไดแนะนํา

กิจกรรมหรือวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอน (Instructional Analysis) เพ่ือชวยในการผสมผสานแนวคิดขั้น

นี้ดวยกัน  โดยวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอนนี้ จะประกอบไปดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู  

ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดขั้นตอนและทักษะที่จําเปน การกําหนดปจจัยหลักที่ตองคํานึงในการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอนแแตละประเภทและสุดทายคือ การจัดระบบความคิดเพ่ือใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดับ 

(Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด การวิเคราะหการเรียนการสอนนี้นับวามีความสําคัญมากที่สุดสําหรับการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรก็วาได เนื่องจากบทเรียนการจะมีรูปรางหนาตาอยางไร หรือจะเปนงานที่ไดรับความสําเร็จหรือ

ลมเหลวสําหรับผูเรียน ก็ขึ้นกับผลของการวิเคราะหในขั้นนี้นั่นเอง ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากที่สุด 

โดยเฉพาะอยางย่ิงในการสรางสรรคงานหรือกิจกรรมตางๆ ของบทเรียนที่ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธดวย โดย

สรางสรรคกิจกรรมที่เก่ียวของกับการเรียนและสามารถทําใหผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนไดอยางสม่ําเสมอและ

ตอเนื่อง นอกจากนั้นยังตองใชเวลาใหมากในสวนของการออกแบบลําดับของการนําเสนอของบทเรียน เพ่ือใหไดมาซึ่ง

โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดจริง 

  3.5.2.4  ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design)       
การประเมินและการไข ในขั้นตอนการออกแบบเปนส่ิงที่มีความสําคัญมากในการ 

ออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ การประเมินนั้นเปนส่ิงที่จะตองทําอยูเร่ือยๆ ระหวางการออกแบบไมใชหลังจากการ

ออกแบบโปรแกรมเสร็จแลวเทานั้น  หลังจากการออกแบบแลว จึงควรที่จะมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา  

ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดยผูเรียนซักรอบหน่ึงเสียกอ การประเมินเนื้อหาน้ีอาจหมายถึงการทดสอบวาผูเรียนจะ

สามารถบรรลุเปาหมายหรือไม การรวบรวมทรัพยากรทางดานขอมูลตางๆ มากขึ้น การหาความรูเก่ียวกับเนื้อหาเพ่ิมขึ้น  

การทอนความคิดออกไปอีก การปรับแกการวิเคราะหงาน   

3.5.3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 

ผังงานคือชุดของสัญลักษณตาง ๆ  ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงาน

เปนส่ิงท่ีสําคัญทั้งนี้เพราะบทเรียนที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสมํ่าเสมอ และปฏิสัมพันธนี้จะสามารถถูกถายทอด

ออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ การเขียนผังงานจะไม

นําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอร่ีบอรด หากการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับขั้นตอน  โครงสรางของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรมอาทิเชน อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนตอบ

คําถามผิดหรือ เมื่อไรที่จะมีการจบบทเรียน เปนตน 

การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกันไป แลวแตความละเอียดของแตละผังงาน การเขียน

ผังงานนั้นขึ้นอยูกับประเภทของแตละบทเรียนดวย สําหรับประเภทของบทเรียนที่ไมซับซอน เชน ประเภทติวเตอร 

ประเภทแบบฝกหัด แบบทดสอบ ควรที่จะใชผังงานในลักษณะธรรมดา ซึ่งไมตองละเอียดนัก โดยใหแสดงภาพรวม

และลําดับของบทเรียนเทาที่จําเปน แตสําหรับบทเรียนที่มีความซับซอน เชนบทเรียนประเภทการจําลองหรือประเภท
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เกมแลวนั้น ควรที่จะมีการเขียนผังงานใหละเอียดเพ่ือความชัดเจนโดยมีการแสดงขั้นตอนวิธี  (Algorithm)  การรวน

ซ้ําของโปรแกรม กฎหรือกติกาของเกม ฯลฯ อยางละเอียดดวย 

3.5.4 ขั้นตอนการสรางสตอร่ีบอรด (Create Storyboard)  

การสรางสตอร่ีบอรดเปนขั้นตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมทั้งส่ือในรูปแบบ

มัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ  เพ่ือใหการนําเสนอขอความและส่ือในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบน

หนาจอคอมพิวเตอรตอไป ขณะที่ผังงานนําเสนอลําดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ สตอร่ีบอรดนําเสนอเนื้อหาและ

ลักษณะของการนําเสนอ ขั้นตอนการสรางสตอร่ีบอรดรวมไปถึงการเปล่ียนสคลิปต (สคลิปตในที่นี้ คือ เนื้อหา

ขอความในบทเรียน) ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอซึ่งไดแก เนื้อหา ขอมูล คําถาม ผลปอนกลับ คําแนะนํา คําชี้แจง 

ขอความเรียกความสนใจ ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ   

ในขั้นนี้ควรที่จะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอร่ีบอรดนี้จนกระทั่งผูรวมงานใน

ทีมทุกฝายพอใจกับคุณภาพของบทเรียนเสียกอน นอกจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและการออกแบบแลว ผูเรียนที่อยูใน

กลุมเปาหมายซึ่งไมสันทัดในเนื้อหาควรที่จะมีสวนรวมในการประเมินทั้งนี้เพ่ือชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะ

สับสน  ไมชัดเจน ตกหลนและเน้ือหาที่อาจจะยากหรืองายจนเกินไปสําหรับผูเรียน 

3.5.5 ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 

ขั้นตอนการสราง/การเขียนโปรแกรมนี้ เปนกระบวนการเปล่ียนสตอร่ีบอรดใหกลายเปนบทเรียน

คอมพิวเตอร สมัยกอนหากใชคําวาการเขียนโปรแกรมทุกคนก็จะนึกถึงการโปรแกรมดวยภาษาตาง ๆ เชน เบสิก หรือ 

ปาสคาล ฯลฯ แตในปจจุบันการเขียนโปรแกรมนี้อาจหมายถึงหารใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ในการสรางบทเรียน เชน   Multimedia Toolbook   ซึ่งในขั้นตอนนี้ผูออกแบบบทเรียนจะตองรูจักเลือกใชโปรแกรม

ที่เหมาะสม เพ่ือใหไดมาซึ่งงานท่ีตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางสวนใดในสวนหนึ่ง   

ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนที่เหมาะสมนั้น ไดแก  ดานของฮารดแวร  

ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการสราง  ประสบการณของผูสราง (โปรแกรมเมอร)  และดานงบประมาณ ใน

ดานของฮารดแวรนั้น ผูออกแบบบทเรียนจะตองคํานึงถึงกลุมเปาหมายของผูใชบทเรียน กลาวคือผูที่จะใชบทเรียนนั้น

มีขอจํากัดทางดานฮารดแวรหรือไม อยางไร เชน ผูใชสวนใหญมีเคร่ืองคอมพิวเตอรประเภทใด (พีซี หรือแมคอินทอช) 

ความเร็วเทาใด ระบบการที่มากับฮารดแวรเปนระบบใด มีระบบมัลติมีเดียหรือไม อยางไร เปนตน 

นอกจากนี้ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการออกแบบก็เปนปจจัยอยางหนึ่งที่ ควร

พิจารณา ในดานของลักษณะของบทเรียนนั้น ผูออกแบบจําเปนตองทําความเขาใจในการทํางานของโปรแกรมแตละ

โปรแกรมวามีขอดีและขอจํากัดแตกตางกันอยางไร ทั้งเพ่ือใหไดมาซึ่งเคร่ืองมือสรางที่เหมาะสมกับลักษณะท่ีตองการ

และลดเวลาในการพิจารณาเลือกโปรแกรมบทเรียนที่มีลักษณะหรูหรา ประณีต และเต็มไปดวยลูกเลน หนาที่ของ

ผูออกแบบ ไดแก การเลือกโปรแกรมซึ่งมีขอเดนในสวนของลักษณะ (Features)  เพ่ิมเติมที่ชวยสนับสนุนการ

โปรแกรมบทเรียนลักษณะนี้ใหเปนไปไดอยางสะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

3.5.6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 

เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงท่ีจําเปนอยางย่ิง เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4  

ประเภทคือ  คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบ
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เพ่ิมเติมทั่ว ๆ ไป ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกันไปดังน้ันคูมือผูเรียนและผูสอนจึงตองไม

เหมือนกัน ผูสอนอาจตองการขอมูลเก่ียวกับการติดตั้งโปรแกรม การเขาไปดูขอมูลผูมูลและการใชบทเรียนนี้ใน

หลักสูตร นอกจากนี้อาจตองการขอมูลเก่ียวกับการตัดสินใจวาจะใชโปรแกรมนั้นหรือไมและใชอยางไร ผูเรียนอาจ

ตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปในบทเรียน คูมือปญหาเทคนิคก็มีความจําเปนหากการติดตั้ง

บทเรียนมีความสลับซับซอนหรือตองใชเคร่ืองมือหรืออุปกรณอื่นๆ  

3.5.7 ขั้นตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)   

ในชวงสุดทายบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการ

ประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอน้ันผูที่จะควรจะทําการประเมินก็

คือผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้นผูออกแบบควรท่ีจะสังเกต

พฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังจากใชบทเรียน นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรู

ผูเรียนหลังจากที่ไดทําการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลว โดยผูเรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย 

ขั้นตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

 

4.    เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ 

 4.1 ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ    

 การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน เปนกระบวนการตรวจสอบ และพิจารณาคุณคาของส่ืออยางมีระบบ 

กอนที่จะนําส่ือไปใชในกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป ในการหาประสิทธิภาพส่ือการสอน มีผูให

ความหมายและความสําคัญไวหลายประการดังนี้ 

 บุญชม ศรีสะอาด.  (2535: 23) กลาวถึงการหาประสิทธิภาพส่ือการสอนวาเปนการประเมินผลส่ือการสอนวา

ส่ือการสอนมีคุณภาพและมีคุณคาหรือไม ในระดับใด ส่ือที่แตกตางกันอาจมีประสิทธิภาพในการชวยใหเกิดการเรียนรู

ในจุดประสงค และเนื้อหาสาระอยางเดียวกันไดไมเทากัน จุดประสงคของการใชส่ือการสอนก็เพ่ือชวยใหเกิดการเรียนรู

อยางมีประสิทธิภาพ จึงจําเปนตองมีการพัฒนาและเลือกส่ือที่เหมาะสมท่ีสุดตามสถานการณนั้น เพ่ือทราบวา ส่ือการ

สอนมีคุณภาพและมีคุณคาหรือไม ระดับใด 

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. (2533: 127) กลาวึงการประเมินส่ือการเรียนการสอนวา เปนการพิจารณาหา

ประสิทธิภาพและคุณาพของส่ือการเรียนการสอน ดังนั้น การประเมินส่ือจึงเร่ิมดยการ กําหนดปญหา หรือคําถาม

เชนเดียวกับการวิจัย ดวยเหตุนี้การประเมินส่ือจึงเปนการวิจัยอีกแบบหน่ึงที่เรียกา การวิจัยประเมิน (Evaluation 

Research) 

 สรุปไดวา การหาประสิทธิภาพสื่อการสอน เปนขั้นตอนที่สําคัญของการผลิตส่ือการสอน ทําใหทราบวา ส่ือ

การสอนนั้นมีคุณภาพ และประสิทธิภาพดพียงใด สามารถชวยใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการสอนมากนอย

เพียงใดทั้งนี้เพ่ือที่จะนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงละพัฒนาส่ือการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป 
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 4.2 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ  

การทดสอบประสิทธิภาพเปนกระบวนการสําคัญที่จะทําใหทราบวา เมื่อใชส่ือกับนักเรียนแลวจะเกิด

ประสิทธิผลในการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 

 ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (2538: 214-215) ไดกลาวถึงขั้นตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือวา จะตอง

นําไปทดลองใช (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองสอนจริง เพ่ือนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจะ

ดําเนินการผลิตเปนจํานวนมาก หรือใชสอนในชั้นเรียนตามปกติได การทดลองมีขิ้นตอน ดังนี้ 

1. ทดลองกับผูเรียนแบบเดี่ยว โดยทดลองใชกับผูเรียน 1 คน ซึ่งมีระดับความรู ความสามารถออน 

ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพของส่ือแลวปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น 

2. ทดลองกับผูเรียนเปนกลุม ตั้งแต 6-10 คน ทั้งผูเรียนที่เกงและออน คํานวณหาประสิทธิภาพของส่ือ

แลวปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น 

3. ทดลองภาคสนาม เปนการทดลองกับเด็กนักเรียนทั้งชั้น 40-100 คน คํานวณหาประสิทธิภาพของส่ือ

แลวปรับปรุงแกไข ผลลัพธที่ไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว ต่ํากวาเกณฑไดไมเกิน 2.5% 

สมพร จารุนัฏ (2534: 43-35) ไดกลาวถึงการประเมินผลส่ือการสอนเพ่ิอปรับปรุงไว 3 ลักษณะ คือ 

1. การประเมินผลแบบตัวตอตัว การประเมินผลแบบตัวตอตัวนี้ เกิดขึ้นจากนักพัฒนาการเรียนการสอน 

โดยทําการประเมินส่ือการสอนกับผูเรียนคนหนึ่งซึ่งเปนตัวแทนที่ดีของกลุม ผูประเมินจะตองจับปฏิกิริยาของผูเรียน 

เพ่ือคนหาขอบกพรอง ขอผิดพลาด หรือตกหลนเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งที่อาจปรากฏอยูในส่ือการเรียนการสอน ตลอดจน

ลักษณะของการลังเลและความเขาใจผิดตอส่ือ วามีบางหรือไมและจะมีการทดสอบพฤติกรรมของผูเรียนดวยผู

ประเมินจะตองตีความของขอมูลที่ไดทั้งหมดดวยความระมัดระวัง พรอมไปกับการพิจารณาใหสอดคลองสัมพันธกับ

กระบวนการวิธีที่ใชดวย  

2. การประเมินผลในกลุมยอย เปนการประเมินที่ทํากับผูเรียนจํานวน 10-20 คน ควรใชวิธีการสุม

ตัวอยางหรือเลือกแตละบุคคลที่เปนตัวแทนของผูเรียนจริงๆ ในการดําเนินการสอนใชสภาพแวดลอมที่ ใกลเคียงมาก

ที่สุด ผูออกแบบจะสังเกตการเรียนการสอน ผลของการประเมินในกลุมยอยจะเปนแหลงขอมูลสําหรับกระบวนการ

แกไขปรับปรุง โดยเฉพาะอยางย่ิง ชวยใหมีการตรวจสอบเปล่ียนแปลงส่ือการเรียนการสอนทั้งชุด เพ่ือใหเกิดความ

มั่นใจวาจะสามารถนําไปใชใหบรรลุจุดประสงคการเรียนรูไดดีที่สุด เพราะผูออกแบบสามารถปรับปรุงแกไขหรือ

เปล่ียนแปลงสวนที่ลมเหลว เชน ปรับปรุง สวนที่พบวานาเบื่อใหนาสนใจขึ้น ปรับปรุงหรือเพ่ิมเติมขอทดสอบที่ใชใน

การประเมินผลการเรียนใหชัดเจน กะทัดรัด และถูกตองตามเนื้อหา เปนตน  

3. ประเมินผลกับผูเรียนท่ีเปนผูแทนจริงประมาณ 30 คน ผูประเมินจะตองสรางสภาพการของการ

เรียนการสอนท่ีเปนแบบฉบับของสถานการณจริง ซึ่งจะนําสื่อการเรียนการสอนท้ังชุดไปใชอยางตอเน่ือง มีการใช

สื่อการสอนตามท่ีวางแผนไว ผลการประเมินจะเปนเครื่องชี้ประสิทธิผลของการเรียนรู การยอมรับได และความ

นาสนใจ ดังน้ัน ขอมูลจากการประเมินตามสภาพการใชจริง จึงเปนพ้ืนฐานสําหรับการปรับปรุงแกไขผลผลิตเพ่ือใช

ในการเรียนการสอน ถึงแมวาการออกบบอาจจะดําเนินตามขั้นตอนวิธีการท่ีตีความมาจากทฤษฎีของการเรียนการ

สอนอยางใกลชิด แตขอมูลจากการประเมินผลก็มีแนวโนมวา จะชวยใหเกิดการปรับปรุง แกไข สื่อการเรียนการ

สอนทั้งชุด ใหสามารถนําไปใชบรรลุเปาหมายของการเรียนรูไดมากท่ีสุด 
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เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝกไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.การพิจาณาจากกลุมเพ่ือน (Judgement by Peers) โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุด หลังการศึกษา

ผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปกับชุดฝก จากนั้นจึงรวมกันพิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนาและ

หลังจากน้ันใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม แบบประเมินคา และแบบปลายเปด เพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรอง

ตอไป 

2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trail with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน มีการทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนมีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมอภิปรายขี้แจงถึง

ขอบกพรองของชุดฝก เพ่ือปรับปรุงแกไขตอไป 

3. ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trail with Representation Class or Classed) ดําเนินการ

คลายขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เนื่องจากการทดลองใชส่ือในขั้นตอนนี้ ใชกลุมตัวอยาง

จํานวนมาก ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม ขอมูลที่ไดจากการทดลองกอนเรียนและหลังเรียน และ

จากแบบทดสอบถาม จะไดรับการวิเคราะหเพ่ือหาขอบกพรองของส่ือที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

เอสพิช และวิลเล่ียม (Espich and Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงไขส่ือ

การสอน และบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับต่ํากวาปานกลาง

เล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาส่ือท่ีพัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเนเก่ียวกับ

ขอบกพรองของส่ือจากลุมตัวอยางนั้น  

2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนินการคลายขั้นตอน

ที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผลวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของส่ือ 

โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 85/85 85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป สวน 

85 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 85 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่ง ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะห

เปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป 

3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร เปาหมายจริง โดยผูพัฒนา

ส่ือจะไมเขาไปเก่ียวของกับการทดลองดวยแตอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2  
 

4.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ  

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพเปนการคาดหมายวาผูเรียนจะบรรลุจุดประสงคหรือเปล่ียนพฤติกรรม เปนที่

พึงพอใจของผูประเมิน โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉล่ียของคะแนนการทํางาน และประกอบกิจกรรมของผูเรียน 

นั่นคือ E1/E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Tramitional Behavior) ของผูเรียน 

ไดแก การประเมินกิจกรรมกลุม งานที่มอบหมาย และกิจกรรมอื่น ๆที่ผูสอนกําหนดไว 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal Behavior) โดยพิจารณาจาก

การสอบหลังเรียนและการสอนไล (อุษาวรรณ ปาลียะ. 2543: 13-14)  
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เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 294-295) เสนอแนวทางในการหาประสิทธิภาพบทเรียนที่เรียนดวยตนเอง 

โดยถือหลักแบบสมรรถฐาน คือ ถือเกณฑ 90/90 โดยใชสูตรคํานวณหาประสิทธิภาพ ดังนี้  
  

    

     

    

 

โดยที่  E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชุดการสอน คือ เปนรอยละ 

จากการทําแบบฝกหัด และ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธพฤติกรรมที่เปล่ียนในตัวผูเรียนเปนรอยละ 

จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน และ/หรือประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

 หมายถึง  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัด และ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 

 หมายถึง คะแนนรวมของผูเรียนจากกาทดสอบหลังเรียน และ/หรือประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

    N หมายถึง จํานวนผูเรียน 

   A หมายถึง คะแนนเต็มของแบบฝกหัด และ/ หรือกิจกรรมการเรียน 

    B หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน และ/หรือกิจกรรมหลังเรียน 

 

หากผูเรียนไดคะแนนไมถึงเกณฑที่ตั้งไว จะตองแกไขปรับปรุงการสอนน้ันแลวหาประสิทธิภาพใหมอีกคร้ัง 

ถายังไมไดผลต่ํากวาเกณฑที่ตั้งไวก็ตองปรับปรุงแกไขอีกจนกวาจะไดผลตามเกณฑที่ตั้งไว  

 

5. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับหลัการและทฤษฎีทางจิตวิทยา 

 5.1 หลักการทางจิตวิทยาท่ีมีผลตอการเรียนการสอน  

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 59-61) ไดกลาวถึงหลักการทางจิตวิทยาท่ีมีผลตอการเรียนการสอนไวดังนี้ 

 1.วุฒิภาวะ (Maturation) 

 กฎของการเรียน : ผูเรียนเจริญเพียงใดยอมสามารถเรียนรูไดเพียงนั้น 

∑x
N 

x 100E1 A 
= 

E2

∑F 
N 

x 100
B 

= 

x ∑ 

∑ F 
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 กฎของการสอน : ในการสอนครูตองคํานึงถึงความเจริญเติบโตทางรางกายและสมองของผูเรียน และทําการ

สอนใหเหมาะสมกับความเจริญดังกลาว ผูเรียนจะอานหนังสือออกก็ตอเมื่อองคประกอบตางๆของการเรียนรูเจริญถึง

ขั้นที่จะเรียนได องคประกอบเหลานี้ คือ รางกายสมอง อารมณ และความสนใจ 

 2.ความพรอม (Readiness 
 กฎของการเรียน : ผูเรียนตองมีวุฒิภาวะสูงพอและมีพ้ืนฐานพอเสียกอนจึงจะเรียนรูจากประสบการณใหม

อยางใดอยางหนึ่งที่สูงขึ้นไป 

 กฎของการสอน : การสอนจะผลดีย่ิงขึ้น ถาครุคาดคะเนความพรอมของผูเรียนไวลวงหนา และจัด

ประสบการณใหผูเรียนทดลองทํา ครูคอยสังเกตดู และเม่ือเห็นวาไดคาดคะเนไวไมถูกตองครูตองปรับปรุงโครงการ

สอนเสียใหม โครงการจะใชไดดีทีสุดเมื่อครุปรับปรุงใหสัมพันธกับลักษณะของเด็กแตละคน 

 3.ผลตอการกระทํา (Effect) 

 กฎของการเรียน : เมื่อผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งดวยวิธีหนึ่ง และวิธีนั้นทําใหไดรับผลที่ผูเรียน

พอใจภายหลังจากที่ไดทําไปแลวโดยทันที หรือไดรับผลเปนที่นาพอใจในขณะท่ีทํางานนั้นในโอกาสตอไป เมื่อผูเรียนมา

พบสถานการณนั้นเขาอีก เขาจะแสดงปฏิกิริยาแบบเดียวกันนั้นอีก 

 กฎการสอน : การสอนจะไดผลดีเมื่อครูแสดงใหผูเรียนเห็นผลของการกระทําของตนเองในทันที การ

ตอบสนองการกระทําของผูเรียนไดดีขึ้น การตอบสนองในการสงเสริมมักจะใชไดผลดีเสมอ สวนการตอบสนองในทาง

ที่หักหามอาจจะไดผลเฉพาะเม่ือเราควบคุมอยู 

 4.การฝกหัด (Exercise) 

 กฎของการเรียน : ส่ิงใดท่ีผูเรียนทําบอยๆซ้ําๆหรือมีการฝก ผูเรียนยอมทําส่ิงน้ันไดดี ส่ิงใดท่ีไมไดทํานาน 

ยอมทําส่ิงนั้นไดเหมือนเดิม 

 กฎของการสอน : ในการสอนเก่ียวกับวิชาทักษะ ควรมีการทําซ้ําๆและฝกบอยๆ เชนการเรียนภาษาอังกฤษ 

ดนตรี เทนนิส ตลอดจนการฝกปฏิบัติในวิชาศิลปะ 

 แพฟลอฟ (Pavlov) กลาววา การทําซ้ําๆหลายๆคร้ัง จะเกิดผลดีในการเรียนรูทางเจตคติและสรางนิสัยที่ดี

ดวย 

 5.ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) 

 กฎของการเรียนรู : ผูเรียนแตละคนยอมเรียนรูในส่ิงเดียวกันดวยเวลาท่ีไมเทากัน และผูเรียนคนเดียวกัน

เรียนส่ิงตางประเภทกันไดในเวลาที่ไมเทากัน 

 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีย่ิงขึ้น ถาครูพยายามหาสาเหตุที่ใหผูเรียนรูแสดงปฏิกิริยาไมดีและหา

สาเหตุที่ทําใหผูเรียนแตกตางกัน ครูหาทางแกสาเหตุที่พอจะแกไขได และวางแนวในการปฏิบัติสําหรับผูเรียนบางคนที่

เห็นวาเฉพาะการแกจะไมไดผล และครูพยายามทําใหความแตกตางของกลุมผูเรียนกลุมเดียวกันลดนอยลงเปนลําดับ 

เชน ทําใหผูเรียนที่เรียนชาสามารถเรียนไดทันผูเรียนที่เรียนปานกลางมากขึ้นและไมแสดงใหผูเรียนรูวาตนแตกตางจาก

ผูอื่น 
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 6.การจูงใจ (Motivation) 

 กฎของการเรียน : การเรียนจะไดผลดีก็ตอเมื่อผูเรียนมีความสนใจมีวัตถุประสงค และมีเจตคติที่ดีตอการ

เรียนนั้น 

 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีตอเมื่อรูจักใชการชักจูงใจใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู โดยใช

แรงจูงใจท้ังภายในและภายนอก 

 แรงจูงภายใน ไดแก ความสนใจ ความตองการ และเจตคติ 

 แรงจูงใจภายนอก ไดแก บุคลิกภาพของครู วิธีสอนที่ทําใหผูเรียนมองเห็นวัตถุประสงคของการเรียน การ

ชมเชย การใหรางวัล การใหคะแนน การลงโทษ เปนสาเหตุเกิดการเรียนได 

 ครูจําเปนตองรูจักใชแรงจูงใจท่ีเหมาะสม การสอนที่ใชแรงจูงใจจากภายในของผูเรียนยอมไดผลดีกวาการ

กระตุนหรือการเราจากภายนอก 

 การใชแรงจูงภายนอกจะไดผลก็ตอเมื่อผูสอนชวยใหผูเรียนเห็นวัตถุประสงค และคุณคาอันแทจริงของการ

เรียนนั้น 

 แรงจูงใจทางดานบวก (positive motivation) ยอมไดผลดีกวาดารลบ (negative motivation) 

 7.กิจกรรมและประสบการณ (Activities and Experiences) 

 กฎของการเรียน : ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเอง โดยเร่ิมกระทําการอยางใดอยางหนึ่ง หรือหลายอยางไมวาจะ

เปนทางการหรือการคิดไตรตรอง โยมีวัตถุประสงควาทําเพ่ือใหเกิดอะไรและทําส่ิงน้ันตอไปอีกตามที่ตนตองการอยาง

สมบูรณ 

 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดี ครูตองชวยผูเรียนหาใหพบวาตองการอะไรที่เห็นวาสําคัญพอที่จะทํา

อะไรสักอยางหนึ่ง ใหผูเรียนรูวาเมื่อเกิดความตองการเชนนั้นแลวควรทําอะไรบางเพ่ือใหไดดังมุงหวัง ถาทํากิจกรรมใด

ลงไปแลว ไมไดผลตามที่มุงหวังไว ก็ใหผูเรียนดัดแปลงกิจกรรมนั้น เพ่ือใหเกิดความสําเร็จตามตองการ ใหผูเรียน

ตระหนักวาการกระทําของเขาเองที่เปล่ียนแปลงไปจากเดิมนั้นคือการเรียนรู 

 8.การเรียนรูผานประสาทสัมผัสทั้งหลายดาน 

 กฎของการเรียน : ประสบการณการเรียนรูที่ดีนั้น คือ ประสบการณที่ทําใหผูเรียนตองใชประสาทสัมผัส

หลายดานรวมกัน หรืออยางนอยก็ตองใหผูเรียนไดใชประสามสัมผัสอยางใดอยางหนึ่งอยางเหมาะสม 

 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดี เมื่อครูทําการสอนโดยกอใหเกิดส่ิงพิมพใจโดยผานประสาทสัมผัส

หลายๆดานเก่ียวกับประสบการณเดียวกัน และการใชประสาทสัมผัสแตละอยางหลายๆวิธีก็จะชวยใหการสอนไดผลดี

ย่ิงขึ้น 

 9.การเรียนแบบรวม-แยกรวม (Whole-part-whole learning) 

 กฎของการเรียน : การเรียนส่ิงใด ถาไดมองเห็นสวนใหญทั้งหมด จะเรียนไดดีกวาเห็นหรือเรียนสวนยอย

ของส่ิงน้ันทีละสวน เพราะการไดมองเห็นสวนใหญทั้งหมด ชวยใหผูเรียนมองเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอย

เหลานั้น 
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 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีย่ิงขึ้น ถาแสดงส่ิงท่ีสอนน้ันเปนสวนรวมใหผูเรียนเห็น และเขาใจ

ความสัมพันธระหวางสวนยอยแตละสวนรวมน้ัน เพราะวาส่ิงตางๆท่ีมีสวนเกี่ยวของสัมพันธกัน ครูสอนแยกจากกัน

ยอมจะไมสามารถทําใหผูเรียนเห็นความเก่ียวเน่ืองสัมพันธระหวางสวนยอยเหลานั้น 

5.2 หลักการและทฤษฎีทางโสตทัศนะ 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 34-35) ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีทางโสตทัศนะวาความเคล่ือนไหว

ของโสตทัศนะ มิไดขึ้นอยูกับทฤษฎีการเรียนรูทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งโดยเฉพาะแตนักโสตทัศนะสวนใหญ มักจะสะทอน

แนวปฏิบัติออกมา ตามความเชื่อของทฤษฎีการเรียนรูกลุมความรู(Cognitive-Perceptual Theory) และทฤษฎีการ

ติดตอส่ือสาร (Communication Theory) นักโสตทัศนะจะเนนไปในเร่ืองการใชโสตทัศนวัสดุ เปนส่ือกลางที่จะทําให

เกิดการเรียนรูขึ้นในตัวผูเร่ิมเรียน นักการศึกษาไดวิจัยพบวา มนุษยเราเรียนรูที่ผานทางตา 75% ทางหู 13 % ทาง

นาสิกสัมผัส 3 % ทางกายสัมผัส 6 % และทางชิวหาสัมผัส 3 % ดังนั้น การใชโสตทัศนะจึงสามารถขจัดปญหา

เก่ียวกับ Verbalism ในการเรียนรูไดเปนอยางดี การใชโสตทัศนวัสดุในการเรียนการสอน ก็เพราะโสตทัศนวัสดุมี

ลักษณะที่เปนจริง (Real-istic) และเปนรูปธรรม (Concrete) มากกวาตัวหนังสือลวนๆและดีกวาการสอนดวยวิธีอื่นๆ

ที่ใชภาษาพูด (Verbalism) เปนหลักอยางเดียว ส่ือโสตทัศนะทั้งหลายมุงใหการเรียนรูงายขึ้นมีลักษณะเปนรูปธรรม

มากขึ้น ซึ่งจําทําใหเกิดประสิทธิภาพการเรียนรูสูงขึ้น นี่เปนรากฐานสําคัญย่ิงของหลักการโสตทัศนะ 

  

6. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอนวิชากฎหมาย       

       การศึกษากฎหมายนั้น คนทั้งหลายยังเขาใจวาไดแกการศึกษาตัวบทกฎหมายที่บัญญัติขึ้น และนักกฎหมาย

จะตองเปนผูรูเร่ือง และทองจํากฎหมายน้ันๆ ไดทั้งหมด ซึ่งเปนความเขาใจผิดเพราะไมมีใครสามารถที่จะจดจําตัวบท

กฎหมายทุกฉบับไดหมด แตส่ิงที่นักกฎหมายหรืผูใชกฎหมายจะตองทราบไดแก นิติวิธี (juristic method) นั่นคือ

การคิดอยางนักฎหมาย คือ มีระเบียบมีระบบในการคิด การใช การตีความ เหตุผล และกระบวนการตาง ๆ ที่จะทําให

กฎหมายงอกงามขึ้น การจะรูนิติวิธีได ก็ตองศึกษาหลักเกณฑ วีธีการ และแนวคิดตางๆ จากหนังสือที่เรียกวาความรู

เบื้องตนเก่ียวกับกฎหมายทั่วไป หรือ “ธรรมศาสตร”  (jurisprudence) เพ่ือนําหลักเกณฑดังกลาวไปใชกับกฎหมาย

ทุกๆ ฉบับตอไป(ทวีเกียรติ  มีนะกนิษฐ.  2545: 3)      

  

รหัสและช่ือวิชา 

 315101 กฎหมายอุตสาหกรรมและพาณิชยกรรม (Industrial And Commercial Laws) 

 ลักษณะวิชา 

 หมวดวิชาเฉพาะ วิชาพ้ืนฐานทางวิศวกรรมศาสตร 

 คําอธิบายรายวิชา 

 ความสัมพันธระหวางกฎหมายและการประกอบธุรกิจ กฎหมายที่เก่ียวของกับการประกอบอุตสาหกรรม

และพาณิชยกรรม ซึ่งครอบคลุมถึงกฎหมายโรงงาน กฎหมายท่ีเก่ียวของกับการกอสราง และการรักษาคุณภาพ

ส่ิงแวดลอม กฎหมายเก่ียวกับการสงเสริมการลงทุนและการเงิน กฎหมายที่เ ก่ียวกับการผลิตและมาตรฐาน

ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม กฎหมายที่เก่ียวของกับการตลาดและการจัดการประกันภัย การทําสัญญาทางธุรกิจที่เก่ียวของ    
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 จุดมุงหมายรายวิชา 

 1. เพ่ือใหนักศึกษารูถึงกฎหมายความสัมพันธระหวางกฎหมายและการประกอบธุรกิจ กฎหมายที่เก่ียวของ

กับการประกอบอุตสาหกรรมและพาณิชยกรรม ซึ่งครอบคลุมถึงกฎหมายโรงงาน กฎหมายที่เก่ียวของกับการกอสราง 

และการรักษาคุณภาพส่ิงแวดลอม กฎหมายเก่ียวกับการสงเสริมการลงทุนและการเงิน กฎหมายที่เก่ียวกับการผลิต

และมาตรฐานผลิตภัณฑอุตสาหกรรม กฎหมายที่เก่ียวของกับการตลาดและการจัดการประกันภัยการทําสัญญาทาง

ธุรกิจที่เก่ียวของ 

 2. เพ่ือใหนักศึกษาสามารถนํากฎหมายลักษณะดังกลาวมาปรับใชกับขอเท็จจริงได 

  แผนการสอน 

 สัปดาหที่ 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับกฎหมาย 

สัปดาหที่ 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล 

 

7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

นิสา กรีหิรัญ (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

อวัยวะรองรับฟน โดยมีความมุงหมายของการวิจัยเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง อวัยวะรองรับฟน ผลการศึกษาคนควา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะรองรับฟนสําหรับ

สอนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 94.16/94.40 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว คือ 90/90  

ณัชชา  จองธุระกิจ (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เร่ืองการพิมพสกรีน  โดยการวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการพิมพสกรีน 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น และ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมที่เรียนจากการ

สอนปกติ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

เศกญาณ ผดุงสัตยวงศ  (2546: บทคัดยอ)  ทําการศึกษาวิจัยเร่ือง ผลของการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการพัฒนาผลการเรียนรูความคิดสรางสรรคและเจตคติสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอน

ปลาย  โดยการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง 

องคประกอบศิลปตามเกณฑ 85/85  2) เพ่ือศึกษาพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคิดสรางสรรคของ

นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกันที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3)เพ่ือศึกษาพัฒนาการทาง

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคิดสรางของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกันที่เรียนบทเรียนโดยการ

สอนแบบปกติ  4) เพ่ือเปรียบเทียบพัฒนาการของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสรางสรรค ระหวางการสอน

โดยใชวิธีการสอนปกติ กับการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน  5) เพ่ือ

เปรียบเทียบความคงทนในการจํา ระหวางการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนปกติของนักเรียนที่มีความสามารถ

ทางการเรียนตางกัน  6) เพ่ือการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการสอนที่ตางกัน กับระดับความสามารถทางการเรียนที่
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ตางกันตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคิดสรางสรรค และความคงทนในการจํา  7) เพ่ือศึกษาเจตคติของนักเรียนที่

มีความสามารถทางการเรียนตางกัน ที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผลการวิจัยพบวา 1) ไดชุดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง องคประกอบศิลป ที่มีคุณภาพทางดานเนื้อหาและเทคนิคในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 

89.33/86.14 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  2) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหนักเรียนมี

ความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรค

สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  3) การสอนโดยวิธีการสอนปกติ ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการ

เรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ.01  4) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการ

เรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคไมแตกตางกัน  5) การ

สอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มีความคงทน

ในการจําไมแตกตางกัน  6) ไมมีปฏิสัมพันธของการสอนที่ตางกันกับระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันตอ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคิดสรางสรรค และความคงทนในการจําของนักเรียน  7) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการ

สอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 วัตตส (Watts. 1997: A) ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับการเรียนภาษาที่สอง 

โดยมีเปาหมายเพ่ือศึกษาถึงสวนแนะกรอบตางๆ ที่มีผลตอการออกแบบบทเรียน สรุปไดวาการออกแบบบทเรียน

ลักษณะตางๆ มีผลโดยตรงตอพัฒนาของผูเรียน 

 เมเยอร (Meyer. 1997: 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือกมาจากบางกลุม

การเรียนภาษา โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนํา สําหรับครูผูสอนภาษาตางประเทศ ผลการวิจัยนี้เปนการ

พัฒนาเคร่ืองมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพ่ือการวิเคราะหขอความสําเร็จสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ  

มิลเลอร (Miller. 1996: 266) ไดศึกษาพัฒนาการในมัลติมีเดียใน 3 ปที่ผานมา การวิจัยนี้เนนการผจญ

ภัยในมัลติมีเดีย โดยรวบรวมขอมูลที่เก่ียวกับยุทธวิธีการออกแบบการสอน การประเมินคาและการดําเนินการใช

มัลติมีเดียปที่ผานมา แสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการที่เปนจริง และสอดแทรกความรูตางๆ ในการพัฒนา

โปรแกรม 

แคธลีน (Kathleen. 1999)  ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียน

วิทยาศาสตรเกิดผลอยางไร โดยมีจุดมุงเนนของการศึกษาวิจัยที่ผลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

หองเรียนวิทยาศาสตร  ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยนี้พบวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตร

ใหมีประสิทธิภาพไดนั้น ครูผูสอนจะตองเลือกใชอยางเหมาะสม นอกจากนี้อุปกรณทางวิทยาศาสตรหลายชิ้นยังนํามา

ประยุกตใชรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ซึ่งโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทางวิทยาศาสตรนี้ถูกสรางขึ้นเพ่ือใหนักเรียนสามารถรับรูส่ิงที่อยูไกลตัว 

โดยการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเก่ียวกับระบบสุริยะจักรวาล ที่ไดมาตรฐานตามหลักของ 

APA ผลลัพธจาการทดลองใชแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพสําหรับ

หองเรียนวิทยาศาสตร 
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 เอ็ดวิน และ จอหน (Edwin & John. 2003) ไดศึกษาวิเคราะหเชิงอภิมานการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษา ซึ่งไดรวบรวมขอมูลผูเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน จากการคนหาฐานขอมูลคอมพิวเตอร ERIC , Dissertation Abstracts และ Education Full Text ใชคํา

สําคัญในการคนหาคือ “Effect” , “Elkementary” , “Computer Assisted Instruction” และ “CAI” แลวนํามา

วิเคราะหเชิงสถิติขั้นที่สอง โดยการวิเคราะหเปรียบเทียบถึงความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษาระหวาง

กลุมที่เรียนแบบปกติและกลุมที่เรียนแบบไดรับการเสริมการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งแสดงให

เห็นวาผูเรียนที่ไดรับการเสริมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความรูมากกวา 63.31 % ของนักเรียนที่

เรียนแบบปกติ 

 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แสดงใหเห็นวา

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีชวยเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน ชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น  โดยมีขั้นตอนการ

ออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขั้นตอน มีการวางแผน การทํางานอยางเปนระบบ  เร่ิมตั้งแตการวิเคราะห

หลักสูตร  เนื้อหาขอมูล ผูเรียน การออกแบบ  การสรางบทเรียน  การทดลองใช  และขั้นสุดทายคือการประเมินผล  

สามารถตรวจสอบปรับปรุงแกไขไดทุกขั้นตอน  เพ่ือที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร

มั ล ติ มี เ ดี ย ยั ง เ ป น ส่ื อ ที่ ส า ม า ร ถ ส ร า ง ค ว า ม ส น ใ จ แ ก ผู เ รี ย น  เ พ ร า ะ ก า ร นํ า เ ส น อ เ นื้ อ ห า ต า ง ๆ  

โดยใช ขอความ ภาพเคล่ือนไหว เสียง การโตตอบ ฯลฯ  ทําใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียน นอกจากนี้ยัง

แสดงผลการเรียนรูและใหขอมูลยอนกลับอยางฉับไว   

 จากเอกสาร และงานวิจัยที่กลาวมาแลว ทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญา

ตรี ชั้นปที่ 3  เพื่อใชในการเรียนรูแกปญหา และสรางความสนใจแกผูเรียนในการเรียนการสอน  



 บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตน

เกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 คณะ

วิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน 

ดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 

5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ 

1.1 ประชากร 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรม

อุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2554 รวมท้ังสิ้น 200 คน 

 

1.2 กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร สาขา

วิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2554 ไดจากการสุมตัวอยางอยางงาย 

(Simple Random Sampling) โดยการจับสลาก จํานวน 48 คน แบงเปน 3 กลุมเพ่ือใชเปนกลุมตัวอยางในการ

ทดลอง ดังน้ี 

สุมนักศึกษาจํานวน 3 กลุม จากนักศึกษาท้ังหมด 200 คน โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก 

แลวกําหนดใหเปนนักศึกษาเพ่ือการทดลองคร้ังท่ี 1, 2, และ 3 โดย 

กลุมท่ี 1 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

กลุมท่ี 2 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

กลุมท่ี 3 สําหรับการทดลองคร้ังท่ี 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
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2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบดวย 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและ

นิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ 

มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย  

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบับ  

2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อและ

เทคโนโลยีการศึกษา 

 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขั้นตอนการดําเนินการดังน้ี 
3.1.1 รวบรวมขอมูลท่ีเกี่ยวกับวิชากฎหมาย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมาย

ลักษณะบุคคลและนิติบุคคล โดยขอคําแนะนําจากอาจารยผูสอนรายวิชาน้ี 

3.1.2 ศึกษารายละเอียดวิชากฎหมาย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ 

บุคคลและนิติบุคคล เพื่อทําความเขาใจจุดประสงคการเรียนรู เน้ือหา หลักและวิธีการสอน รวมถึงกิจกรรมการ

เรียนการสอน และการวัดประเมินผลการเรียน 
3.1.3 ศึกษาและวิเคราะหเน้ือหาบทเรียน โดยแยกออกเปน 2 เรื่อง ดังน้ี 

 เร่ืองท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย มี 2 ตอน ไดแก 

 1.1 ความสัมพันธระหวางมนุษยกับกฎหมาย 

 1.2 ทฤษฎีและหลักกฎหมายเบื้องตน 

 เร่ืองท่ี 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล มี 2 ตอน ไดแก 

2.1 บุคคลธรรมดา : สภาพบุคคล ความสามารถ และการสิ้นสุดสภาพบุคคล 

2.2 นิติบุคคล : สิทธิหนาท่ีของนิติบุคคล การจัดการนิติบุคคล การสิ้นสภาพของ

นิติบุคคล และความรับผิดทางอาญาของนิติบุคคล 

3.1.4 กําหนดผลการเรียนรู ท่ีคาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละเรื่องให

สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูดังน้ี 

    3.1.4.1 บอกความสัมพันธระหวางมนุษยกับกฎหมาย 

    3.1.4.2 อธิบายทฤษฎีและหลักกฎหมายเบื้องตน 

    3.1.4.3 อธิบายความหมาย และขอบเขตของกฎหมาย 

    3.1.4.4 อธิบายความหมาย สภาพบุคคล ความสามารถ และการสิ้นสุดสภาพบุคคล 
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                       3.1.4.5 บอกความหมาย นิติบุคคล การจัดการนิติบุคคล การสิ้นสภาพของนิติบุคคล และ
ความรับผิดทางอาญาของนิติบุคคล 

3.1.5 สรุปและจัดลําดับเน้ือหาและออกแบบการนําเสนอบทเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดบรรลุจุดมุงหมาย 

3.1.6 ใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนท่ีสรุป เชน ดานเน้ือหา 

การใชภาษา  

3.1.7 นําเน้ือหาของบทเรียนท่ีได เขียนเปน Storyboard เพ่ือเตรียมนํามาสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.1.8 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม Storyboard โดยอาศัยโปรแกรมในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

3.1.9 ใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพ และขอ

คําแนะนําหากมีการแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนนําไปทดลอง 

3.1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางเสร็จไปทําการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพกับกลุม

ทดลองตอไป 

3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหมีความ

เหมาะสมกับกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลอง มีขั้นตอนดังน้ี 

3.2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เชน หลักการสรางแบบทดสอบ การสราง 

ขอสอบแบบเลือกตอบ  เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรู  ความจําและความเขาใจ 

3.2.2 วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูท่ีคาดหวังในเน้ือหาท่ีกําหนดไว เพ่ือเปนแนวทางในการสราง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

3.2.3 เขียนขอสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 80 ขอ ครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูท่ี

คาดหวังในเน้ือหาท้ังหมด เพ่ือใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

3.2.3 นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักศึกษาชั้นปท่ี 4 ซึ่งเปนกลุมนักศึกษาท่ี

เคยเรียนวิชาน้ีแลวจํานวน 100 คน เพ่ือวิเคราะหหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก 

3.2.4 ใชคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ โดยใชการตัด

กลุม 27% และใชสูตรสัดสวน แลวคัดเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80 และมีคาอํานาจ

จําแนก 0.20 ขึ้นไป เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจํานวน 40 ขอ โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและผล

การเรียนรูท่ีคาดหวัง ซึ่งไดคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.24 - 0.78 และมีคาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 

0.22 - 0.78 หลังจากน้ันนําขอสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปดําเนินการหาคาความเชื่อม่ัน 

3.2.5 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR.-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder 

Richardson) (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2531: 168-170) ไดคาความเชื่อม่ัน 0.86 
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3.2.6 ผูวิจัยนําแบบทดสอบดังกลาวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยและพิจารณา

คุณลักษณะและองคประกอบท่ีควรประเมิน เพ่ือใหทราบวาตองประเมินในหัวขอใดบาง จากน้ันจึงทําการสรางแบบ

ประเมินคุณภาพ โดยแยกออกเปน 2 ฉบับ ไดแก 
     3.3.1.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหา ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังน้ี 

         3.3.1.1.1 ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
         3.3.1.1.2 ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 

         3.3.1.1.3 ดานแบบทดสอบ 
     3.3.1.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

สื่อและเทคโนโลยีการศึกษา ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังน้ี 

         3.3.1.2.1 ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 

         3.3.1.2.2 ดานกราฟก 

         3.3.1.2.3 ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

         3.3.1.3.4 ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยแบบประเมินคุณภาพท้ัง 2 ฉบับ ใชลักษณะของการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณ

คา 5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเห็นดังน้ี 

ระดับท่ี 5 คะแนน หมายถึง คุณภาพดีมาก 

ระดับท่ี 4 คะแนน หมายถึง คุณภาพดี 

ระดับท่ี 3 คะแนน หมายถึง คุณภาพปานกลาง 

ระดับท่ี 2 คะแนน หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุงเพ่ิม 
ระดับท่ี 1 คะแนน หมายถึง คุณภาพควรแกไขใหม 

การพิจารณาคาเฉลี่ยจะใชเกณฑ ดังน้ี 

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 มีคุณภาพควรปรับปรุงเพ่ิม 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง มีคุณภาพควรแกไขใหม 

ผูวิจัยกําหนดเกณฑของคุณภาพตองมีคาต้ังแต 3.51 ขึ้นไป ซึ่งถือวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก 
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3.3.2 ผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท้ัง 2 ฉบับ เสนอตอ

อาจารยท่ีปรึกษา เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงแกไข หลังจากน้ันจึงนําไปใช 

 

4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 

การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองครั้งท่ี 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความชัดเจนของการ
นําเสนอเน้ือหา ความชัดเจนของภาษา ตัวอักษรและรูปภาพ โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน 

การซักถามปญหา เพ่ือนําขอมูลท่ีไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 

 การทดลองครั้งท่ี 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งท่ี 1 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะตองทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเน้ือหาในแตละตอน และเม่ือเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนในแตละเรื่อง จากน้ันนําผลคะแนนท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนท่ีไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย พรอมกันน้ีผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใช

บทเรียน เพื่อนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการ

ทดลองคร้ังตอไป 

 การทดลองครั้งท่ี 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ

ท่ีต้ังไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งท่ี 2  ซึ่ง

ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเน้ือหาในแตละตอน และเม่ือเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียน

จะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนในแตละเรื่อง แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล      

5.1 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียน โดยใชคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 

ของแบบทดสอบเปนรายขอ โดยใชการตัดกลุม 27% และใชสูตรสัดสวน (อนันต ปจฉิมศิริ. 2543: 10-11)  

5.1.1 หาคาระดับความยากงาย ( p )  

5.1.2 หาคาอํานาจจําแนก ( r )  
5.1.3 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR.-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ 

และอังคณา สายยศ. 2531: 168-170) 
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5.2 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E

1
/E

2
 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 

2528: 295) 

5.3 ผลประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต   



 บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การดําเนินการวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตน

เกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 คณะวิ

ศกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 

บทเรียนประกอบไปดวยเน้ือหาท้ังหมด 2 เร่ือง ดังน้ี 

   เร่ืองท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย 

       1.1 ความสัมพันธระหวางมนุษยกับกฎหมาย 

1.2 ทฤษฎีและหลักกฎหมายเบื้องตน 

 เร่ืองท่ี 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล  

2.1 บุคคลธรรมดา: สภาพบุคคล ความสามารถ และการสิ้นสุดสภาพบุคคล 

2.2 นิติบุคคล: สิทธิหนาท่ีของนิติบุคคล การจัดการนิติบุคคล การสิ้นสภาพของนิติบุคคล 

และความรับผิดทางอาญาของนิติบุคคล 

 

ผูวิจัยนําเน้ือหาท้ัง 2 เร่ือง มาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบดวย จุดประสงคการ

เรียนรู เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 40 ขอ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 

40 ขอ โดยนําเสนอเปนลักษณะมัลติมีเดียประกอบดวย ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง เสียง วีดิทัศน และมี

การโตตอบกับผูเรียน ซึ่งไดผลการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2. ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมาย

ลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 คณะวิศกรรมศาสตร สาขา

วิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ท่ีพัฒนาและประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 6 ทาน ดังแสดงในตาราง 1 และ 2 
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1.1 ผลการประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวนผูเช่ียวชาญ 3 ทาน 

 

ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมาย 

    ลักษณะ บุคคลและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 ดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรือ่ง 4.67 ดีมาก 

-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.67 ดีมาก 

-  ความถูกตองของเน้ือหา 5.00 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.67 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา 4.67 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน 4.67 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.67 ดีมาก 

2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 4.67 ดีมาก 

-  ความถูกตองของภาษาท่ีใช 5.00 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเน้ือหา 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของเสยีงประกอบ 5.00 ดีมาก 

3. ดานแบบทดสอบ 4.25 ดี 

-  ความชัดเจนของคําถาม 4.33 ดี 

-  ความสอดคลองกับเน้ือหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.00 ดี 

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.53 ดีมาก 

 

จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 จากผูเชี่ยวชาญ

ดานเน้ือหา โดยรวมอยูในระดับดีมาก ซึ่งมีคุณภาพรายดานดังน้ี 

ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเร่ืองเน้ือหาสอดคลอง

กับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง ความถูกตองของเน้ือหา ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมในการ
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ลําดับเน้ือหา ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน และความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเรื่องความเหมาะสมกับระดับผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

ดานภาพ เสียง และการใชภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่องความถูกตอง

ของภาษาท่ีใช และความเหมาะสมของเสียงประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเรื่องความเหมาะสมของการ

ออกแบบกรอบภาพ และความเหมาะสมของรูปภาพกับเน้ือหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ยกเวนในเรื่องความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวม

ทายบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเรื่องความชัดเจนของคําถาม ความสอดคลองกับเน้ือหา และความ

เหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 

1.2 ผลการประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา จํานวนผูเช่ียวชาญ 3 ทาน 

 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมาย 

    ลักษณะ บุคคลและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรือ่ง 3.83 ดี 

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเน้ือหา 3.67 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวธีิการนําเสนอ 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 3.67 ดี 

2. ดานกราฟก 4.25 ดี 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอกัษรและพ้ืนหลัง 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการใชรปูภาพ และภาพกราฟกในการนําเสนอ 4.33 ดี 

3. เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 5.00 ดีมาก 

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 5.00 ดีมาก 

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 5.00 ดีมาก 
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ตาราง 2 (ตอ) 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

4. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.08 ดี 

-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.29 ดี 

 

จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 จากผูเชี่ยวชาญ

ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา โดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพรายดานดังน้ี 

ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในทุกขอ 

ดานกราฟก มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในทุกขอ 

ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ในทุกขอ 

ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในทุกขอ 

 

2. ผลการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และสรุปผลดังน้ี คือ 

 

 การทดลองครั้งท่ี 1 

 ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ในการทดลอง

คร้ังท่ี 1 พบวาผูเรียนมีความสนใจ สามารถเรียนและทําแบบฝกหัดไดดี แตพบขอบกพรองท่ีควรปรับปรุงดังน้ี 

 - พบคําผิดในเน้ือหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบ 

 - ปรับปรุงสีของอักษรใหมีความชัดเจน และอานงายขึ้น 

 ผูวิจัย ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนนําไปทดลองครั้งท่ี 2 
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 การทดลองครั้งท่ี 2 

 ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 ท่ีไดปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พรอมท้ังหา

ขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง  ซึ่งในชวงการทําแบบฝกหัดผูเรียนเกิด

ความเบ่ือหนายไมสนใจบทเรียนเทาท่ีควร  ผูวิจัยจึงเพ่ิมการใหสิ่งเรา  โดยการใสเสียงประกอบเม่ือตอบถูก และ

เสียงประกอบเม่ือตอบผิดและคําอธิบายเพิ่มเติม เม่ือผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนแลว  ผูวิจัยจึงไดนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป ซึ่งไดผลการทดลองดังน้ี 
 

ตาราง 3 ผลการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตน 

    เกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3  

     
แบบฝกหัด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียน 

ประสิทธิภาพ 

เร่ืองท่ี 

คะแนน คาเฉลี่ย E
1
  คะแนน คาเฉลี่ย E

2
  E

1
/E

2
 

1 20 18.13 90.67 20 18.13 90.67 90.67/90.67 

2 20 18.27 91.33 20 18.20 91.00 91.33/91.00 

รวม 40 36.40 91.00 40 36.33 90.83 91.00/90.83 

 

 จากตาราง 3 ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรู

เบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 

โดยรวมพบวาบทเรียนท้ัง 2 เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 91.00/90.83 โดยเรื่องท่ี 1 มีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพ 90.67/90.67 และเร่ืองท่ี 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 91.33/91.00 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 

 การทดลองครั้งท่ี 3 

 ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองดังน้ี 

 

ตาราง 4 ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ 

    กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3  
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(การทดลองครั้งท่ี 3) 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียน 
ประสิทธิภาพ 

เร่ืองท่ี 

คะแนน คาเฉลี่ย E
1
  คะแนน คาเฉลี่ย E

2
  E

1
/E

2
 

1 20 18.53 92.67 20 18.20 91.00 92.67/91.00 

2 20 18.30 91.50 20 18.07 90.33 91.50/90.33 

รวม 40 36.83 92.08 40 36.27 90.67 92.08/90.67 

 

 จากตาราง 4 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 โดยรวมพบวา

บทเรียนท้ัง 2 เรื่อง มีประสิทธิภาพ 92.08/90.67 โดยเร่ืองท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 92.67/91.00 และเร่ืองท่ี 2 มี

ประสิทธิภาพ 91.50/90.33 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90     

 



บทท่ี 5
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การดําเนินการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตน
เกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 
คณะวิศกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตฐาน 
90/90

 
ความมุงหมายของการวิจัย

ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังน้ี
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 คณะวิศกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุต
สาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90

ความสําคัญของการวิจัย
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและ

นิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 คณะวิศกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป

ขอบเขตของการวิจัย
ประชากร

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร สาขา
วิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 รวมท้ังส้ิน 200 คน

กลุมตัวอยาง
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 คณะวิศวกรรมศาสตร 

สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 ไดจากการสุมตัวอยาง
อยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลาก จํานวน 48 คน แบงเปน 3 กลุมเพื่อใชเปนกลุม
ตัวอยางในการทดลอง ดังน้ี
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สุมนักศึกษามาจํานวน 3 กลุม จากนักศึกษาท้ังหมด 200 คน รายชื่อนักศึกษาที่นํามาใชเปนกลุม
ตัวอยางไดจากอาจารยผูสอนวิชากฎหมาย โดยสลาก 1 ใบตอ 1 รายชื่อ นําใสในกลองท้ัง 200 รายชื่อ และทําการ
จบัสลากแลวกําหนดใหเปนกลุมทดลองคร้ังท่ี 1, 2, และ 3 ดังน้ี

1. จับสลากรายชื่อออกมา 3 ใบเพื่อใชเปนกลุมที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คนแลว
แยกสลากที่ใชเปนกลุมตัวอยางสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ออกจากกลองรายชื่อ

2. จับสลากรายชื่อออกมา 15 ใบเพื่อใชเปนกลุมที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คนแลว
แยกสลากที่ใชเปนกลุมตัวอยางสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ออกจากกลองรายชื่อ   

3. จับสลากรายชื่อออกมา 30 ใบเพื่อใชเปนกลุมที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน

เน้ือหาวิชาท่ีใชในการทดลอง
เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย 

กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 คณะวิศกรรมศาสตร 
สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย

ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหา ดังน้ี
  เรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย

     1.1 ความสัมพันธระหวางมนุษยกับกฎหมาย
1.2 ทฤษฎีและหลักกฎหมายเบื้องตน

เรื่องที่ 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล
2.1 บุคคลธรรมดา: สภาพบุคคล ความสามารถ และการสิ้นสุดสภาพบุคคล
2.2 นิติบุคคล: สิทธิหนาที่ของนิติบุคคล การจัดการนิติบุคคล การส้ินสภาพของนิติบุคคล 

และความรับผิดทางอาญาของนิติบุคคล

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย
2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและ

นิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 คณะวิศวกรรมศาสตร สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย 

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบับ

2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อและ

เทคโนโลยีการศึกษา
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การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ
ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื ่อง ความรูเบื ้องตนเกี่ยวกับ

กฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั ้นปที่ 3  ได
ดําเนินการทดลอง 3 ครั้ง กับกลุมตัวอยาง จํานวน 48 คน ลําดับข้ันตอนดังน้ี

การทดลองคร้ังท่ี 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความชัดเจนของการ
นําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา ตัวอักษรและรูปภาพ โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน 
การซักถามปญหา เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน

การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียน
จะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนในแตละเรื่อง จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย พรอมกันน้ีผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลเก่ียวกับปญหาและขอบกพรองตางๆในการใชบทเรียน
โดยในชวงการทําแบบฝกหัดผูเรียนเกิดความเบื่อหนายไมสนใจบทเรียนเทาที่ควร  ผูวิจัยจึงเพิ่มการให
สิ่งเรา โดยการใสเสียงประกอบเมื่อตอบถูก และเสียงประกอบเมื่อตอบผิดและคําอธิบายเพิ่มเติมในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการทดลองครั้งตอไป

การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2  
ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียน
จะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนในแตละเร่ือง แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

สรุปผลการวิจัย
จากการวิจัย พบวา
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคล

ธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3
2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความคิดเห็นวา 
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษามีความ
คิดเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมาย
ลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3  จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง 
เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง 2 เรื่อง 
โดยรวมมีประสิทธิภาพ 92.08/90.67 โดยแตละเร่ืองมีประสิทธิภาพ ดังน้ี

เรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย มีประสิทธิภาพ 92.67/91.00
เรื่องที่ 2 กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล มีประสิทธิภาพ 91.50/90.33

อภิปรายผล
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3  พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ คือ 
92.08/90.67 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 การประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามี
ความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และผูเชี ่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา
บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้

1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย 
กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3  จะเห็นไดวาบทเรียนที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว เนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพื่อใชในการ
ทดลองครั้งนี ้ เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ ้นโดยผานขั้นตอนการสรางที่มีระบบ ไดรับการ
ตรวจสอบ แกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา ผานการประเมินจากผู เชี ่ยวชาญดานเนื้อหา และ
ผูเชี่ยวชาญดานส่ือเทคโนโลยีการศึกษา รวมไปถึงการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนแตละคนสามารถเรียนรูไดเอง
ตามความตองการ และใชเวลาในการเรียนรูไดตามความเหมาะสมกับความสามารถในการเรียนรูของแตละคน ชวย
ใหผูเรียนรูสึกพอใจ ไมเกิดการกดดันหรือความเครียดในขณะเรียน จึงสงผลใหบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่กําหนด

3. จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดใหคําชมเชยแกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้วาเปน
สื่อการเรียนการสอนที่แปลกใหมสําหรับวิชากฎหมาย ซึ่งมีเนื้อหาที่สามารถใหผูเรียนอานเอง หรือฟงจากเสียง
บรรยาย อีกทั้งยังมีภาพเคลื่อนไหวประกอบการอธิบายเนื ้อหา เพื ่อเพิ ่มความเขาใจใหแกผู เรียน รวมถึงมี
แบบฝกหัดเพื่อเปนการทดสอบแตละหนวยเรียนเพื่อวัดความเขาใจในเนื้อหาและทราบผลไดทันที

4. ผูวิจัยไดรับผลประเมินดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากนั้น
เนื่องมาจากไดรับคําแนะนําจากทานอาจารยผูสอนวิชากฎหมาย ในการตรวจสอบเนื้อหาที่จะนํามาใชในบทเรียน
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พรอมทั้งสละเวลาอธิบายเนื้อหาในประเด็นที่ผูวิจัยไมเขาใจ จนทําใหผูวิจัยสามารถนั้น 
ถายถอดเนื้อหาลงในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได

5. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ ชวยใหผูเรียนเกิดความ
สนใจ มีความกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น เนื่องจากบทเรียนเปนมัลติมีเดีย คือนําเสนอเนื้อหาโดยใช
ขอความ ภาพนิ่ง เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกับบทเรียน จึงสงผลใหบทเรียนมีความ
นาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากย่ิงข้ึน

6. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัดระหวางเรียนได
ถูกตอง จะมีแรงเสริมเมื่อทําแบบฝกหัด หากตอบผิดก็จะทราบเฉลยทันที ทําใหผูเรียนเขาใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
และแบบทดสอบหลังเรียนเมื่อผูเรียนทําครบทุกขอ จะสรุปผลการทําแบบทดสอบทันที ผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย จึง
ทําใหผูเรียนมีความเขาใจมากยิ่งขึ้น

7. จากความคิดเห็นของผูเรียนนั้น ผูเรียนมีความสนใจและตองการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใน
เรื่องอื่น ๆ ของวิชากฎหมายอีกเนื่องจากมีภาพเคลื่อนไหวประกอบการบรรยาย ทําใหสามารถศึกษาเขาใจไดงาย
พรอมทั้งมีแบบทดสอบแตละหนวยเรียนเพื่อวัดความเขาใจในเนื้อหาและทราบผลไดทันที

ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคล
ธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนดไว คือ 90/90 และสอดคลองกับงานวิจัยของ นิสา กรีหิรัญ (2543: บทคัดยอ) และณัชชา  จองธุระกิจ
(2542: บทคัดยอ) เปนตน และสามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนไดจริง

ขอเสนอแนะ 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ

บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้

ขอเสนอแนะทั่วไป
1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูในโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะ

สรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานศิลปะการออกแบบ และจิตวิทยาการเรียนรู จึงจะทําใหบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพ ผูผลิตบทเรียนจึงควรศึกษาหาความรูดังกลาวขางตน 
เพื่อการผลิตบทเรียนท่ีมีคุณภาพ

2. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูในโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะ
สรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูความเขาใจพอสมควรในดานเนื้อหา และขอมูลที่จะนํามาผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงจะทําใหงายตอการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียย่ิงข้ึน

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องหนึ่ง อาจถูกพัฒนาขึ้นมาโดยอาศัยโปรแกรมหลายโปรแกรม ทํา
ใหเมื่อเวลานําไปใชไดจริง อาจเกิดปญหาในขณะเรียนได ผูสรางควรคํานึงถึงมาตรฐานของสมรรถนะและโปรแกรม



56

ประยุกตที่ติดตั้งอยูในเครื่องคอมพิวเตอรทั่วไป ถาหากผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชโปรแกรม
ประยุกตที่นอกเหนือจากมาตรฐานของเครื่องทั่วไป ควรทําคูมือการใชและคําแนะนําการติดตั้งโปรแกรมกอนเขาสู
บทเรียน

4. ดานประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร เพราะบางเครื่องที่มีประสิทธิภาพนอยจะมีผลตอการเรียน
เนื่องจากเครื่องจะประมวลผลชา ทําใหเวลาที่ใชในการเรียนมากกวาเครื่องที่มีประสิทธิภาพสูง อาจทําใหผูเรียนเกิด
ความเบื่อหนายในการรอคอย

5. ผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื ่อง ความรูเบื ้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย 
กฎหมายลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล ดวยตนเอง เพื่อเปนการเรียนรู หรือทบทวนความรูในเนื้อหา
ดังกลาว

6. ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนของตัวอักษรไมมากนัก และมีภาพประกอบคําบรรยาย ซึ่งจะ
ทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจ การเสนอภาพควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ มีลําดับขั้นตอนที่สอดคลองกับเนื้อหา
ดูงาย สอดคลองกับจุดมุงหมาย เหมาะสมกับวัยของผูเรียน

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป
1. ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจหรือเจตคติของผูเรียนที ่มีตอการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรหลากหลายรูปแบบที่มีผูผลิตขึ้นมาแลว ใหผูเรียนได
ทดลองใชในการเรียน โดยใชแบบสอบถามหรือการสัมภาษณ

2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับวิธีการสอนแบบปกติในเรื่อง
เดียวกัน เพื่อเพิ่มความมั่นใจในคุณภาพยิ่งขึ้น

3. ควรศึกษาเนื้อหา ทําความเขาใจเน้ือหา และความยากงายของเนื้อหาที่จะนํามาผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อที่จะสามารถออกแบบ ลําดับเนื้อหา และสามารถถายถอดเนื้อหาลงในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดีย่ิงข้ึน
        4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคล
ธรรมดาและนิติบุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 เปนเพียงหนวยยอยหนึ่ง ควรมีการพัฒนา
บทเรียนในหนวยอื่นใหครบตามหลักสูตร จะทําใหเกิดประโยชนตอผูเรียนอยางแทจริง
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ภาคผนวก ก

ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)
และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ (rtt)

ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพ (ทดลองครั้งที่ 2)
และผลการหาประสิทธิภาพ (ทดลองคร้ังท่ี 3)
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ตาราง 5 แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเช่ือม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)
1 0.78 0.33 21 0.39 0.30
2 0.66 0.56 22 0.60 0.78
3 0.77 0.41 23 0.77 0.63
4 0.62 0.48 24 0.53 0.37
5 0.36 0.22 25 0.64 0.63
6 0.50 0.44 26 0.55 0.78
7 0.78 0.56 27 0.75 0.48
8 0.67 0.63 28 0.24 0.41
9 0.78 0.48 29 0.67 0.74
10 0.55 0.70 30 0.59 0.78
11 0.47 0.26 31 0.78 0.26
12 0.31 0.37 32 0.67 0.26
13 0.42 0.37 33 0.78 0.22
14 0.33 0.22 34 0.76 0.26
15 0.58 0.41 35 0.72 0.33
16 0.43 0.30 36 0.74 0.22
17 0.68 0.67 37 0.77 0.22
18 0.76 0.63 38 0.77 0.37
19 0.69 0.56 39 0.76 0.30
20 0.68 0.63 40 0.77 0.33

คาความเช่ือม่ัน (rtt) = 0.86
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ตาราง 6 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) การ
     ทดลองคร้ังท่ี 2

คนที่
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนเต็ม

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
1 18 16 34
2 18 18 36
3 20 19 39
4 18 19 37
5 19 19 38
6 18 17 35
7 18 19 37
8 18 17 35
9 17 18 35
10 18 19 37
11 17 18 35
12 18 19 37
13 19 18 37
14 17 19 36
15 19 19 38
รวม 272 274 546
เฉลี่ย 18.13 18.27 36.40
E1 90.67 91.33 91.00
E1 91.00
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ตาราง 7 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบทดสอบหลังเรียน (E2) การ
     ทดลองคร้ังท่ี 2

คนที่
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คะแนนเต็ม

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
1 18 17 35
2 18 18 36
3 20 19 39
4 17 18 35
5 19 20 39
6 18 17 35
7 19 19 38
8 17 17 34
9 17 18 35
10 18 17 35
11 17 18 35
12 18 19 37
13 19 18 37
14 18 19 37
15 19 19 38
รวม 272 273 545
เฉลี่ย 18.13 18.20 36.33
E2 90.67 91.00 90.83
E2 90.83
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ตาราง 8  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) การทดลอง
     คร้ังท่ี 3

คนที่
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนเต็ม

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
1 17 17 34
2 19 18 37
3 20 18 38
4 20 19 39
5 17 16 33
6 19 18 37
7 19 19 38
8 18 18 36
9 18 19 37
10 19 19 38
11 18 19 37
12 18 18 36
13 18 17 35
14 20 20 40
15 19 20 39
16 20 20 40
17 19 19 38
18 20 19 39
19 19 19 38
20 19 17 36
21 18 16 34
22 20 19 39
23 17 17 34
24 17 17 34
25 17 18 35
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ตาราง 8 (ตอ)

คนที่
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนเตม็

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
26 17 17 34
27 18 18 36
28 18 18 36
29 19 20 39
30 19 20 39
รวม 556 549 1105
เฉลี่ย 18.53 18.30 36.83
E1 92.67 91.50 92.08
E1 92.08
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ตาราง 9  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบบทดสอบหลังเรียน (E2) การทดลองคร้ัง
     ที่ 3

คนที่
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คะแนนเต็ม

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
1 18 17 35
2 19 19 38
3 18 18 36
4 18 19 37
5 18 18 36
6 17 18 35
7 18 19 37
8 18 16 34
9 19 18 37
10 19 19 38
11 18 18 36
12 17 17 34
13 17 16 33
14 20 20 40
15 19 19 38
16 20 19 39
17 19 19 38
18 18 17 35
19 18 19 37
20 18 18 36
21 19 16 35
22 19 19 38
23 16 17 33
24 19 17 36
25 18 19 37
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ตาราง 9 (ตอ)

คนที่
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คะแนนเต็ม

เรื่องที ่1 เร่ืองท่ี 2 40 คะแนน
26 17 17 34
27 17 18 35
28 18 17 35
29 18 19 37
30 19 20 39
รวม 546 542 1088
เฉลี่ย 18.20 18.07 36.27
E2 91.00 90.33 90.67
E2 90.67
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ภาคผนวก ข

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ บุคคลและนิติ
บุคคล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปท่ี 3 
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ความรูเบือ้งตนเก่ียวกับกฎหมาย กฎหมาย
ลักษณะบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล
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ภาคผนวก ค

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ผลการประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญ
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย
เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะบุคคล และนิติบุคคล

 (สําหรับผูเช่ียวชาญดานส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษา)

คําช้ีแจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย (  )  ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน

รายการประเมิน

ระดับความคิดเห็น

ดีม
าก 

(5)

ดี 
  (4

)

ปาน
กล

าง 
(3)

คว
รป

รับ
ปร

ุงเพ
ิ่ม (

2)

คว
รแก

ไขใ
หม

 (1
)

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน
-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเน้ือหา
-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ
-  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา

2.ดานกราฟก
-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร
-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร
-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพ้ืนหลัง
- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน

การนําเสนอ
3.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย
-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ

4.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ
-  ความเหมาะสมของเน้ือหาในบทเรียน
-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็น
อื่นๆ .................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................

ลงช่ือ.................................................ผูประเมิน
(..........................................................)
วันท่ี............../....................../..............
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย 
เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับกฎหมาย กฎหมายลักษณะ บุคคลและนิติบุคคล

(สําหรับผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา)

คําช้ีแจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย (  )  ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน

รายการประเมิน

ระดับความคิดเห็น

ดีม
าก 

(5)

ดี 
  (4

)

ปาน
กล

าง 
(3)

คว
รป

รับ
ปร

ุงเพ
ิ่ม (

2)

คว
รแก

ไขใ
หม

 (1
)

1. เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง
-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง
-  ความถูกตองของเน้ือหา
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน
-  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา
-  ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน
-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา

-  ความถูกตองของภาษาท่ีใช
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ
-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเน้ือหา
-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ

3.ดานแบบทดสอบ
-  ความชัดเจนของคําถาม
-  ความสอดคลองกับเน้ือหา
-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ
-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็น
อื่นๆ .................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................

ลงช่ือ.................................................ผูประเมิน
(..........................................................)
วันท่ี............../....................../..............
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ตาราง 10 ผลการประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญ (ดานส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษา)

รายการประเมิน
การประเมิน ระดับ

คุณภาพ

คน
ที่ 1

คน
ที่ 2

คน
ที่ 3

รวม เฉล
ี่ย

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.00 4.00 3.50 11.50 3.83 ดี
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอ

เน้ือหา
4.00 4.00 3.00 11.00 3.67 ดี

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 4.00 4.00 3.00 11.00 3.67 ดี

2. ดานกราฟก 3.75 4.25 4.75 12.75 4.25 ดี
-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี
-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี
-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพ้ืน

หลัง
3.00 4.00 5.00 12.00 4.00 ดี

- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน
การนําเสนอ

4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี

3. เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก

4. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.00 4.25 4.00 12.25 4.08 ดี
-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความเหมาะสมของเน้ือหาในบทเรียน 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี

4.19 4.38 4.31 12.88 4.29 ดี
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ตาราง 11 ผลการประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญ (ดานเน้ือหา)

รายการประเมิน
การประเมิน ระดับ

คุณภาพ

คน
ที่ 1

คน
ที่ 2

คน
ที่ 3

รวม เฉล
ี่ย

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.14 5.00 4.86 14.00 4.67 ดีมาก
-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
-  ความถูกตองของเน้ือหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
-  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
-  ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 4.50 5.00 4.50 14.00 4.67 ดีมาก

-  ความถูกตองของภาษาท่ีใช 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี
-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเน้ือหา 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี
-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก

3. ดานแบบทดสอบ 4.25 4.00 4.50 12.75 4.25 ดี
-  ความชัดเจนของคําถาม 4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี
-  ความสอดคลองกับเน้ือหา 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก

รวมเฉลี่ย 4.30 4.67 4.62 13.58 4.53 ดีมาก
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ภาคผนวก ง

รายช่ือผูเช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สําเนาหนังสือเชิญผูเช่ียวชาญ
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ผูเช่ียวชาญดานส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษา

1. อาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

2. อาจารย ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

3. อาจารย ดร.รัฐพล  ประดับเวทย ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปภาศรี  บัวสวรรค คณะนิติศาสตร
มหาวิทยาลัยรามคําแหง

2. พ.ต.ท. ดร.อิศราวุธ  ออนนอม โรงเรียนนายรอยตํารวจ
3. อาจารยเกียรติสกุล  ชลคงคา คณะนิติศาสตร

มหาวิทยาลัยเอเซียอาคเนย
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ภาคผนวก จ

สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหเพื่อการวิจัย
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