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 การวิจัยครั้งนี้ มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสืบคนฐานขอมูล 
ผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ นิสิตระดับบัณฑิตศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2554 ของมหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ จํานวน 30 คน ไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชใน 
การวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ  
คาเฉลี่ย และรอยละ 
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา นิสิตมีผลการเรียนอยูในระดับ 4.00 จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 
35.6 ผลการเรียนอยูในระดับ 3 จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 28.9 ผลการเรียนอยูในระดับ 2 จํานวน 
32 คน คิดเปนรอยละ 35.6 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนต่ํากวาระดับ 2 นิสิตระดับบัณฑิตศึกษา มี
ความพึงพอใจในการใชบทเรียนนี้อยูในระดับมากที่สุด 
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This study aimed to develop a qualified computer multimedia instruction program on 
“Graduate Research Database Search”, to meet the provided criteria.   

  Samples were 30 graduate students of Srinakharinwirot University taking 
courses in the second semester of 2011 academic year. They were chosen by specific sampling.  
The instrument consisted of the computer multimedia instruction program, a quality assessment 
of the program, an achievement test, and an assessment satisfaction form.  The statistics used 
for analyzing the data were percentage and mean. 

  Findings of the research revealed that the computer multimedia instruction 
program on “Graduate Research Database Search” was ranked “good” by the content experts 
and the educational technology experts. The result also showed that after participating in the 
research, 32 students (35.6%) got grade 4, 26 students (28.9%) got grade 3, 32 students 
(35.6%) got grade 2,and no one got grade lower than 2. Congruently, the graduate students 
who participated in this program showed “very high” satisfaction. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต 
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ใหคําแนะนํา ตลอดจนแกไขขอบกพรองในสารนิพนธฉบับน้ีใหมีความสมบูรณ ผูวิจัย
รูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ดวย  
 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย ดร.ขวญัหญิง ศรีประเสริฐภาพ อาจารย ดร.ณัฐพล ประดับเวทย 
อาจารย ดร.ถนอมศักดิ์ ศรีจันทรา ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ขอกราบ
ขอบพระคุณ อาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย อาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ ที่กรุณารับเปนกรรมการสอบสารนิพนธ  
 ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารยธาดาศักดิ์ วชิรปรีชาพงษ และ รองศาสตราจารยเฉลียว 
พันธุสีดา และ นางพิมล เฆมสวัสดิ์ ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ใหคําแนะนํา และขอเสนอแนะ
ตางๆ ที่เปนประโยชนตอการศึกษาคนควา 
 ขอขอบพระคณุคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู ทั้งในอดีตและปจจุบัน ซึ่ง
ทําใหผูวิจัยมีความรูความสามารถในทุกๆ ดาน จนสามารถทําสารนิพนธฉบับน้ี สําเร็จตามความมุงหวัง 
ทุกประการ 
 คุณคาของสารนิพนธฉบับน้ี ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา ครูอาจารย และ
ผูมีพระคุณทกุทานที่ใหการศึกษา ใหความชวยเหลือ ตลอดจนใหกาํลังใจ และใหการสนับสนุนใหผูวิจัย
ดวยดีตลอดมา จนประสบความสําเร็จในการทําสารนิพนธฉบบันี้อยางสมบูรณ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ปจจุบันความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) ซึ่งได
กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วทั้งทางดานสังคม การศึกษา ความรวดเร็วดังกลาว ชวยใหคนใน
ยุคปจจุบันสามารถเขาถึงขอมูลขาวสารเอกสารอิเล็กทรอนิกสเหตุการณที่เกิดขึ้นในโลกสามารถแพรกระจาย
อยางรวดเร็ว สิ่งเหลานี้ทําใหเกิดสังคมเปดที่ทุกชาติสามารถเรียนรูซึ่งกันและกันไดอยางรวดเร็ว ตลอดจน
สามารถเรียนรูและรูขอมูลไดอยางตอเนื่องตามความสนใจของตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ.  2542: 1) 
 ปจจุบันเครือขายอินเทอรเน็ตไดเขามามีบทบาทในการเรียนรูเปนอยางมาก และเปนเทคโนโลยี
ทางการศึกษาที่สําคัญเหมือนกับเทคโนโลยีการศึกษาอื่นๆ ที่คุนเคยกัน เชน คอมพิวเตอร เพราะสามารถ
ศึกษาดวยตนเองได ซึ่งทําใหบทบาทของผูเรียนเปลีย่นไปดวยทั้งนี้ เพราะนิสิตระดับบัณฑติศึกษา เปน
จํานวนมาก สามารถเขาถึงขอมูลขาวสารที่ไมไดจัดใหอยูในการเรียนการสอน ในสถานศึกษาของตนเอง 
(ทักษิณา สวนานนท. 2540: 5) โดยอาศัยจากสื่อชนิดใหมที่เรียกวา เอกสารอิเล็กทรอนิกส ที่เก็บอยูใน
เว็บไซตของสํานักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา มีการติดตอกับผูใชงานใน บริการในเว็บเพจ จะประกอบดวย
การใหบริการขอมูล หรือผานเครื่องแมขายของสํานักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา โดยใหบริการแกผูใช
ที่เสมือนวา เปนลูกขายโดยเครื่องแมขายจะจัดเตรียมขอมูลไว เพ่ือผูใชตองการติดตอที่ใหบริการสามารถ
ติดตอไดโดยผานโปรแกรมของสํานกังานคณะกรรมการอุดมศึกษา ซึ่งจะทําหนาทีค่นหาโปรแกรม (Digital 
Contents Management System) ซึ่งเปนฐานขอมูลปริญญานิพนธรวมของหองสมุดสถาบันอุดมศึกษา 
77 แหง ตามโครงการการจัดทําฐานขอมูลอิเล็กทรอนิกส ของสํานักคณะกรรมการอุดมศึกษา 
 เทคโนโลยีการศึกษาและเทคโนโลยีสารสนเทศเปนสิ่งสําคัญอยางยิ่งในการชวยใหการศึกษา สําเร็จ
ลุลวงไปได ไมวาจะเปนในดานการบริหาร ดานการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งในการนําเทคโนโลยี
ที่ทันสมัยมาใชเพ่ือเพ่ิมพูนประสทิธิภาพดานบุคลากรทางการศึกษา รัฐบาลในหลายประเทศ จึงไดตระหนกั
ถึงความสําคัญและสนับสนุนการนําเทคโนโลยีและสารสนเทศและใชเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือการศึกษา
นํามาใชในวงการศึกษา (กิดานันท มลิทอง.  2543: 330) 
 แนวโนมการนําเทคโนโลยีการศึกษา โดยเฉพาะเทคโนโลยดีานเครือขายคอมพิวเตอรหรืออินเทอรเน็ต
มาใชในการเรียนการสอนและเผยแพรขอมูลขาวสาร ซึ่งถือเปนนวัตกรรมทางการศึกษา ไดมีการพัฒนา
ไปอยางรวดเรว็และมีบทบาทในการดําเนินงานหองสมุดเปนอยางมากกลาวคือ หองสมุดในปจจุบันมีการรวบรวม
จัดเก็บและคนหนังสือที่อํานวยความสะดวกใหแกผูใชบริการในการคนหา และเขาถึงสิ่งพิมพไดอยางรวดเรว็ 
ทําใหเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต ไดรับการเผยแพรเขาสูการศึกษาในทกุระดับ สถานศึกษาตางๆ เชื่อมตอ
เครือขายคอมพิวเตอรของหนวยงานเขาสูอินเทอรเน็ต เพ่ือเปดโอกาสใหไดมีโอกาสเขาถึงแหลงขอมูลความรู
ในโลกภายนอกโดยผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต ทําใหนักการศึกษาหลายคน เกิดความคิดที่จะนําเทคโนโลย ี
คอมพวิเตอร เขาไปใชในการเรียนการสอนดวยวธิีการตางๆ เชน ใชในการสบืคนขอมูล เพราะแตละจุดเดน
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ของการใชงานเครือขายอินเทอรเน็ต คือ การนําเสนอขอมูลที่สามารถนําเสนอไดทั้งขอความ รูปภาพ ทั้ง
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงที่สามารถดึงดูดความสนใจ มีชีวิตชีวา ทําใหไดรับความนิยม และมีการพัฒนา
เผยแพรไปอยางมาก หนวยงานการศกึษาหลายหนวยงานไดใชประโยชนของเครือขายอินเทอรเน็ต ในลักษณะ
ของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต การเผยแพรความรูเนื้อหาบทเรียน ผลงานการวิจัย   
 ตามรางรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย ฉบับลงประชามติในสวนที่ 8 เร่ืองสิทธิและเสรีภาพ
ในการศึกษามาตรา 49 ระบุวา การศึกษา อบรม การเรียนการสอน การวิจัย และการเผยแพรงานวิจัย 
ตามหลักวิชายอมไดรับความคุมครอง ทั้งน้ี เทาที่ไมขัดตอหนาที่ของพลเมืองหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน 
และกอปรกบัการปฏิรปูการศกึษาตามพระราชบญัญตัิการศึกษาแหงชาต ิพ.ศ. 2542 สงผลใหกระบวนการเรียน
การสอนเกิดการเปลี่ยนแปลงจากที่เคยใหผูสอนเปนศูนยกลางในการจัดการเรียนการสอน มาเปนผูเรียน
เปนศูนยกลางในการเรียน สงผลใหรปูแบบและวิธีจัดการเรียนในหลักสตูรตางๆ ตองปรับเปลีย่นและพัฒนา 
เพ่ิมมากขึ้นเพ่ือใหสามารถตอบสนองกับความตองการของสังคมที่มีการเปลีย่นแปลงอยูตลอดเวลา สถาบัน 
การศึกษาที่ผลิตบรรณารักษและนักสารสนเทศ จึงจําเปนตองมีการปรับปรุงหลักสูตรใหมีการจัดการเรียน
การสอนในรูปแบบใหม (รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย.  2542: 28) 
 พรพงศ พยัพพฤกษ (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาการใชฐานขอมูล ERIC, DAO และ PsycINFO  
ของนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พบวา 
  1. นิสิตสวนใหญรูจักบริการฐานขอมูลหองสมุดจากการประชาสัมพันธของหองสมุด และ
นิสิตภาคพิเศษ รูจักบริการฐานขอมูลของหองสมุดจากเพ่ือน วิธีการเรียนรูการสืบคน พบวา นิสิตเรียนรู
การสืบคนดวยตนเอง สวนนสิิตภาคพิเศษเรียนรูจากคําแนะนําของบรรณารักษ และนิสิตสวนใหญมีวัตถุประสงค
ในการสืบคนฐานขอมูลเพื่อประกอบการทําปริญญานิพนธ/วิจัย 
  2. ฐานขอมูลที่นิสิตเคยสืบคนดวยตนเองมากที่สุด คือ ฐานขอมูล DAO รองลงมา คือ ERIC  
สวนฐานขอมูลที่นิสิตไมเคยสืบคนดวยตนเองมากที่สุด คือ ฐานขอมูล PsycINFO ฐานขอมูลที่นิสิตสืบคน  
และไดผลตรงตามความตองการมากที่สุดคือ ฐานขอมูล ERIC และ DAO ในรูปออนไลน 
  3. เหตุผลหลักทีน่ิสิตสวนใหญเลือกใชฐานขอมูลทั้ง 3 ในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ ซีดีรอม และ
ออนไลน พบวา เหตุผลที่นิสิตสวนใหญเลือกใชฐานขอมูลในรูปแบบสิ่งพิมพมากที่สุด คือ บรรณารักษแนะนํา 
เหตุผลหลักทีน่ิสิตสวนใหญเลือกใชฐานขอมูลในรูปแบบซีดีรอมมากที่สุด คือ บรรณารักษแนะนํา อาจารย
ผูสอนแนะนํา และการสืบคนจากซีดีรอมสะดวกและรวดเร็ว เหตุผลหลักที่นิสิตสวนใหญเลือกใชฐานขอมูล
ในรูปออนไลนมากที่สุด คือ การสืบคนจากออนไลนสะดวกและรวดเร็ว 
  4. เหตุผลที่นิสิตสวนใหญไมเลือกใชฐานขอมูลทั้งในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพ ซีดีรอม และ 
ออนไลนมากที่สุด คือ ไมทราบวามีรายการบรรณานุกรมในรูปสิ่งพิมพ ซีดีรอมและออนไลน และไมทราบ
วิธีการใช 
  5. สถานที่ที่นิสิตใชสืบคนฐานขอมูลในรูปแบบออนไลนมากที่สุด คือ สํานักหอสมุดกลาง 
  6. การใชวิธีการสืบคนฐานขอมูล โดยรวมอยูในระดับนอย เม่ือจําแนกตามการสืบคนพบวา  
นิสิตใชการสืบคนแบบพ้ืนฐาน (Basic Search) และสืบคนจากชื่อเรื่องมากที่สุด 
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  7. นิสิตสวนใหญมีปญหาในการใชฐานขอมูล ERIC  และ DAO ทั้ง  3 รูปแบบ อยูในระดับ
ปานกลาง  เม่ือจําแนกเปนรายฐานและรายขอ พบวา นิสิตสวนใหญ มีปญหาการใช ฐานขอมูล ในรูปแบบ
สิ่งพิมพ คือ ใชเวลามาก เนื่องจากตองคนหาจากหลายเลม นิสิตสวนใหญมีปญหาในการใช ฐานขอมูลใน
รูปแบบซีดีรอม คือ การใชภาษาอังกฤษในการสบืคนทีไ่มสามารถกาํหนดคําคนทีต่รงกับ ความตองการของ
ตัวเองได และขอมูลที่คนไดมักจะไมมีเอกสารในหองสมุด มีเฉพาะรายการ บรรณานุกรมและสาระสังเขป 
นิสิตสวนใหญมีปญหาในการใชฐานขอมูลออนไลน 
 สรุปไดวา ผูวจัิยศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงาน 
วิจัยระดับบัณฑิตศึกษา เพ่ือตอบสนองความแตกตางของผูเรียนและใชเวลาเรียนนอย เปนสื่อทีเ่หมาะหรือ
ชวยแกปญหาทางการเรียนและเปนแนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในเนื้อหาที่ใชมีประสิทธิภาพ
ตอไป 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา 
ใหไดคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด  
 2. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย
ระดับบัณฑิตศึกษา ใหไดคุณภาพ 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่ไดศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคน
ฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา 
ใหไดคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 2. เพ่ือเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา สําหรับ
สาขาอื่นๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ แบงออกเปน 2 กลุม คือ 
   กลุมที่ 1 
    กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 3 คน เพ่ือหาคุณภาพเครื่องมือ 
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   กลุมที่ 2 
    กลุมผูใชเปนนิสิตระดบับัณฑิตศึกษา คณะศกึษาศาสตร ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 
2554 ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มีนิสิตระดับบัณฑติศึกษาทั้งหมด จํานวน 120 คน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพ และศึกษาผลการใชบทเรียน 
  กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
   กลุมผูใชเปนนสิิตระดับบัณฑติศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 ของมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งมีนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา จํานวน 30 คน ไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย  
  เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงาน 
วิจัยระดับบัณฑิตศึกษา แบงออกเปน 3 เร่ืองดังน้ี  
   เร่ืองที่ 1 การสืบคนฐานขอมูลทรัพยากรหองสมุด (OPAC) 
   เร่ืองที่ 2 การสืบคนฐานขอมูลออนไลน 
    1. วิธีการสืบคนฐานขอมูล  H.W.Wilson 
    2. วิธีการสืบคนฐานขอมูล  ProQuest   
    3. วิธีการสืบคนฐานขอมูล  Web of science 
    4. วิธีการสืบคนฐานขอมูล  Science Direct   
   เร่ืองที่ 3 การสืบคนฐานขอมูลปรญิญานพินธ (TDC) ผานเครือขาย ThaiLis ซึ่งเปนฐาน 
ขอมูลเพื่อการเรียน การสอน การวิจัย และการทําวิทยานิพนธ   
    

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรที่มีการนําเสนอเนื้อหา   
ที่ประกอบดวย ขอความ ตวัอักษร ภาพนิ่ง ภาพกราฟก และเสียงประกอบบทเรยีน 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย หมายถึง ผูวิจัยออกแบบและสรางบทเรียน
คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษาใหผูเรียนใชเรยีนดวยตนเอง 
ไดผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ผูวิจัย
ปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑ  
 3. คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยใชแบบประเมินคุณภาพที่ผูวิจัยสรางขึน้ ตองมี
คาเฉลี่ยของการประเมินตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
 4.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถงึ ความรู ความจํา ความเขาใจในเนื้อหาเรื่อง การสบืคน
ฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบณัฑิตศึกษา ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึน้
ที่ผานการหาคุณภาพแลว  
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 5. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง จํานวนนิสิตระดับบัณฑิตศึกษาที่มี 
ผลการเรียนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา 
จําแนกตามระดับผลการเรียน ดังนี้ 
  ผลการเรียน 4 คือ มีคะแนนตั้งแตรอยละ 80 ขึ้นไป   ผลการเรียนอยูในระดับดีมาก 
  ผลการเรียน 3 คือ มีคะแนนตั้งแตรอยละ 70 – 79    ผลการเรียนอยูในระดับดี 
  ผลการเรียน 2 คือ มีคะแนนตั้งแตรอยละ 60 – 69    ผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง 
  ผลการเรียน 1 คือ มีคะแนนตั้งแตรอยละ 50 – 59    ผลการเรียนอยูในระดับพอใช 
  ผลการเรียน 0 คือ มีคะแนนตั้งแตรอยละ ต่ํากวา 50 ผลการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง 
 6. ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศกึษาระดับปรญิญาโท มีประสบการณ
ในการสอนหรอืประกอบอาชพีดานบรรณารกัษมาไมนอยกวา 3 ป หรือผูที่สําเรจ็การศึกษาในระดบัปริญญาโท 
สาขาวิชาบรรณารักษศาสตรและสารสนเทศศาสตร และมีประสบการณ การทํางานมาไมนอยกวา 5 ป  
 7. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานเทคโนโลยี
การศึกษา และมีประสบการณดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยมีเกณฑคือ หรือมีการศึกษาในระดับปริญญาโท 
และมีประสบการณในการทํางานในระดับอุดมศึกษา อยางนอย 5 ป ระดับปริญญาเอก และมีประสบการณ
ในการทํางานในระดับอุดมศึกษา อยางนอย 5 ป  
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การศึกษาคนควาครั้งนี้ ผูวจัิยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของดังนี้ 
  1.  เอกสารที่เกี่ยวกับการวจัิยและพัฒนาการศึกษา 
    1.1 ความหมายของการวิจัยพัฒนา 
   1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
   1.3 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
   1.4 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
   2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
   2.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
   2.3 ประเภทและลกัษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
   2.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
   3.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
   3.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
   3.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   3.4 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
   3.5 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  4. เอกสารที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
   4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
   4.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
  5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
   5.1 งานวิจัยในประเทศ 
   5.2 งานวิจัยตางประเทศ 
 

1. เอกสารที่เก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
          1.1  ความหมายของการวิจัยพัฒนา 
  เปรื่อง กุมุท (2519: 2) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิดจาก
ความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตาม
ระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เม่ือนําผล
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นั้นไปใช ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัย
จะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับ เพ่ือ
ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 771 – 798) ใหความหมายของหลักการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D) วา เปนการพัฒนา
การศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Educational Development) เปนกลยุทธหรือวธิกีาร
สําคัญวธิีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาโดยจะเนนหลักเหตุผลและ
ตรรกวทิยา เปาหมายหลัก ก็คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลติ
ทางการศึกษา (Education Product) หมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน  
ฟลมสไลด  เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
 การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษา ซึ่ง
ผลผลิตทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน สื่อการเรียนรู จุดประสงคเชิงพฤติกรรมสื่อการสอน
ประเภทตาง  ๆและการจัดระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวยองคประกอบตาง  ๆเชน วัตถุประสงค 
บุคลากร และเวลาในการทาํใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทาํใหไดมาเพ่ือตอบสนองตอความตองการ
และไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณแบบ เม่ือผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนาม และหา
ประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay.  1976: 8) 
 1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  อเลสซี่ และ ทรอลลิพ (Alessi; & Trollip.  1985: 274 – 278) เสนอขัน้ตอนการวิจัยและ
พัฒนาไว  8 ขั้นตอน ดังน้ี 
   1. การกําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรยีนควรรู และความสามารถของผูเรียน 
เม่ือการเรียนรูสิ้นสุดลงเพียงบทเดียว โดยพิจารณาความรูพ้ืนฐานและความตอเน่ืองของเนื้อหาใหม กับ
ความรูเดิม และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือการวัดความสามารถของผูเรียนเม่ือการเรียน
สิ้นสุด 
   2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากร จะแบงเปน 3 ประเภท คือ ดานเนื้อหาวิชา  
ไดแก ตําราเรยีน หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การออกแบบ
การสอน แผนเรื่องราว (Storyboards) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร 
คูมือ การปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเครื่องมือ เปนตน 
   3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิด ทั้งเร่ืองที่ควรสอน และ
วิธีการสอน จะทําใหไดความคิดที่สรางสรรค และนาสนใจ 
   4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ
แสดงรายละเอียด และทําการปรับความคิดที่ดี 
   5. การผลิตบทเรยีนบนกระดาษ เปนการรางเน้ือหาการสอนโดยการเสนอขอสนเทศ  
การเชื่อมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนาํ การบันทึกผล และกราฟกตางๆ การทําแผน 
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เร่ืองราว ซึ่งเปนภาพแทนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
   6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรมมีการแสดงรายละเอียด
ของขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน การเขยีนผังงานจะมีรายละเอียด และสลบัซับซอนมาก 
ควรทําเปนชุดเริ่มจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงขั้นสุดทายที่มีรายละเอียดสมบูรณ 
   7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงาน และแผนเร่ืองราวใหแกเครื่อง
คอมพิวเตอร 
   8. การประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินจากความ
คิดเห็นของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และการนําไปใชจริง โดยพิจารณารูปลักษณที่นาสนใจ 
และการทํางานที่มีประสิทธภิาพ 
 1.3 องคประกอบของการวิจยัและพัฒนา 
  การวิจัยและพฒันา มีองคประกอบหลัก 4 องคประกอบ คือ 
  1. ผูตองการใชผลการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวทิยาการใหมจากการวิจัยและ
พัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 
  2. นักวิจัย ไดแก ผูทําการวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของ
ผูใชในการชวยหาคําตอบ เพ่ือแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
  3. สถาบันทีใ่หการสนับสนุนทนุในการวิจัยไดแกหนวยราชการ องคการธุรกิจเอกชน
ตางๆ 
  4. สงเสริมการวจัิยและพัฒนา ไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆเชนหองสมุดแหลงสารนิเทศ 
สําหรับเตรียมขอมูลในการวจัิย 
  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21 – 24) ไดกลาวถงึ ความแตกตางระหวางการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษากบัการวิจัยทางการศึกษาไว 2 ประการ คือ 
   1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหม โดย
การวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงที่จะหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษามุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทาง 
การศึกษาหลายๆ โครงการมีการพัฒนาผลผลติทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสทิธภิาพ
ของวธิีสอน หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลติทางการศึกษาสําหรบัการสอน แตละแบบ
แตละผลผลติเหลานั้นใชไดสาํหรับการสมมตฐิานของการวิจัยแตละครั้งนั้นๆ เทานั้น ไมไดมีการพฒันา
เพ่ือนําไปสูการใชโดยทั่วๆ ไป 
   2. การนําไปใช (Utility) การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกดิขึ้นในระหวางผลการวิจัย
กับการนําผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัย จึง
หาทางลดชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวจัิยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของ
การวิจัยทางการศกึษาใหไดผลดีขึน้ตอการจัดการศึกษา เปนตวัเชื่อมเพ่ือนําผลผลติทางการศึกษาที่ได 



 9 

ใหสามารถนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยุทธวธิีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาที่
ไดใหสามารถนําไปใชประโยชนในทางการศึกษาใหดีขึ้น จึงเปนผลโดยตรงจากการวิจัยทางการศึกษา
ไมวาจะเปนการวิจัยในระดับการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยุกตก็ตามจะใหประโยชนไดมากยิ่งขึ้น
สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง 
 1.4 ข้ันตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนา 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 784 – 785) ซึ่งเสนอไวสําหรับการพัฒนา
หลักสูตรขนาดยอยประกอบดวยขั้นตอนรวม 10 ขั้น คอื 
   1. การรวบรวมเอกสารและงานวจัิยที่เกีย่วของ ซึ่งตองกําหนดความตองการ พิจารณา
ทบทวนเอกสาร ศึกษารายละเอียดของงานวิจัย และเตรียมเขียนความสําคัญและที่มา 
   2. การวางแผน เพ่ือระบุทักษะที่จําเปนตองมีในการเรียน จัดหมวดหมูและเลือก
สถิติที่จะใชใหเหมาะกับวตัถุประสงค กําหนดกิจกรรมการเรียนรู ทดสอบรายละเอียดของขั้นตอนใน
การวิจัย 
   3. การพัฒนาลักษณะของสื่อเบื้องตน เพ่ือเตรียมการสอน อุปกรณ กระบวนการ
และวธิีการประเมินผลการเรียน 
   4. การทดลองภาคสนามครั้งที่ 1 โดยทําการทดลองจากหองเรียนที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง 
3 – 5 คน เก็บขอมูลโดยสัมภาษณ การสังเกต และการทําแบบสอบถามเพื่อนํามาวิเคราะหผล 
   5. การปรับปรุงสื่อครั้งที่ 1 ตามผลของการทดลองภาคสนามครั้งที่ 1 
   6. การทดลองภาคสนามครัง้ที ่2 โดยทําการทดลองจากหองเรียนที ่2 ใชกลุมตวัอยาง 
15 คน เก็บขอมูลกอนและหลังการใชสื่อ ประเมินผลทีไ่ดกับจุดประสงคที่ตั้งไว และเปรียบเทยีบกับ
เกณฑที่กําหนด 
   7. การปรับปรุงสือ่ครั้งที่ 2 ตามผลของการทดลองภาคสนามครั้งที่ 2 
   8. การทดลองภาคสนามครั้งที่ 3 โดยทําการทดลองจากหองเรียนที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง 
30 คน เก็บขอมูลโดยการใชแบบฝกหัด แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ ภาคความรูและภาคปฏิบัต ิแลวรวบรวม
ขอมูลมาวิเคราะห 
   9. การปรับปรุงสือ่ครั้งสุดทาย ตามผลของการทดลองภาคสนามครั้งที ่3 
   10. การเผยแพรและการสงเสริม ดวยการจัดทํารายงานเสนอตอที่ประชุมของผูเชี่ยวชาญ
และวารสาร ตดิตอบริษัทเพือ่จัดจําหนายเผยแพรและตรวจสอบคุณภาพ จากแนวความคิดนักการศึกษา
ดังกลาวที่เกี่ยวกับขั้นตอนของกระบวนการวิจัยและพัฒนา 
 นอกจากนีย้ังนําผลการวิจัยและพัฒนานัน้ๆ มาใชเปนเคร่ืองชวยสรางบรรยากาศในการเรียน
การสอน โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาจึงเปนรูปแบบของการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษา
ทั้งทางการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยกุตไดรบัการนาํไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาทางการศึกษา
มาใชในการจัดการศึกษาใหมีประสิทธิภาพและประสทิธิผลไดอยางกวางขวาง 
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2. เอกสารที่เก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลายแนวคิด 
ดังนี้ 
  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนดวยตนเอง
ไววาเปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีดความสามารถ
ความสนใจ และความพรอม เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอม
สําหรับการเรียนใหผูเรียนไดอยางอิสระ 
  สมบูรณ  ศาลายาวิน (2526: 26) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง คือ การขวนขวายและ
ศึกษาตอดวยตนเอง โดยไมมีผูใดมาบังคับเปนการเรยีนที่เกิดจากใจชอบ ใจรัก เพ่ือความพึงพอใจที่
เกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 
  สเคเจอร (Skager.  1978: 13) ไดอธบิายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนาการเรยีนรู
และประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติ และการประเมินผลของกิจกรรม
การเรียนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่รวมมือกัน 
 จากความหมายขางตน สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองนั้น มีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เพราะ
การเรียนรูดวยตนเองเกิดจากความตองการของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูเลือกเอง ผูเรยีนมีอิสระในการเรียน
ทั้งดานเวลา สถานที่ ทําใหเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเน่ือง เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง 
 2.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กาเย และ บรกิส (Gagne; & Briggs.  1974: 185 – 187) กลาววา การเรยีนรูดวยตนเอง
เปนหนทางทีจ่ะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายไดตามความตองการ (Need) โดยมีความสอดคลองกับ
บุคลิก (Characteristics) ของผูเรียนแตละคน ตามจุดมุงหมาย 5 ประการ คือ 
   1. เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบือ้งตนของผูเรียน 
   2. เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูแตละคน  ในการจัดลําดับการเรยีนตาม 
จุดมุงหมาย 
   3. ชวยในการจัดวัสดุ และสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
   4. เพ่ือใหเกิดความสะดวกในการประเมินผล และสงเสริมความกาวหนาทางการเรยีน
ของแตละบุคคล 
   5. เพ่ือชวยใหผูเรียน เรียนไดตามความสามารถของตน 
  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 161 – 162) กลาวถึง จุดมุงหมายของการจัดการสอน
รายบุคคลหรือการเรียนรูดวยตนเองวาการสอนและรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัย
พ้ืนฐานจากทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวทิยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจดัการสอนรายบุคคล
จึงมุงอยูในแนว ดังนี้ 
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   1. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงสนับสนุนใหผูเรียน รูจักรับผิดชอบในการเรียนรู 
รูจักแกปญหาและตัดสินใจเองการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษา
นอกโรงเรียนสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหา และเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม ให
รูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทาํลาย 
   2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหได
เรียนบรรลุผลกันทุกคน การสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทกุคน 
ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ สติปญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่
สําคัญ 4 ประการ คือ 
    2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรยีนรู (Rate of Learning) ผูเรียน
แตละคนจะใชเวลาในการเรยีนรูและทําความเขาใจในสิง่เดียวกันในเวลาทีต่างกัน 
    2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสารถพิเศษตางๆ 
    2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of Learning) ผูเรียนเรียนรู ใน
วิถีทางที่แตกตางกันดวย  
    2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and Preference) 
เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายๆ ดาน เชนน้ี ครูจึงตองจัดกิจกรรมการเรียนในลกัษณะ
ตางๆ กันไวใหผูเรียนไดเลอืกเรียนดวยตนเอง (Self-selection) เพ่ือสนองความแตกตางดังกลาว 
   3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวา ถาผูเรียน เรียน
ดวยความอยากเรียน ดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจ และกระตุนใหพัฒนาการ
เรียนรู โดยที่ครูไมตองทําโทษหรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนา
ตามขีดความสามารถและความพรอม 
   4. การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้น
ใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยู
กับความสามารถและความสนใจแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้น แกผูเรียน 
เม่ือเปนเชนน้ี การกําหนดใหผูเรียนเรียนรูเรื่องหน่ึงในระยะเวลาหนึง่ และเรียนรูดวยวธิีการเดยีว จึง
ไมเปนการยตุธิรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาเรยีนดวยตนเอง และควรจะไดมีโอกาส
เรียนรู หรือมีประสบการณในการเรียนดวยกระบวนการและวิธีการตางๆ 
   5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบ
ที่วาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนน้ันสัน้ขึ้น 
ถายากมากก็จัดยอยเน้ือหาออกเปนสวนๆ และใชวธิกีารตางๆ  
 2.3 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ดวยคุณลักษะของผูเรียนทีมี่ลักษณะแตกตางกัน ทําใหความสามารถในการเรียน และ 
วิธีการเรยีน มีความแตกตางกันไปดวย นักการศึกษาหลายทาน จึงไดแบงประเภท และลักษณะของ 
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การเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี้ 
  กาเย และ บริกส (Gagne; & Briggs.  1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวย
ตนเองออกเปน 5 ประเภท คือ 
   1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียน
ตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวย
ตนเอง 
   2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงเฉพาะ
ในจุดมุงหมายที่กําหนดไวเทานั้น แตวธิกีารศึกษานั้นเปนเร่ืองของผูเรียน ครูอาจแนะนําการอาน และ
จัดเตรียมวัสดุไวให แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
   3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรม
ที่จัดขึ้นกวางๆ และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วชิาเสริม และวชิาเลือก 
   4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียน เรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตาง  ๆไวสําหรบัทุกคนเหมือนกัน 
แตจะตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 
   5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียน
เลือกจุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล (Instructional Module) ไวดังนี้ 
   1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลุวตัถุประสงคไดดวยตนเอง
โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
   2. วัตถุประสงคของกิจกรรมการเรียนควรจะจดัใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรียน
ไดดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดรับการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตาม
ขั้นตอน 
   3. จูงใจผูเรียนในทุก  ๆกิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู
อยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้น 
   4. ภาษาทีใ่ชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกบัระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
   5. เน้ือหามีความถูกตอง คําอธบิายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
   6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอนหรือบางบท
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาดานเจตคติมีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย นอกเหนือจาก 
ความรูและทักษะ 
 2.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึง ประโยชนของการเรียนการสอนแบบการเรียนรู
ดวยตนเองไวหลายประการ ดังนี้ 
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   1. หลักสูตรรายวิชาหรือไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 
   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวดัระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิท์าง 
การเรียน 
   3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
  การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรูของ
ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
   1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
   2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี
   3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
   4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
  วีระ ไทยพานิช (2526: 7 – 17) ยังไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองที่
สอดคลองกันไว ดังนี้ 
   1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
   2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบคุคล 
   3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
   4. เปนการจูงใจผูเรียน และผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น 
   5. ผูสอนมีเวลาที่จะทํางานกับผูเรียนเปนรายบุคคล เม่ือผูเรียนตองการ 
 
3. เอกสารที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2540: 96) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา 1) สื่อหลายแบบ 2) สื่อ 
ประสม อาจมีความหมายแตกตางกันตามความเขาใจ สมัยกอนเม่ือกลาวถึงสื่อประสมจะมีการ หมายถึง
การนําสื่อหลายๆ อยางมาใชรวมกัน เชน เครื่องฉายแผนโปรงใส เทปบันทึกเสียง รูปภาพวีดิทัศน 
เปนตน เพ่ือใหการเสนอผลงานหรือการเรียนการสอนดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยการนําเนื้อหา
ในรูปแบบตางๆ นอกเหนือจากการบรรยายเพียงอยางเดียวโดยที่ผูฟง หรือผูเรียนมิไดมีปฏิสัมพันธตอ
สิ่งน้ันโดยตรง 
  กิดานันท มลิทอง (2548: 83) และยังมีวิชาการหลายทานไดใหความหมายของ “มัลติมีเดีย” 
ไวดังนี้ พจนานุกรมคอมพิวเตอร ใหความหมายของมัลติมีเดียวา มัลตมีิเดีย หมายถึง การใชสื่อหลายๆ 
ประเภท รวมกนั โดยเฉพาะ หมายถงึ สื่อทีช่วยในการเรยีนรูเปนตนวา คําอธบิายที่มีลักษณะเปนขอความ
และมีภาพและเสียงประกอบ เชื่อวา ชวยทาํใหประสิทธิภาพในการเรยีนรูเพ่ิมขึน้ (ทักษิณา สวนานนท. 
2539: 207) 
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  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายอยางสื่อหรือตัวกลางคือ สิ่งที่
จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ หรือ
อ่ืนๆ อีกที่จะนํามาประยุกตรวมกัน 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2535: 25 – 26) กลาวไววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน
อักขระเสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ ภาพวีดิทัศน สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรสูโปรแกรม 
ถาสื่อผานคอมพิวเตอรมีลักษณะเปนการสื่อสารไปมาทั้งสองทางทําใหเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา มัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร ถามีการ
เชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดีย ซึ่งไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน 
  ครรชิต  มาลัยวงศ (2538: 76) กลาววา มัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีที่เก่ียวกับการใชสื่อ
ตางๆ เชน วีดิทัศน เสียง ภาพกราฟก ภาพถาย ขอมูล และความสามารถในการทํางานแบบโตตอบ
มาใชงานแบบผสมผสานกัน เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณ คนหาขอมูล แสดง วีดิทัศน 
และเสียงตางๆ   
  กรีน (Green. 1993: 217) ไดใหความหมายของมลัติมีเดีย วาหมายถึง การใชคอมพวิเตอร
มาควบคุมเครื่องเพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความภาพเคลื่อนไหว 
หรือเสียงบรรยายประกอบสลับดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจเปนสื่อที่เขามารวมในระบบมีทั้งภาพ
และเสียงพรอมๆ กัน โดยนําเสนอเนื้อหาวิธีการเรียนและการประเมินผล 
  สลอสส (Sloss.  1997: 36) ใหความหมายของมัลติมีเดีย วา มัลติมีเดียจากคําสองคํา
คือ Multi หมายถึง มากหรือหลากหลาย และคําวา Media (จากความหมายกวางๆ) หมายถึง สื่อหรือ
ขาวสารขอมูล ซึ่งรวมกันแลว มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่ออยางหลากหลายโดยการมองเห็น และ
การฟง โดยจะเนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล 
  ไฮนิค (Heinich.  1982: 267) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวม
สื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก เสียง ภาพและวีดิทัศน ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความ
คลายคลึงกบัระบบวีดิทศันปฏิสัมพันธแตกตางกันตรงทีใ่ชระบบคอมพิวเตอรเปนตวัควบคุมการทํางาน
ใหมีลักษณะของการโตตอบ 
 สรุปไดวา มัลติมีเดีย คือ การนําสื่อหลายสื่อมาใชรวมกนั โดยในปจจุบันใชคอมพวิเตอรเปนสื่อ
ในการนําเสนอขอมูล และสารสนเทศ เพราะความสามารถของคอมพิวเตอรที่สามารถสรางและเสนอ
สารสนเทศไดในหลายรูปแบบ ทั้งในรูปแบบของขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
 3.2 องคประกอบของมัลติมเีดีย 
  องคประกอบของมัลติมีเดียแบงได ดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ.  2535: 26 – 27; มนัส 
บุญประกอบ.  2540: 13; สมพงษ บุญธรรมจินดา.  2539: 181; และ ทวศีักดิ์ กาญจนสุวรรณ. 2546) 
   1. ขอความ (Text) โปรแกรม คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ขึ้นอยูกับภาพวีดิทศัน เสียง 
และภาพเคลื่อนไหว แตขอความตัวหนังสือเปนสวนที่สําคัญจนขาดไมไดโดยมากนักพัฒนาโปรแกรม 
ลืมความสําคญัของขอความไปภาพนั้น สื่อความหมายไดดีกวาถอยคําเปนพันๆ คํา แตถาภาพนั้นมี 
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ขอความประกอบทําใหสามารถเขาใจภาพนั้นไดดีขึ้น 
   2. ภาพนิ่ง (Image) ภาพเปนสวนประกอบที่พบมากที่สุดในโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย สามารถนําเสนอภาพในโปรแกรมมัลติมีเดีย ได 2 ลักษณะ คือ ภาพ Bitmap หรือ Vector 
ภาพ Bitmap คือ File ภาพที่จากการนําจุดที่มีสีตางๆ ที่เกิดจากการผสมสีสามสีเขาดวยกัน ไดแก สีแดง 
สีเขียว และสนี้ําเงิน (R G B) ภาพที่ใชนั้นบางภาพอาจจะมีสีเพียง 256 สี (8 –bits) หรือ 65,256 
(16– bits) หรือมีถึง 16 ลานสี (24 – bits, 32 – bits) ไดโดยมีตารางสี (Palette) ในการกําหนดสีที่
ปรากฏบนภาพนั้นๆ ภาพ Vector คือ file ภาพที่เกิดจากการวาด โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร โดย
ขอมูลการวาดนั้น จัดเก็บไวใน File 
   3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหว คือ การแสดงภาพตามลําดับที่
กําหนด โดยมีเสียงประกอบดวยไดภาพทีใ่ชในการสรางภาพเคลื่อนไหวนั้นเปนไดทั้งภาพแบบ Bitmap 
การแสดงของภาพเคลื่อนไหวน้ีสามารถแบงได 2 ชนิด คือ Cast – Based และ Frame – Based 
   4. ภาพวีดิทัศน (Digital Video) ปจจุบัน file ภาพ Digital Video มีอยูหลายชนิด
ไมวาจะเปน AVI, MOV, MPEG 1 เปนตนซึ่งมีลักษณะคลายๆ กัน ตางกันที่มีคุณภาพของภาพ 
ความตอเนื่องของภาพ (Playback Rate) และขนาดของ File (Compression) ที่จะมีขนาดใหญเล็ก
ตางกันไป 
   5. เสียง (Sound) เสียงเปนสวนประกอบที่สําคัญที่ชวยเกื้อหนุนใหโปรแกรม มัลติมีเดีย 
มีความนาสนใจและดึงดูดมากขึ้น ชนิด File เสียงมีอยูดวยกัน 3 รูปแบบ ไดแก Waveform Audio, 
MIDI, CD AUDIO, เปนชนิดที่นิยมใชกันมากที่สุดในโปรแกรมมลัติมีเดีย เกิดจากการอัดเสียง หรือเพลง 
โดยผาน Sound Card ใหเขามาอยูรูปแบบของ File ในคอมพิวเตอร CD Audio เปนเสียงที่ผานการบันทึก
ในรูป Waveform อยูในรูปของแผน CD ปจจุบันสามารถอัดเสียงเพลงและโปรแกรม ใหอยูใน CD 
แผนเดียวกันได ทําใหสามารถเลนเสยีง เพลงจากแผน CD ไดโดยตรงทําใหคณุภาพเสียงออกมาดี
เย่ียมสื่อตางๆ ที่นํามารวมไวในมัลติมีเดีย เชน ขอความ – ภาพนิ่ง เสียง วีดิทัศน จะชวยใหเกิดความ
หลากหลายในการใชคอมพิวเตอร อันเปนแนวทางใหมที่ชวยในการสอนคอมพิวเตอรนาสนใจ และเรา
ความสนใจ เพ่ิมความสนุกสนานชวยใหการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 
 3.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีใ่ชกนัในปจจุบันนั้น มีอยูมากมายหลายประเภท นักวิชาการและ
นักการศึกษา ไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปนประเภทตางๆ ดังนี้ 
พอลลิสเซน และ เฟรทเตอร (Paulissen; & Frater.  1994: 5 – 16) และ ทเวย (Tway.  1995: 6 – 8) 
  ครรชิต มาลัยวงศ (2537: 76) แบงประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยลักษณะสําคัญของ
มัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interaction) กับสื่อหรือขอมูลขาวสารที่รับอยู ตาม
ลักษณะการนําไปใชงานไว ดังนี้ 
   1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย ที่
ผลิตขึ้น เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
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Based Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังนี้ 
   2. มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือการฝกอบรมชวยในการพัฒนาประสทิธิภาพของบุคคลดานทกัษะการทาํงาน เจตคตติอการทาํงาน
ในหนวยงาน 
   3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมที่ผลิตขึ้น
เพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
   4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูป CD – ROM หรือมัลตมีิเดียเพ่ือชวยรับสง
ขาวสาร (Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพในการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยัง
กลุมเปาหมายที่ตองการ 
   5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสง
ขาวสารในรปูแบบวธิีการทีน่าสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด
รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดวยการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจ
ยังสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 
   6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควา
เปนไปอยางสนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family Encyclopedia 
เปนตน 
   7. มัลติมีเดียเพ่ือชวยการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการ
สรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบทางดาน
สถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทางโดยสรางสถานการณ
จําลองเพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณ
จริงได 
   8. มัลติมีเดียเพ่ือสถานีขาวสาร (Information Terminals) พบเห็นในงานบริการ
ขอมูลขาวสารทางดานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพ่ือบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถ
เขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง ลูกคาสามารถใชบริการตางๆ ตามที่นําเสนอไวโดย
ผานหนาจอคอมพิวเตอร ทําใหสะดวกทั้งในสวนผูใชบริการและผูใหบริการ ซึ่งจัดทําเปนปายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกสขนาดตางๆ ตดิตามกาํแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ
ที่นาสนใจ 
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   9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) นอกจากนี้แลว สถาพร 
สาธกุาร (2540: 111 – 112) ไดเสนอรปูแบบของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการศกึษา มีรูปแบบหลักๆ 
4 แบบ ดังนี้ 
    9.1 คอมพวิเตอรมัลติมีเดียนําเสนอบทเรยีน (Computer Multimedia Presentation) 
โดยผูสอนเปนผูใชอยางเดียวในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
และเสียงประกอบ รวมทั้งมีการอธิบายโดยผูสอนในดานรายละเอียดของเนื้อหา 
    9.2 คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction – CAI) สวนใหญ
จัดทําเนนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนเปนคนใชซึ่งมีการออกแบบวิธีการเสนอเนื้อหาบทเรียนให
สามารถดึงดูดความนาสนใจของผูเรียนใชเทคนิคของการเสริมแรงหลักปฏิสัมพันธ และหลักการทาง
จิตวทิยาการเรียนรูโดยเฉพาะกระบวนการของจติวิทยา Cognitive Psychology ที่เนนกระบวนการคิด
และใชวิธวีิเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนุษย นํามาประกอบกันอยางมีระบบ 
    9.3 หนังสืออิเลก็ทรอนิกส (Electronic Textbook) เปนการจดัทําเนื้อหาในตํารา
และหนังสือเรยีนใหอยูในรูปของซอฟตแวรคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยมีรายละเอียดดานเนื้อหารปูภาพ 
เหมือนหนังสือทั่วไป แตอาจมีภาพเคลื่อนไหวและเสียงรวมทั้งไฮเปอรเท็กซเขามาเพิ่มเติม เพ่ือชวย
ใหบทเรียนมีสีสันรูปแบบที่นาสนใจมากขึ้น 
    9.4 หนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิกส (Electronic Reference) เปนการจัดทําหนังสือ
อางอิงประเภทตางๆ เชน เอ็นไซนโคลพีเดีย ดิกชันนารี นามานุกรม วารสารออกเปนชุด เปนตนโดย
ใหอยูในรูปของซอฟตแวรมัลติมีเดีย ซึ่งมีรายละเอียดการจัดทําเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 3.4 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
  การออกแบบนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้น
วา ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดการภาพ เสียงใหกลมกลืนและมีความสมบูรณในเนื้อหา
และเทคนิคการนําเสนอ เพ่ือใหบริการแกผูใชบริการหรอืนําไปใชในการเรียนการสอน การออกแบบ
ใหผูใชเขาสูมัลติมีเดีย จึงเปนศิลปะอีกดานหนึ่ง ที่ผูออกแบบตองออกแบบ ใหความสะดวกใหมัลติมีเดีย
มีความนาสนใจ ผูใชเรียนรูอยางสนุกสนาน รูปแบบการนาํเสนอที่นิยม กรีน (Green. 1993: 367 – 374) 
ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใชกันมาก 5 วิธี ดังนี้ 
   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลกัษณะคลายกบัหนังสือ ซึ่งมีโครงสราง
แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การเสนอ
ผลงานแบบนี้ มักจะอยูในรปูไฮเปอรเทก็ซ ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรปูวิดีโอ หรือ
แอนิเมชัน่ สามารถทํางานไดโดยใสไปในรปูเสนตรง รวมทั้งการใสเสียง เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ อาจเรียกวา 
เปน Electronics Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีใน
รูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
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               ภาพประกอบ 1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
  
 
   2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงาน ทาํให
ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีก
เร่ืองหนึ่งได ฉะน้ัน ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดิทัศน เพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูล
หรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถศึกษาเนื้อหา
ไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 
 

       
           ภาพประกอบ 2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 

  
 
   3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลม 
แบบเสนตรง ชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
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           ภาพประกอบ 3 รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

 
 

   4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) ในบางกรณีแอปพลิเคชัน เปนแบบฐานขอมูล เพราะวา
มีการบรรจุดัชนีเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา นอกจากนี้รูปแบบน้ียังใหรายละเอยีดจําพวก ขอความ 
ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย รูปแบบน้ีสามารถใชไดทุกสถานการณ
ที่มีการใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยสามารถเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไปได 
   5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน
ทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลสือ่ตางๆ 
ตลอดจน สามารถที่จะเชื่อมโยงฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชีตไดอีกดวย  
 3.5 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีหลักการและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ทาํใหบทเรียนทีพั่ฒนาขึ้นน้ันมีความนาสนใจ และออกแบบไดตรงตามวัตถุประสงคของ
บทเรียนน้ัน 
  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึง หลักการและทฤษฎกีารผลิตชุดการสอน  
ซึ่งสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักการ และทฤษฎีที่ควรคํานึงถึง  
คือ 
   1. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) โดยการนําหลกัจิตวิทยา
ดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางดานความสามารถ (Ability) สติปญญา (Intelligence) 
ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) และสังคม (Social) 
จากความแตกตางดังกลาว ผูสรางชุดการสอน จึงพยายามหาวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการที่จะทําใหผูเรียน
ไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้น 
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   2. การนําสื่อประสมมาใช (Multi – Media Approach) คือ การนําสื่อการสอน หลาย
ประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ ความพยายามนี้เพ่ือเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนแบบเดิมที่ยึด
หลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลัก มาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรยีนโดยการใชแหลง
ความรูจากสื่อประเภทตางๆ 
   3. ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน 
เรียนดวยตนเอง ประกอบดวย 
    3.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
    3.2 ตรวจสอบผลการเรียนดวยตนเอง 
    3.3 การมีแรงเสริม คือ ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนทําไดถูกตอง ถาไม
ถูกตองก็จะทราบไดวาที่ถกูตองนั้นคืออะไร เพ่ือพิจารณาไตรตรองใหเกิดความเขาใจ ซึ่งจะไมทําให
เกิดความทอถอย หรือสิ้นหวังในการเรยีน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําใหสําเร็จเหมือนคนอ่ืน 
    3.4 เรียนรูไปทลีะขั้นตามความสามารถและความสนใจของตน 
    3.5 การใชวธิีวเิคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลอง
กับสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางจะตองสัมพันธกัน สอดคลองกันเปนอยางดี มีการทดลอง
ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนทีน่าเชื่อถือไดจึงจะนําออกมาใช 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยทั่วไป สวนใหญเปนบทเรียนทีมีจุดมุงหมายให
ผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง ดังนั้น ผูที่ออกแบบบทเรียนจึงจําเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู
ที่เก่ียวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรมหลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ควร
คํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 
   1. การรบัรู (Perception) การรับรูของมนษุยจะเกดิขึ้นไมได ถาปราศจากการรับรู 
การรับรูจึงเปนบันไดขั้นแรกที่จะนําไปสูการเรียนรู ดังนั้น การเรียนรูทีดี่จะตองเกิดจากการรับรูที่ถกูตอง 
การรับรูที่ดีและถูกตองของมนุษยเกิดขึ้นไดโดยการรับการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม เพราะมนุษย
เราจะตองการรับรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตองการรับรูที่ดี และถูกตองของมนุษยได โดยไดรับ
การกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม 
   2. การจดจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถจดจําสิ่งน้ัน
ไดดีและสามารถนํามาใชภายหลังไดดีนั้น ขึ้นอยูกับวา ผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้น ไวอยางเปน
ระเบียบโดยการจัดโครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ 
    2.1 การชวยใหผูเรียนสามารถวดัระเบยีบโครงสราง (Organize) ขององคความรู 
โดยการจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็นซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎี
เกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันนั่นเอง 
    2.2 การใหผูเรียนและทําซ้าํมากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทกัษะ ความชาํนาญและ
สามารถจดจําไดดี ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎเีกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทําซ้ํา (Low of Practice and 
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Repetition) ดังนั้น จึงควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใหมีแบบฝกหัดหรือมีแบบฝก
ปฏิบัติใหผูเรียนไดฝก เพ่ือใหเกิดทักษะและจดจําไดดี 
   3. การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของผูเรียน
ไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธ ซึ่งไดแก การใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมหรือปฏิบัติในลักษณะตางๆ 
รวมถึงการมีการโตตอบกับบทเรียนจะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี โดยนอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจ
บทเรยีนอยางตอเน่ือง อันเปนลักษณะการเรียนอยางกระตือรือรน (Active Leaning) แลว ยังทําใหเกิด
ความรูและทักษะใหมๆ ในตัวผูเรียนดวย 
   4. แรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมจะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี 
บทเรียนที่สามารถสรางแรงจูงใจที่ดีจะทําใหผูเรียนอยากเรียนและเรียนดวยความสุขสนุกสนาน ดังนั้น
ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจ
ที่ดี เพ่ือนํามาประยุกตใชจากการออกแบบบทเรียน ใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรียนใน
ลักษณะตางๆ 
   จากทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจของ เลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ
คือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิ่งภายนอกตัวผูเรียน 
เชน คาจาง รางวัล หรือคําชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในตัวผูเรียนเอง เชน ความสนใจอยาก
เรียนรูเน้ือหาบทเรียน เปนตน 
   นักจิตวิทยาหลายคน ไดเสนอแนะในการออกแบบบทเรียน ที่จะชวยสรางแรงจูงใจ
ใหกับผูเรียน ไดแก การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถ
ควบคุมการเรยีนของตนเอง การใหการเสรมิแรงทางบวกและลบ การนําเสนอสิ่งแปลกใหม เพ่ือใหผูเรียน
เกิดความอยากรูอยากเห็น เปนตน 
   5. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Leaning) การถายโอนการเรียนรูเปนการนํา
ความรูทีไ่ดเรียนไปประยุกตใชในชวีิตจรงิ ซึ่งเปนเปาหมายสุดยอดของการเรยีนรู บทเรยีนทีจ่ะชวยให
ผูเรียนมีความสามารถในการถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียง หรือ
เหมือนกับสถานการณในชีวิตจริงมากทีสุ่ด 
   6. ความตางระหวางบุคคล (Individual Difference) นักจิตวทิยามีความเชือ่เกี่ยวกับ
ทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเชื่อวามนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดานตางๆ ไดแก 
ความชํานาญ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา เปนตน ซึ่งทําใหการเรียนรูนั้น ผูเรียน 
แตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกนั นอกจากนั้นวธิกีารเรียนของแตละคนกต็างกันดวย
ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงจําเปนตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน
เพ่ือที่จะตอบสนองความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียนแตละคน ซึ่งคุณสมบัติดังกลาวนี้ก็เปนจุดเดน
หรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 
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4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 
 4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจเปนปจจัยสําคัญประการหนึ่งที่สงผลตอความสําเร็จในการเรียนใหเปนไป
ตามเปาหมายที่วางไว ซึ่งความพึงพอใจเกิดขึ้นจากการไดรับการตอบสนองตอแรงจูงใจหรือความตองการ
ของผูเรียนในแนวทางที่ผูเรียนแตละคนพึงประสงค ไดมีผูใหความหมายของความพึงพอใจไว ดังน้ี 
  มอรส (Morse.  1995: 27) ใหความเห็นวา ความพึงพอใจ หมายถึง ทุกสิ่งทุกอยางที่สามารถ
ลดความเครียดของบุคคลใหนอยลง ถามีความเครียดมากจะทําใหเกิดความไมพึงพอใจในการทํากิจกรรม 
  วอลเลอรสเตน (Wallerstein.  1971: 256) ใหความหมายของ ความพึงพอใจวา ความ
พึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่เกิดขึ้นเม่ือไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมายและอธิบายวา ความพึงพอใจ
เปนกระบวนการทางจิตวิทยาที่ไมสามารถมองเห็นไดชัดเจน แตสามารถคาดคะเนไดวา มีหรือไมมี
จากการสังเกตพฤติกรรมของคนเทานั้น การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจ จะตองศึกษาปจจัย และ
องคประกอบที่เปนสาเหตุแหงความพึงพอใจนั้น 
  กูด (Good.  1973: 320) กลาววา ความพงึพอใจ หมายถึง คุณภาพหรือระดับความพอใจ 
ซึ่งเปนผลจากความสนใจตางๆ และทัศนคติของบุคคลที่มีตอกิจกรรม มาสโลว ไดอธิบายเรื่องแรงจูงใจ
วาเปนไปตามลําดับขั้นของความตองการของมนุษย ซึ่งมีความตองการเปน 7 ลําดับขั้น ดังนี้ (ปราณี 
รามสูต.  2548: 214 – 215) 
   ลําดับขั้นที ่1 ความตองการทางสรีระ (Physical or Biological Needs) คือ ความตองการ
ตอบสนองความหิวกระหาย ความเหนื่อย ความงวง ความตองการทางเพศ ความตองการขับถาย
ความตองการมีกิจกรรมทางรางกาย เชน การเคลื่อนไหว การดมกลิน่ การฟง การสัมผัสทางผิวกาย
และความตองการสนองความสุขของประสาทสัมผัส 
   ลําดับขั้นที่ 2 ความตองการความมั่นคงปลอดภัย (Safety Needs) คือ ความตองการ
การคุมครองปกปองรักษา ความอบอุนใจ ความปราศจากอันตราย และตองการหลุดพนความกลวักังวล 
   ลําดับขั้นที ่ 3 ความตองการความรัก ความเปนเจาของ (Love and Belongingness) 
คือ ความอยากมีเพ่ือน มีพวกพอง มีกลุม มีครอบครัว และมีความรัก มีความผูกพนักับผูอ่ืน ขั้นนี้จัดวา
เปนความตองการทางสังคม 
   ดับขั้นที่ 4 ความตองการศักดิ์ศรี เกียรติ การยอมรับจากผูอ่ืน (Esteem Needs) 
คือ ความอยากมีชื่อเสียง มีหนามีตา มีคนยกยองเลื่อมใส มีความเดนดัง และตองการไดรับความรูสึก
ที่ดีจากคนอื่น 
   ลําดับขั้นที ่ 5 ความตองการตระหนักรู เขาใจสรรพสิ่ง (Need to Know and 
Understand) คือ การอยากรู อยากเขาใจ อยากมีความสามารถ อยากมีทักษะและประสบการณ 
   ลําดับขั้นที่ 6 ความตองการทางสุนทรียะ ความดีงาม (Aesthetic Needs) ไดแก 
ความตองการบรรลุดานความดี ความงาม คุณธรรม และความละเอียดออนทางจิตใจ 
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   ลําดับขั้นที่ 7 ความตองการไดใชความสามารถสูงสุดแหงตน หรือตองการตระหนัก
ในศักยภาพสวนตน (Self-actualization Needs) ขั้นนี้ถือวา เปนความตองการสูงสุดแหงความเปน
มนุษยความตองการทั้ง 7 ลําดับขั้น ตามแนวคิดของ มาสโลว ที่กลาวมา มักพบวา บุคคลจะกระทํา
การเพื่อสนองความตองการลําดับแรกกอน แลวจึงด้ินรนเพื่อสนองความตองการถัดมาเปนลําดับ 
 สรุปความพึงพอใจ คือ ความรูสึกที่เกิดขึ้นเม่ือไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมายและความพึงพอใจ
เปนกระบวนการทางจิตวิทยาที่ไมสามารถมองเห็นไดชัดเจน แตสามารถคาดคะเนไดวา มีหรือไมมี
จากการสังเกตพฤติกรรมของคนเทานั้น การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจจะตองศึกษาปจจัย และ
องคประกอบที่เปนสาเหตุแหงความพึงพอใจนั้น 
 4.2 ทฤษฎีที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 
  ไวทเฮด (Whitehead.  1967: 1 – 41) กลาวถึง การสรางความพอใจ และขั้นตอนของ
การพัฒนาวามี 3 ขั้นตอน คือ จุดยืน จุดแยง และจุดปรับ ซึ่งไวทเฮด เรียกชื่อใหมเพ่ือใชในการศึกษา
วา การสรางความพึงพอใจ การทําความกระจาง และการนําไปใชในการเรียนรูใดๆ ควรเปนไปตาม 3 
จังหวะน้ี คือ 
   การสรางความพึงพอใจ  
    - นักเรียนรับสิ่งใหมๆ มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบและเก็บสิ่งใหม 
   การทําความกระจาง    
    - มีการจัดระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกําหนดขอบเขตที่ชัดเจน 
   การนําไปใช    
    - นําสิ่งใหมที่ไดมาไปจัดสิ่งใหมที่จะไดพบตอไป เกิดความตื่นเตนทีจ่ะเอาไป
จัดสิ่งใหมๆ ที่เขามา 
  ไวทเฮด กลาวถึง การสรางภูมิปญญาในระบบการศึกษาวา ไดปฏิบตักิัน อยางผิดพลาด
ตลอด โดยใชวิธีการฝกทักษะอยางงายๆ ธรรมดาๆ แลวคาดเอาวา จะทําใหเกิดภูมิปญญาได ถนนที่
มุงสูภูมิปญญาไดมีสายเดียว คือ เสรีภาพ และวิทยาการ เปนสาระสําคัญสองประการของการศึกษา 
ประกอบกันเปนวงจรการศึกษาสามจังหวะ คือ เสรีภาพ - วิทยาการ - เสรีภาพ ซึ่งเสรีภาพในจังหวะ
แรกก็คือ ขั้นตอนของการสรางความพอใจ วิทยาการในขั้นที่สองก็คอื ขั้นทําความกระจาง และเสรีภาพ
ในชวงสุดทายก็คือ ขั้นการนําไปใช วงจรเหลานี้ ไมไดมีวงจรเดียวแตมีลักษณะเปนวงจรซอนวงจร 
อีกวงจรหนึ่ง เปรียบไดกับเซลลหน่ึงหนวยและขั้นตอนการพัฒนาอยางสมบรูณของมันก็คือ โครงสราง
อินทรียของเซลลเหลานั้น เชนเดียวกับวงจรเวลาที่มีวงจรเวลาประจําวัน ประจําสัปดาห ประจําเดือน 
ประจําปประจําฤดู เปนตน วงจรของบุคคลตามชวงอายุจะเปนระดับ ดังนี้ 
   ตั้งแตเกิดจนถึงอายุ 13 – 14 ป เปนขั้นของความพอใจ 
   ชวงอายุ 14 – 18 ป เปนขั้นของการคนหาทําความกระจาง 
   อายุ 18 ปขึ้นไป เปนขั้นของการนําไปใช 
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  นอกจากนี้วิทยาการทั้งหลายในแขนงตางๆ ก็มีวงจรของการพัฒนาการและระดับของ
พัฒนาการเหลานี้เชนกัน 
  สิ่งที่ไวทเฮดตองการย้ําในเรื่องนี้คือ ความรูที่ตางแขนงวิชา การเรียนที่ตางวธิีการควร
ใหแกผูเรียน เม่ือถึงเวลาอันสมควรและเมือ่ผูเรียนมีพัฒนาการทางสมองอยูในขั้นที่เหมาะสม การพัฒนา
คุณลักษณะใดๆ ตามวิถีทางของธรรมชาต ิ ควรตองสรางกิจกรรมที่ทําใหเกิดความพงึพอใจในตัวมันเอง 
เพราะความพอใจจะทําใหคนพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสม สวนความเจ็บปวด แมจะทําใหเกิดการ
ตอบสนอง แตก็ไมทําใหคนพอใจ ไวทเฮด สรุปในที่สุดวา ในการสรางพลังความคิดไมมีอะไรมากไปกวา 
สภาพจิตใจทีมี่ความพึงพอใจในขณะที่ทํากิจกรรมสําหรับการศึกษาคนควาดานเชาวปญญานั้น เสรีภาพ
เทานั้นที่จะทาํใหเกิดความคิดที่มีพลังและความคิดริเริม่ใหมๆ 
  สุชาต จันทรวงศ (2549: บทคัดยอ) ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอหลักสูตรดําน้ํา
เบื้องตน จากชมรมกีฬาทางน้ํา ศูนยกีฬากรมการทหารชาง กองทัพบก ใน 3 ดาน คือ ดานครู ผูสอน
ดานการเรียนการสอน และดานสิ่งอํานวยความสะดวก กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนผูที่ผานการเรียน
หลักสูตรดําน้ําเบื้องตน จากชมรมกีฬาทางน้ํา รวม 122 คน แยกเปนผูเรียนใน ป พ.ศ. 2546 จํานวน 
74 คน ในป พ.ศ. 2547 จํานวน 30 คน และในป พ.ศ. 2548 จํานวน 18 คน เครื่องมือที่ใชในการรวบรวม
ขอมูลเปนแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแกรอยละ 
คาเฉลี่ย (Mean) คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) t-test และ One-way ANOVA 
ผลการวิจัยพบวา 
   1. ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนหลกัสตูรดําน้ําเบื้องตน โดยรวม อยูในระดับ
ดีมากและเมื่อพิจารณาเปน รายดาน พบวา อยูในระดับดีมากทุกดาน โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย
ไดแกดานครูผูสอน ดานการเรียนการสอน และดานสิ่งอํานวยความสะดวก 
   2. ผูเรียนที่มี เพศ อายุ รายได อาชีพ ระดับการศึกษา และปที่เขารับการศึกษา ตางกัน 
มีความพึงพอใจตอการเรียนหลักสตูรดาํน้าํเบื้องตน โดยรวมและรายดาน ไมแตกตางกันความพึงพอใจ
ในการเรียนเปนการสรางความพอใจในการเรียน ทําใหคนมีพัฒนาการในตนเอง ความหมายกวางๆ 
โดยทัว่ไป คือ การใหผูเรียนมีโอกาสไดเลอืกตัดสนิใจดวยตนเองและเพื่อตนเอง เปนการควบคุมที่ผูถูก
ควบคุมไมรูตัว ดังนั้นแนวทางปฏิบัติที่ชดัเจนบางประการสําหรับการจัดการศึกษาคือ การจัดใหมีวิชา
เลือกหลายวิชา หรือจัดใหมีหัวขอเน้ือหาหลายเรื่องในวิชาเดียวกัน หรือมีแนวทางการเรียนหลายแนวทาง
ในเรื่องเดียวกัน เปนตน 
 

5. งานวิจัยที่เก่ียวของศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.1 งานวิจัยในประเทศ 
  สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดมีผูทําการศึกษา
คนควาวิจัยไวหลายคนในเรื่องที่ตางๆ กัน 
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  วิไล กัลยาณวัจน (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่อง การศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง เมืองไทยของเรา มีความมุงหมายของการวิจัยน้ีเพ่ือสราง
บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลตมีิเดียใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 80/80 และศกึษาผลการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลตมีิเดีย เรื่อง เมืองไทยของเรา กับการสอนปกติวาตางกันหรือไม 
ผลการทดลองปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมา มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 80/80 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียทั้ง 3 ขั้น มีคะแนนผล
การทดลองหลังเรียนสูงขึ้นกวากอนเรียน และผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย
ของกลุมทดลอง มีคะแนนการทดสอบหลังเรยีนสูงกวากลุมควบคุม นอกจากนี้ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดียของกลุมทดลองมีผลการเรียนรูสูงขึ้นกวากอนเรียน และสูงกวากลุมควบคุม 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  ภาวนา เห็นแกว (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน โดยการวิจัยน้ี
มีจุดมุงหมายในการวิจัยเพ่ือ 1) พัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
บนเว็บ เร่ือง เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดานความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของนักเรียนที่
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ดานทักษะปฏิบัติของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ 4) เปรียบเทียบ
ความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกต ิ5) เปรียบเทียบ
ความรับผิดชอบกอน และหลังการทดลองของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนเว็บ 
6) ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรบนเว็บ ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ืองเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน มี
ประสิทธิภาพ 91.6/94.7 เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรู
ทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของนักเรียนทีเ่รียนบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียบนเวบ็กบัการสอนปกต ิ
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติของ
นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ แตกตางกันอยาง มีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 4) ความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ
กับการสอนปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  5) ความรับผิดชอบของนักเรียนที่
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกอนและหลังการทดลอง แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  6) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 
  สุภาภรณ สุดเอียด (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษา ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
รูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที ่5 ที่มีระดับ
สติปญญาแตกตางกัน โดยในการวิจัยครั้งน้ี มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการใชมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ 
ในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ระดับสติปญญาแตกตางกัน 
ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนที่มีระดับสตปิญญาแตกตางกัน 3 ระดับที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียตางกัน 3 รูปแบบ ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ2) นักเรียนที่มีระดับสติปญญา
แตกตางกัน 3 ระดับ เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสามารถในการแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ .01 
  เศกญาณ ผดุงสัตยวงศ (2546: บทคัดยอ) ทําการศึกษาวิจัยเร่ือง ผลของการใชบทเรยีน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการพัฒนาผลการเรียนรูความคิดสรางสรรคและเจตคติสําหรบันักเรียนมัธยมศกึษา
ตอนปลาย โดยการศึกษาวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเร่ือง องคประกอบศิลปตามเกณฑ 85/85 2) เพ่ือศึกษาพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความคิดสรางสรรคของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกันที่เรียนบทเรยีนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย 3) เพ่ือศึกษาพฒันาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสรางของนักเรียนที่มี
ความสามารถทางการเรียนตางกันทีเ่รียนบทเรียนโดยการสอนแบบปกต ิ4) เพ่ือเปรียบเทียบพัฒนาการ
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและความคิดสรางสรรค ระหวางการสอนโดยใชวธิีการสอนปกต ิกับการใช
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนกัเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกนั 5) เพ่ือเปรยีบเทียบความคงทน
ในการจําระหวางการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกบัการสอนปกตขิองนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียน
ตางกัน 6) เพ่ือการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการสอนที่ตางกัน กับระดับความสามารถทางการเรียนที่
ตางกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสรางสรรคและความคงทนในการจํา 7) เพ่ือศึกษาเจตคติ
ของนักเรียนทีมี่ความสามารถทางการเรยีนตางกนั ทีเ่รียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการวิจัย
พบวา 1) ไดชุดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่ององคประกอบศิลปที่มีคุณภาพทางดานเนื้อหา
และเทคนิคในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 89.33/86.14 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 2) การสอน
โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทาง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมีนัยสําคญัทางสถิตทิี่ระดับ .01 
3) การสอนโดยวิธีการสอนปกติ ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทาง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมีนัยสําคญัทางสถิตทิี่ระดับ .01 
4) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียน
ตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิท์างการเรยีนและพัฒนาการทางความคิดสรางสรรค ไมแตกตางกัน 
5) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียน
ตางกัน มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน 6) ไมมีปฏิสัมพันธของการสอนที่ตางกันกับระดับความสามารถ
ทางการเรียนที่ตางกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสรางสรรค และความคงทนในการจาํของ
นักเรียน 7) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  มีผูวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศไว ดังนี้ 
  คลารค (Clark. 1995: 133) ไดศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมมลัติมีเดียปฏิสมัพันธเปนเคร่ืองมือ
สังเกต การพฒันาวชิาชีพของครู ผลการศกึษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดีย ปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือ
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สังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู มีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครู
ที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
  ออรมาน (Orman.  1996: 3877) ไดศึกษาวิจัยเรื่องผลของการพัฒนาและสงเสริมความสัมพันธ
ดานสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรกับเจตคติและความสําเร็จของผูเร่ิมฝกหัดแซกโซโฟน ซึ่งกําลังเรียน
อยูในชัน้ประถมศึกษาปที ่6 จํานวน 44 คน โดยแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม คือ กลุมควบคุม 24 คน 
กลุมทดลอง 20 คน นักเรยีนในกลุมทดลองจะทําการฝกซอมกับวงดนตรทีี่เคยฝกประจาํ วันละ 8 – 15 นาท ี
และฝกโดยใชคอมพิวเตอร คราวละ 12 – 15 นาทีตอวัน ขณะที่ทําทดลองมีการบันทึกวีดิโอการแสดง 
เม่ือเสร็จสิ้นการเรียน นักเรียนทุกคนกรอกแบบสอบถาม ผูควบคุมวงก็ไดรับการสอบถาม เชนกัน ผล
ปรากฏวา นักเรียนในกลุมทดลองที่ไดรับการเรียนจากสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอร มีความรู
ความเขาใจสูงกวานักเรียนในกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ทั้งผูควบคุมวง และ
นักเรียนไดชีใ้หเห็นถึงการตอบสนองของคอมพิวเตอรวาการใชสื่อผสมผสานที่เหมาะสม จะมีประโยชน
ตอการศึกษาอยางยิ่ง 
  ซัดเบร่ี (Sudbury.  1992) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
การบูรณาการดานเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอนโดยมีจุดมุงหมายในการศึกษาวิจัย เพ่ือ
แสดงใหเห็นถึงการนําเทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกกันวา มัลติมีเดีย มาชวยในการเรียนการสอน
นักศึกษาวิชาคอมพิวเตอรโดยสรางบทเรียนเรื่อง การดูแลรักษาและการใชดิสกเก็ตคอมพิวเตอร โดย
การสรางภาพสาธิตการใชงานรูปของมัลติมีเดีย ซึ่งมีทั้งคําอธิบายของเทคโนโลยีตางๆ ที่นํามาใชใน
บทเรียนดวยคําอธิบายนี้จัดทําขึ้นสําหรับผูสอน หรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอร
ชวยการสอนในชั้นเรียน 
 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นวา 
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรสวนใหญ แสดงใหเห็นวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสวนชวย
เสริมประสิทธภิาพการเรียนการสอน ชวยใหเกิดการเรยีนรูที่ดีขึ้น เน่ืองมาจากขั้นตอนการออกแบบ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขัน้ตอนที่ตองมีการวางแผน มีการทํางานอยางเปนระบบ เร่ิมตั้งแตการวเิคราะห
หลักสูตร เน้ือหา การออกแบบ การสรางบทเรียน การทดลองใช และขั้นสุดทายคือการประเมินผล
สามารถตรวจสอบปรบัปรุงแกไขไดทุกขัน้ตอน เพ่ือทีจ่ะใหไดบทเรยีนที่มีประสิทธิภาพ อีกทั้งบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่สามารถสรางความสนใจแกผูเรียน เพราะใชเทคนิคในการนําเสนอ
เน้ือหาตางๆ เชน ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง การโตตอบ ฯลฯ ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียน
ไดอยางแทจริง และยังแสดงผลการเรียนรูและใหขอมูลยอนกลบัอยางฉับไว นอกจากจะใชกบัการเรียน
การสอนแลว บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังมีบทบาทตอการฝกอบรมใหกับบุคลากรในหนวยงาน
ขององคกร 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยศึกษาคนควาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้ การสืบคนฐานขอมูล
ผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา เพ่ือใหการดําเนินงานเปนไปตามความมุงหมายของผูวิจัยได
ดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขั้นตอน ดังตอไปน้ี                                            
  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  4. การดําเนินการทดลอง 
  5. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ แบงออกเปน 2 กลุม คือ 
   กลุมที่ 1 
    กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชีย่วชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 3 คน เพ่ือหาคุณภาพเครื่องมือ 
   กลุมที่ 2 
    กลุมผูใชเปนนิสิตระดับบณัฑิตศึกษา ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 ของ
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ คณะศึกษาศาสตร มีนิสติระดับบัณฑติศึกษาทั้งหมด จํานวน 120 คน 
เพ่ือหาประสิทธิภาพ และศึกษาผลการใชบทเรยีน 
 2. กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมผูใชเปนนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 ของมหาวทิยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งมีนิสิตระดับบัณฑติศกึษา จํานวน 30 คน ไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 
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2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย ระดับบัณฑิตศึกษา 
ประกอบดวยเนื้อ ดังนี้ 
  เรื่องที่ 1 การสืบคนฐานขอมูลทรัพยากรหองสมุด (OPAC) 
  เรื่องที่ 2 การสืบคนฐานขอมูลออนไลน 
   1. วิธีการสบืคนฐานขอมูล H.W.Wilson 
   2. วิธีการสบืคนฐานขอมูล ProQuest   
   3. วิธีการสบืคนฐานขอมูล Web of science 
   4. วิธีการสบืคนฐานขอมูล Science Direct   
  เรื่องที่ 3 การสืบคนฐานขอมูลปริญญานพินธ TDC ผานเครือขาย ThaiLis ซึ่งเปนฐาน 
ขอมูลเพื่อการเรียน การสอน การวิจัย และการทําวิทยานิพนธ   
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย
ระดับบัณฑติศึกษา โดยใชแบบประเมินมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ 2 ชุด คือ 
  2.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
  2.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 3. แบบทดสอบผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสบืคนฐานขอมูลผลงานวิจัย
ระดับบัณฑติศึกษา 
 4. แบบประเมินความพึงพอใจบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสืบคนฐานขอมูล
ผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษาสําหรับผูเรยีน 

 
3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดําเนินการสรางตามขั้นตอน ดังนี้ 
  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับ
บัณฑิตศึกษา ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและตรวจสอบเครื่องมือเปนขั้นตอน ดังนี้ 
  3.1.1 ศึกษา และรวบรวมขอมูลจากหนังสือ และเอกสารตางๆ เกี่ยวกบัคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย และเนื้อหาที่เกี่ยวกับการสบืคนฐานขอมูลผลงานวิจัยวทิยานิพนธ 
  3.1.2 กําหนดจุดประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3.1.3 ศึกษาหลักการวิธีการตาง  ๆรวมถึงรายละเอียดเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
  3.1.4 จัดลําดับเรื่องของเนื้อหา โดยจัดลําดับเนื้อหากอนหลัง เพ่ือนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเนื้อหา ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของการสอนกิจกรรมของเนื้อหา 
การนําเสนออยางเปนลําดับขั้นตอน 
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  3.1.5 นํา Story Board สําหรับการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ
ความถูกตอง  
  3.1.6 ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรมหลัก เชน Macromedia 
Authorware 7.0 และ Macromedia Flash 8 ประกอบภาพเคลื่อนไหวและใช Adobe Photoshop ใน
การตกแตงภาพประกอบ การเลือกใชโปรแกรมขึ้นอยูกับความถนัดของผูสรางบทเรียน เพ่ือความเหมาะสม
ในการนําเสนอเนื้อหา 
  3.1.7 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษาจํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียน  โดยใชแบบประเมิน
และทําการปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ    
  3.1.8 นําขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุง กอนนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 
  3.1.9 สําเนาใสแผนคอมแพคดิสกเพื่อนําไปหาคุณภาพและหาผลการใชบทเรียน 
 

การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญ 
 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย
ระดับบัณฑิตศกึษา สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีการดําเนินการ 
ดังนี้  
 1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย และพิจารณา
คุณลักษณะและองคประกอบที่ควรประเมนิ เพ่ือใหทราบวา ตองประเมินในหัวขอใดบาง จากนั้น จึง
ทําการสรางแบบประเมินคณุภาพ โดยแยกออกเปนหัวขอตางๆ 
  1.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา ไดแก 
   1.1.1 ดานเนื้อหา 
   1.1.2 ดานภาพ การใชภาษา 
   1.1.3 ดานแบบฝกหัด แบบทดสอบ 
  1.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
ไดแก 
   1.2.1 ดานการนําเสนอ  
   1.2.2 ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
   1.2.3 ดานสีและตวัอักษร 
   1.2.4 ดานเสียง 
   1.2.5 ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
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 2. การกําหนดเกณฑการประเมิน โดยใชแบบการประเมิน มาตราสวนประมาณ คา (Rating 
Scale) กําหนดคา 5 ระดับ คือ 
  คะแนน 5 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
  คะแนน 4 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
  คะแนน 3 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
  คะแนน 2 คะแนน  หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  คะแนน 1 คะแนน  หมายถึง  ใชไมได 
 3. นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข 
 4. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย โดยใชเกณฑในการแปลความหมายขอมูล
ของผลการประเมิน ดังนี้ 
  คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต    4.51 – 5.00   หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
  คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต    3.51 – 4.50   หมายถึง  มีคุณภาพดี 
  คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต    2.51 – 3.50   หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
  คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต    1.51 – 2.50   หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต    1.00 – 1.50   หมายถึง  ใชไมได 
 เกณฑที่ผูวิจัยกําหนดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพตองมีคาเฉลี่ย
ของผลการประเมินตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 1. ศึกษาวิเคราะหงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับ เรื่องการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑติศกึษา 
 2. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการประเมินผล และเทคนิค
การวิจัยทางการศึกษา (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 146 – 162) เพ่ือสรางแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลอืก ใหครอบคลุมเนื้อหา และวัตถุประสงค  เพ่ือ
วัดความรู ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช 
 3. สรางแบบทดสอบผลการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดย แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 
จํานวน 30 ขอ เรื่องละ 10 ขอ โดยใหแบบทดสอบครอบคลุมเน้ือหาที่สรางขึ้น 
 4. นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไป ใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ตรวจและประเมินคณุภาพ 
เพ่ือตรวจสอบพิจารณาความเที่ยงตรงของเน้ือหา และความถูกตองเหมาะสมกับภาษาตวัเลือก โดย
พิจารณาวา แบบทดสอบสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือไม 
 5. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไข ตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาที่ไดไปทดลอง
กับนิสติระดับบัณฑติศกึษา คณะศกึษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 30 คน ทีไ่มใช
กลุมตัวอยาง ซึ่งเคยเรียนเน้ือหาเรื่องการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดบับณัฑติศกึษามาแลว โดย
ใหคะแนนขอที่ตอบถูกเปน 1 ขอที่ไมตอบและตอบผิดเปน 0 
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 6. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบชนิดเลือกตอบเปนรายขอ เพ่ือหาคา
ความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบเปนรายขอโดยใชเทคนิค 27% ของ จุง 
เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2539: 186 – 188) 
 7. คัดเลือกขอสอบจํานวน 30 ขอ ที่มีคาความยากงาย 0.20 – 0.80 และคาอํานาจ จําแนก 
0.20 ขึ้นไป เพื่อนําไปใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีขอสอบ เรื่องที่ 1 จํานวน 
10 ขอ เรื่องที่ 2 จํานวน 10 ขอ และขอสอบเรื่องที่ 3 จํานวน 10 ขอ 
 8. หาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder; & 
Richardsan. 1939: 681 – 687; พวงรัตน  ทวีรัตน.  2543: 132) 
 
ตาราง 1 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทาง  
     การเรียน 
 

เรื่องที่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
     

1 10 0.37 – 0.76 0.25 – 0.76 0.50 
2 10 0.25 – 0.71 0.25 – 0.87 0.71 
3 10 0.27 – 0.82 0.25 – 0.87 0.36 
     

รวม 30 0.25 – 0.76 0.25 – 0.87 0.69 
     

 
  

 จากตาราง 1 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย
ระดับบัณฑติศกึษา มีคาความยากงายของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนอยูระหวาง 0.25 – 0.76 
ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 0.20 – 0.80 มีคาอํานาจจําแนกโดยรวมอยูที่ 0.25 – 0.87 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 
คือ 0.20 ขึ้นไป และแบบทดสอบมีคาความเชื่อม่ันที่ระดับ 0.69 โดยแตละบทมีคาความยากงาย คา
อํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 
  เรื่องที่ 1 การสืบคนฐานขอมูลทรัพยากรหองสมุด (OPAC) มีคาความยากงายของแบบทดสอบ
อยูระหวาง 0.37 – 0.76 มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.25 – 0.87 และมีคาความเชื่อม่ัน 0.50 
  เรื่องที่ 2 การสืบคนฐานขอมูลออนไลน มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 
 0.25 – 0.76 มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.27 – 0.82 และมีคาความเชื่อม่ัน 0.71 
  เรื่องที่ 3 การสืบคนฐานขอมูลปริญญานพินธ TDC มีคาความยากงายของแบบทดสอบ 
อยูระหวาง 0.25 – 0.71 มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.25 – 0.87 และมีคาความเชื่อม่ัน 0.36 
  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก
และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเปนไปตามเกณฑทุกเรื่อง ถือวาเปนแบบทดสอบที่มีคุณภาพ 
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การสรางแบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินความพึงพอใจที่ใชในการวิจัย 
 2. วิเคราะหคุณลักษณะที่จะประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือใหทราบวา 
ตองประเมินเร่ืองใดบาง 
 3. สรางแบบประเมินความพึงพอใจเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ 
โดยมีการกําหนดความหมายของคะแนนในแบบทดสอบดังนี้ 
 

  คะแนน 5 คะแนน  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากที่สุด 
  คะแนน 4 คะแนน  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
  คะแนน 3 คะแนน  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
  คะแนน 2 คะแนน  หมายถึง  มีความพึงพอใจนอย 
  คะแนน 1 คะแนน  หมายถึง  มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
 

 4. นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข 
 5. นําแบบประเมินที่ปรบัปรงุแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธแลวไปให
นิสิตระดับบณัฑิตศึกษา ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประเมิน
ความพึงพอใจของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 6. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย โดยใชเกณฑในการแปลความหมายขอมูล
ของผลการประเมิน ดังนี้ 
 

  คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากที่สุด 
  คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
  คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
  คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอย 
  คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
 

4. การดําเนินการทดลอง 
 1. การดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน 
  1.1 นําแบบประเมินดานเนื้อหาที่ปรบัปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 
3 คน และนําแบบประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษาที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาจํานวน 3 คน เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
  1.2 นําผลการประเมินและขอเสนอแนะที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข 
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  1.3 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาประเมิน โดยใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 3 คน เปนผูประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.4 นําผลประเมินคุณภาพของบทเรียนมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพ่ือใชเปนเกณฑ ใน
การประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูวิจัยไดกาํหนดเกณฑในการแปลความหมาย 
ดังนี้ 
   คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต  4.51 – 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
   คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต  3.51 – 4.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี  
   คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต  2.51 – 3.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง 
   คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต  1.51 – 2.50  หมายถึง  ตองปรับปรุง 
   คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต  1.00 – 1.50  หมายถึง  ใชไมได 
 

 ผูวิจัยกําหนดเกณฑการประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีคาเฉลีย่ตั่งแต 
3.51 ขึ้นไป 
 2. การดําเนินการเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน 
  การดําเนินการทดลองเพื่อศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและความพึงพอใจของ
ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา 
ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ ผูวจัิยไดดําเนินการ ดังนี้ 
  2.1 การทดลองครั้งน้ีเปนการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพ่ือศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบทุกเรื่องแลว นําผลคะแนน
ที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
  2.2 การศึกษาหาความพึงพอใจบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเรียน โดยใชแบบ 
ประเมินหาความพึงพอใจที่ผูวิจัยสรางขึ้น เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ 
โดยมีการกําหนดความหมายของคะแนนในแบบประเมินดังนี้ 
   คะแนน 5 คะแนน  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากที่สุด 
   คะแนน 4 คะแนน  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
   คะแนน 3 คะแนน  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
   คะแนน 2 คะแนน  หมายถึง  มีความพึงพอใจนอย 
   คะแนน 1 คะแนน  หมายถึง  มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
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5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 5.1 การหาคาสถติิพ้ืนฐาน (ชูศรี วงศรัตนะ. 2549: 89) ไดแก 
  5.1.1 คารอยละ 
  5.1.2 คาเฉลี่ย 
 5.2 สถิติทใีชในการหาคุณภาพของเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  5.2.1 หาคาความยากงาย หาคาอํานาจจําแนก โดยใชเทคนคิ 27% ของจุน เตห ฟาน    
(ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ.  2539: 186 – 188)     
  5.2.2 หาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร 
ริชารดสัน (Kuder; & Richardsan.  1939: 681 – 687; พวงรัตน ทวรีัตน.  2543: 132) 
   
 
      

 
 
 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้นี้ เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และทาํการศึกษาผลการใช 
ความพึงพอใจของผูเรียน เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดบับัณฑติศึกษา มหาวิทยาลยั 
ศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โดยมีผลการวิจัยดังนี้ 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับ 
บัณฑิตศึกษา   
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย ระดับบณัฑิตศึกษา   
 ประกอบดวยเนื้อหาทั้งหมด 3 เรื่อง ดังนี้ 
  เรื่องที่ 1 การสืบคนฐานขอมูลทรัพยากรหองสมุด (OPAC) 
  เรื่องที่ 2 การสืบคนฐานขอมูลออนไลน 
   1. วิธีการสบืคนฐานขอมูล H.W.Wilson 
   2. วิธีการสบืคนฐานขอมูล ProQuest   
   3. วิธีการสบืคนฐานขอมูล Web of Science 
   4. วิธีการสบืคนฐานขอมูล Science Direct   
  เรื่องที ่3 การสบืคนฐานขอมูลปรญิญานิพนธ TDC ผานเครือขาย ThaiLis ซึ่งเปนฐานขอมูล
เพ่ือการเรียน การสอน การวิจัย และการทําวิทยานิพนธ   
 โครงสรางบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา ในรูปแบบ สื่อหลากหลาย ไดแก ตวัอักษร ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ เนนการปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกบับทเรียน ประกอบดวย 
การใชบทเรียน เน้ือหาบทเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3 เรื่อง ตอนละ 10 ขอ 
รวมแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 30 ขอ เพ่ือใชประเมินความรู ความจํา ความเขาใจ ความพึงพอใจ
ของผูเรียน ผลการวิจัยผูวิจัยไดนําเสนอขอมูลดังตอไปน้ี 
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสืบคนฐานขอมูล ผลงาน 
วิจัยระดับบัณฑิตศึกษา ที่สรางขึ้น หลังจากการสรางบทเรยีนเสร็จสมบูรณ ไดนําบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 คน ประเมินคุณภาพบทเรียน 
ไดผลตามตาราง 2 ดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง ผลการใชการสืบคนฐานขอมูล 
     ผลงานวิจัยระดับบัณฑติศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
 

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย 
ทั้ง 3 เรื่อง 

คาความเบีย่ง 
เบนมาตรฐาน 

ระดับ 
คุณภาพ 

    

1. ดานเน้ือหา 
   1.1 ความถกูตองสมบูรณของเน้ือหา 
   1.2 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 
        ในการนําเสนอ 
   1.3. ลําดับขั้นตอนปริมาณของเนื้อหา    
   1.4. ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 

4.41 
4.00 
4.33 
 
4.67 
4.67 

0.16 
0.00 
0.24 
 
0.24 
0.24 

ดี 
ดี 
ดี 
 
ดีมาก 
ดีมาก 

2. ดานภาพ/การใชภาษา 
    2.1 ความถกูตองของภาพและภาษาทีใ่ช 
   2.2 ความถกูตองของภาพและการแปลความหมายภาษา 
   2.3 การใชภาพและภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 
   2.4 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชในเสียงบรรยาย 

4.25 
4.00 
4.00 
4.33 
4.67 

0.10 
0.00 
0.24 
0.24 
0.24 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดีมาก 

3. ดานแบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
    3.1 ความชัดเจนของคําถาม 
    3.2 ความสอดคลองแบบทดสอบกับเนื้อหา 
    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด  
    3.4 ความเหมาะสมของเกณฑการวัดความรูความเขาใจ 

4.58 
4.33 
4.67 
4.67 
4.67 

0.21 
0.24 
0.24 
0.24 
0.24 

ดีมาก 
ดี 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.42 0.16 ดี 
    

 
 จากตาราง 2 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทั้ง 3 คน พบวา บทเรยีน
คอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสบืคนฐานขอมูลผลงานวจัิยระดบับัณฑติศกึษา มีคุณภาพดานเน้ือหา
โดยรวมอยูในระดับคุณภาพดี มีคาเฉลี่ยโดยรวม 4.42 และเม่ือวิเคราะหคุณภาพ โดยผูเชี่ยวชาญใน
แตละดานสรปุผลไดดังนี้ 
  1. ดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี  โดยมีคาเฉลี่ยโดยรวม 4.41 มีความถูกตอง
สมบูรณของเน้ือหา ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหาในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี 
มีความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรยีน และความเหมาะสมกับระดับผูเรียน มีคณุภาพ
อยูในระดับดีมาก 
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  2. ดานการใชภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี โดยมีคาเฉลี่ยโดยรวม 4.25 มี
ความถูกตองของภาษาที่ใชถกูตองของการแลความหมายของภาษา การใชภาษาสามารถสื่อความหมาย
ไดชัดเจน มีคุณภาพอยูในระดับดี และความเหมาะสมของภาษาที่ใชในเสยีงบรรยาย มีคุณภาพอยู
ในระดับดีมาก   
  3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ โดยมีคาเฉลี่ยโดยรวม 4.58 มีคุณภาพโดยรวม
อยูในระดับดีมาก โดยมีความชัดเจนของคําถาม มีคุณภาพอยูในระดับดี ความสอดคลองของแบบทดสอบ
กับเนื้อหา ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและขอสอบ ความเหมาะสมของเกณฑการวัดความรู
ความเขาใจ มีคุณภาพอยูระดับดีมาก 
 จากผลการวิเคราะหขอมูลที่กลาวมา สรุปไดวาเนื้อหาที่ผูวิจัยนํามาใชในการสรางบทเรียน
คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา มีคุณภาพอยูใน
ระดับดี มีขอเสนอแนะโดยสรุป ดังนี้ 
  1. เน้ือหาในขอความ ภาพ ควรอธิบายใหชดัเจน  
  2. ปรับขอความใหชัดเจน  
 ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงาน 
วิจัยนิสติระดบับัณฑิตศึกษา ดานเทคโนโลยกีารศึกษา ซึ่งประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
จํานวน 3 คน ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา ดังแสดงใน ตาราง 3 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับ 
     บัณฑิตศกึษา โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  
 

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย 
ทั้ง 3 เรื่อง 

คาความ
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
คุณภาพ 

    

1. ดานการนําเสนอ 
     1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 
    1.2 ลําดับขั้นตอนการนาํเสนอ 
    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 

4.41 
4.33 
4.56 
4.33 

0.09 
0.08 
0.00 
0.08 

ดี 
ดี 
ดีมาก 
ดี 

2. ดานภาพ 
     2.1 ความเหมาะสมของภาพที่นํามาใช  
     2.2 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช    
     2.3 คุณภาพของภาพที่นํามาใช 
     2.4 คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใช 
     2.5   ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 

4.51 
4.67 
4.67 
4.33 
4.56 
4.33 

0.32 
0.24 
0.24 
0.13 
0.21 
0.14 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดีมาก 
ดี 

3. ดานสีและตัวอักษร 
     3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 
     3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกบัตวัอักษร 
     3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกบัตวัอักษร 
     3.4 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนาํเสนอ 
     3.5 รูปแบบตวัอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ 

4.17 
4.67 
4.33 
4.00 
4.00 
4.00 

0.07 
0.24 
0.14 
0.00 
0.00 
0.00 

ดี 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

4.  ดานเสียง 
     4.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      
     4.2 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
     4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 

4.59 
4.67 
4.78 
4.33 

0.22 
0.00 
0.24 
0.14 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

5.   ความสะดวก/ความคลองตวัในการใช 
     5.1 การเขาสูเน้ือหา 
     5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 
     5.3 การออกจากโปรแกรม 

4.42 
4.00 
4.00 
4.67 

0.19 
0.00 
0.00 
0.24 

ดี 
ดี 
ดี 
ดีมาก 

    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.42 0.19 ดี 
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 จากตาราง 4 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรือ่ง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยนิสติระดับบัณฑติศึกษา มีคณุภาพดานเทคโนโลยี
การศึกษาโดยรวมอยูในระดับดี และมีคาเฉลี่ยโดยรวม 4.42 เม่ือวิเคราะหเปนรายดานสรุปได ดังนี้           
  1. ดานนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มีคาเฉลีย่รายดาน 4.41 โดยมีความ
เหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ ลําดับขั้นของการนําเสนอ และความนาสนใจของการนําเสนอ มี
คุณภาพอยูในระดับดี 
  2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยรายดาน 
4.51 โดยมีความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 
มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และคุณภาพของภาพที่นํามาใช ความนาสนใจของเทคนิคการนําเสนอ
ภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  3. ดานสีและตวัอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยรายดาน 4.17 โดย
มีความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของสี
พ้ืนที่ใชกับตวัอักษร ความเหมาะสมของสทีี่ใชกบัตวัอักษร ขนาดของตวัอักษรทีใ่ชในการนาํเสนอ รูปแบบ
ตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับด ี
  4. ดานเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับตองดีมาก มีคาเฉลี่ยรายดาน 4.59 โดยมี
ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย ความชัดเจนของเสียงบรรยาย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวน
ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบมีคุณภาพอยูในระดับดี 
  5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดี มีคาเฉลีย่
รายดาน 4.42 โดยมีการออกจากโปรแกรมมีคุณภาพอยูในระดับดีมากและมีการเขาสูเน้ือหาการเชื่อมโยง
ระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย มีคุณภาพอยูในระดับดี   
 ในการประเมนิผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาแนะนําใหผูวิจัยปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม 
 พอสรุปไดดังนี้ 
  1. แกไขตวัอักษรใหชัดเจนและถูกตองตามเนื้อหา 
  2. เพ่ิมเติมเฉลยในแบบทดสอบหลังเรียนทั้ง 3 เรื่อง 
 ซึ่งผูวิจัยไดแกไขเพิ่มเติมตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลว 
 
ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย
ระดับบัณฑิตศึกษา 
 ผูวิจัยไดนาํบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย ระดับ
บัณฑิตศึกษา ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนิสิตระดับ
บัณฑติศกึษา คณะศึกษาศาสตร ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2554 ของมหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
จํานวน 30 คน หลังจากกลุมตัวอยางทดลองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวผูวิจัยไดนํา
ผลขอมูลมาวิเคราะหผลการใช ปรากฏผลดังตาราง 4 
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ตาราง 4 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับ บัณฑิตศึกษา  
    โดยนิสิตระดับบัณฑติศกึษาจากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 30 คน 
 

ระดับผลการเรียน 
เร่ืองที ่ จํานวน 

0 1 2 3 4 
       

จํานวน/คน - -      7     9   14 
1 

รอยละ - -    23.3    30.0   46.7 

จํานวน/คน - -      9    11   10 
2 

รอยละ - -    30.0    36.7   33.3 

จํานวน/คน - -    16      6     8 
3 

รอยละ - -    53.3    20.0   26.7 
       

จํานวน/คน - -    32    26   32 
รวมทั้งหมด 

รอยละ - -    35.6    28.9   35.6 
       

 
 จากตาราง 4 ไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย
ระดับบัณฑติศึกษา กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
จํานวน 30 คน มีผลการเรียนโดยรวมแตละระดับดังตอไปน้ี 
  1. เรื่องที่ 1 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 46.7 ผลการเรียน
ระดับ 3 จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 30.0 ผลการเรยีนระดับ 2 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 23.3 
และไมมีผูเรียนไดผลการเรยีนระดับ 1 และ 0 
  2. เรื่องที่ 2 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 33.3 ผลการเรียน
ระดับ 3 จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 36.7 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 30.0 
และไมมีผูเรียนไดผลการเรยีนระดับ 1 และ 0 
  3. เรื่องที่ 3 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 26.7 ผลการเรียน
ระดับ 3 จํานวน คน 6 คิดเปนรอยละ 20.0 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 53.3 
และไมมีผูเรียนไดผลการเรยีนระดับ 1 และ 0 
 จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับ
บัณฑิตศึกษา กับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ทั้ง 3 เรื่องมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 35.6  ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 
26 คน คิดเปนรอยละ 28.9 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 32 คน คดิเปนรอยละ 35.6 และไมมีผูเรียน
ไดผลการเรียนต่ํากวาระดบั 2 
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ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา คณะศึกษาศาสตร
ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554 มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ กลุมผูใชจํานวน 30 คน ซึ่งแบบ
ประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีผลการประเมิน ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการประเมินความพึงพอใจ เร่ืองการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดบับัณฑติศึกษา 
     

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย 
ทั้ง 3 เรื่อง 

คาความเบีย่ง 
เบนมาตรฐาน 

ระดับ 
ความพึงพอใจ 

    

1. การนําเสนอ 
   1.1  ความเหมาะสมในรูปแบบการนําเสนอ 
   1.2  ลําดับขั้นในการนําเสนอ 
   1.3  ความนาสนใจในการนําเสนอ 

4.62 
4.68 
4.55 
4.65 

0.32 
0.48 
0.51 
0.49 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

2.การใชภาษา ภาพและเสยีง 
   2.1  ใชภาษาถูกตอง สื่อความหมายชดัเจน 
   2.2  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 
   2.3  ความนาสนใจของเทคนิคการนําเสนอภาพ 
   2.4  เสียงประกอบบทเรยีนมีความเหมาะสม 

4.48 
4.55 
4.42 
4.48 
4.45 

0.29 
0.51 
0.50 
0.51 
0.51 

มาก 
มากที่สุด 
มาก 
มากที่สุด 
มาก 

3. ตัวอักษรและส ี
   3.1  รูปแบบตวัอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ 
   3.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 
   3.3  สีของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรยีน 
   3.4  ความเหมาะสมของสีที่ใชประกอบบทเรยีน 

4.54 
4.62 
4.58 
4.42 
4.48 

0.29 
0.49 
0.50 
0.56 
0.72 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มาก 
มาก 

4. การออกแบบบทเรยีน 
   4.1  หนาจอเหมาะสมตอการเรียน 
   4.2  การเขาสูเน้ือหา 
   4.3  การกลับสูเมนูหลัก 
   4.4  มีการโตตอบ และสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
   4.5  การออกจากโปรแกรม 

4.58 
4.68 
4.51 
4.55 
4.55 
4.61 

0.43 
0.70 
0.77 
0.72 
0.68 
0.61 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มาก 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.55 0.15 มากที่สุด 
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 จากตาราง 5 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา นิสิตระดับบัณฑิตศึกษามีความพึงพอใจโดยรวม 
อยูในระดับพงึพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ยรายดาน 4.55 เม่ือวิเคราะห ความพึงพอใจรายดาน มีดังนี้ 
  1. การนําเสนอ ผูเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลีย่
โดยรวม 4.62 ความเหมาะสมในรูปแบบการนําเสนอ ลําดับขั้นในการนําเสนอ ความนาสนใจในการนํา 
เสนอมีความพึงพอใจมากที่สุด 
  2. การใชภาษา ภาพและสียง ผูเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก 
มีคาเฉลี่ยโดยรวม 4.48 การใชภาษาถูกตอง สื่อความหมายชัดเจน ความนาสนใจของเทคนิคการนํา 
เสนอภาพ ผูเรียนมีความพงึพอใจมากที่สุด ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย เสียงประกอบ
บทเรียนมีความเหมาะสมผูเรียนมีความพึงพอใจมาก 
  3. ตัวอักษรและสี ผูเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย
โดยรวม 4.54 รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ ขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน ผูเรียนมี
ความพึงพอใจมากที่สุดสีของตัวอักษรทีใ่ชประกอบบทเรยีน ความเหมาะสมของสทีี่ใชประกอบบทเรียน 
ผูเรียนมีความพึงพอใจมาก 
  4.  การออกแบบบทเรยีน ผูเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมากที่สดุ 
มีคาเฉลี่ยโดยรวม 4.58 หนาจอเหมาะสมงายตอการเรียนสวยงาม การกลับสูเมนูหลัก มีการโตตอบ 
และสรางปฏิสมัพันธกับผูเรยีน การออกจากโปรแกรม ผูเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด การเขาสูเน้ือหา
ผูเรียนมีความพึงพอใจมาก 
 สรุปผูวิจัยไดศกึษาจากขอเสนอแนะ นิสิตระดับบัณฑติศกึษา มีความสนใจในเนื้อหาการเรียน
และสามารถนําไปเรียนรูดวยตนเองได 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี ้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและศกึษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยนิสิตระดับบัณฑติศึกษา 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยนิสิต
ระดับบัณฑติศึกษา ใหไดคณุภาพตามเกณฑที่กําหนด  
 2. เพ่ือศึกษาผลการใชการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยนิสิตระดับบัณฑิตศึกษาใหไดคณุภาพ 
 3. ศึกษาความพงึพอใจของผูเรียนที่ไดศึกษาจากบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยนิสิต ระดับ
บัณฑิตศึกษา ใหไดคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 
 2. เพ่ือเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑติศึกษา 
สําหรับสาขาการศึกษาอื่นๆ ตอไป 
  

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ แบงออกเปน 2 กลุม คือ 
   กลุมที่ 1 
    กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3 คน และผูเชี่ยวชาญ ดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 3 คน เพ่ือหาคุณภาพเครื่องมือ 
   กลุมที่ 2 
    กลุมผูใชเปนนสิิตระดับบัณฑติศึกษา คณะศกึษาศาสตร ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 
2554 ของมหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ มีนิสิตระดับบัณฑติศึกษาทั้งหมด จํานวน 120 คน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพ และศึกษาผลการใชบทเรียน 
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 2. กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
     กลุมผูใชเปนนิสิตระดับบณัฑิตศึกษา คณะศึกษาศาสตร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 
ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งมีนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา จํานวน 30 คน ไดมาโดยการสุม
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย  
  เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงาน 
วิจัยระดับบัณฑิตศึกษา แบงออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 
  เรื่องที่ 1 การสืบคนฐานขอมูลทรัพยากรหองสมุด (OPAC) 
  เรื่องที่ 2 การสืบคนฐานขอมูลออนไลน 
   1. วิธีการสบืคนฐานขอมูล H.W.Wilson 
   2. วิธีการสบืคนฐานขอมูล ProQuest   
   3. วิธีการสบืคนฐานขอมูล Web of science 
   4. วิธีการสบืคนฐานขอมูล Science Direct   
  เรื่องที่ 3 การสืบคนฐานขอมูลปริญญานพินธ (TDC) ผานเครือขาย ThaiLis ซึ่งเปน 
ฐานขอมูลเพ่ือการเรียน การสอน การวิจัย และการทาํวิทยานิพนธ   
    

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ประกอบดวย 
 1. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับ
บัณฑิตศึกษา  
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 ชุด คือ 
  2.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
  2.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนจากบทเรียนเพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา  
 4. แบบประเมินความพึงพอใจบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูล
ผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา สําหรับผูเรียน  

 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 การดําเนินการทดลองเพื่อศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยศึกษาผลการใชบทเรียน
และความพึงพอใจของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับ
บัณฑิตศึกษา ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 
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 1. การทดลองครั้งนี้ เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบทุกตอนแลว นําผล
คะแนนที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
 2. การศึกษาหาความพึงพอใจบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเรียน โดยใชแบบประเมิน 
หาความพึงพอใจที่ผูวิจัยสรางขึ้น เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย ระดับ
บัณฑติศกึษา สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ การดําเนินการวิจัยผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดบับัณฑติศึกษา สรุปผลการวิจัยได ดังนี้ 
 1. ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องการสืบคนฐานขอมูลผลงานวจัิยระดับบัณฑติศกึษา 
จํานวน 3 เรื่อง ดังนี้ 
  1.1 เรื่องที่ 1 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 46.7 ผลการเรียน
ระดับ 3 จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 30.0 ผลการเรยีนระดับ 2 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 23.3 
และไมมีผูเรียนไดผลการเรยีนระดับ 1 และ 0 
  1.2 เรื่องที่ 2 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 33.3 ผลการเรียน
ระดับ 3 จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 36.7 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 30.0 
และไมมีผูเรียนไดผลการเรยีนระดับ 1 และ 0 
  1.3 เรื่องที่ 3 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 26.7 ผลการเรียน
ระดับ 3 จํานวน คน 6 คิดเปนรอยละ 20.0 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 53.3 
และไมมีผูเรียนไดผลการเรยีนระดับ 1 และ 0 
 2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ ดานเน้ือหา
และผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
มีดังนี้ 
  2.1 การประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
อยูในระดับดี 
  2.2 การประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดี 
 3. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 3 เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย
ระดบับัณฑติศกึษา กลุมตวัอยางซึ่งเปนนิสติระดับบัณฑติศึกษา คณะศกึษาศาสตร ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 
2554 ของมหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ จํานวน 30 คน มีผลการเรียนระดับ 4.00 จํานวน 32 คน 
คิดเปนรอยละ 35.6  ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 26 คน  คิดเปนรอยละ 28.9  ผลการเรียนระดับ 2  
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จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 35.6 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนต่าํกวาระดับ 2 
 4. ความพึงพอใจของผูเรียนที่ไดศึกษาจากบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบณัฑิตศึกษา พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจจากการที่ไดศึกษา
จากบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยรวมอยูในระดับพงึพอใจมากที่สุด 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ือง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การสบืคนฐานขอมูลผลงานวจัิยระดบับัณฑติศกึษา ของมหาวทิยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ เพ่ือใหไดคุณภาพ 
และสามารถวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และความพึงพอใจ
ของผูเรียน จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายไดดังนี้ 
 1. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีระดับผลการเรียน มากกวาระดับ 2 เพราะ
กระบวนการวจัิยมีการพัฒนาจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา มาโดยอยาง
เปนระบบ โดยอาศัยวิธีการสรางตามหลักการ และทฤษฎีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
พรอมทั้งพิจารณาความถูกตองของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑติศึกษา 
มีการพัฒนาใหมีคุณภาพซึ่งเปนการนําสื่อตาง  ๆเชน ภาพ เสียง วิดีโอ ภาพกราฟก มาบูรณาการเขาดวยกัน 
มีการประเมินของผูเชีย่วชาญผลปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมิน
ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี และผลจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
อยูในระดับดี  
 3. แบบประเมินของผูเรียน พบวา ผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และมีความพึงพอใจในบทเรียนมากที่สุด โดยที่ผูเรียนสามารถเรยีนไดอยางตอเนื่อง
จนจบตอนและมีแบบทดสอบใหผูเรียนไดทดสอบเพื่อเปนการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตละตอน 
 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสบืคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบณัฑิตศึกษา 
ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด นําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได
อยางมีประสิทธิภาพ 
 

ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัย
ระดับบัณฑติศึกษา ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือพัฒนาเปนรูปแบบการเรียนรู โดยสื่อตางๆ เชน 
วิดีโอ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง เปนตน ดังนั้นในการผลิตบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจําเปนตอง
อาศัยบุคลากรที่มีความรูในดานการเตรยีมขอมูลและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ 
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จัดลําดับขั้นการเรียนรูดวยตนเอง อันจะสงผลใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดี 
  1.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูพัฒนาบทเรียนจําเปนตองมีความรู 
ความเขาใจ ความชํานาญ ควรมีการศึกษาและเขารับการอบรมเพื่อไดรับความรูอยางตอเน่ือง 
  1.3 การออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึงผูเรียน และผลสัมฤทธิท์ี่คาดหวงั ผูผลิตจึงตอง
อาศัยหลักการและทฤษฎตีางๆ เขามาเกี่ยวของในการออกแบบ 
  1.4 การศึกษาความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูออกแบบ 
บทเรียนจะตองมีการศึกษาคุณลักษณะของผูเรียนในดานตางๆ ทั้งดาน วัย สภาพแวดลอมความตองการ 
เพ่ือใหบทเรียนมีความสอดคลองตอบสนองตอความพึงพอใจหรือความตองการของผูเรียนมากที่สุด 
  1.5 การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีในการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ซึ่งเปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งที่นํามาใชในการเรียนการสอนเพื่อเปนทางเลือก
ใหกับผูเรียน ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนไดโดยตรง ดังนั้น
ผูสอนควรจัดกิจกรรมอ่ืนเสริมเพ่ือเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกบัผูเรียน 
 2. ขอเสนอแนะเพื่อการทําวจิัยครั้งตอไป 
  2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในรูปแบบของฐานขอมูลใหมๆ 
เพ่ือเพ่ิมความสะดวกและตอบสนองความตองการของผูใชบริการทั่วไป 
  2.2 นําผลของการวิจัยครั้งนี้ไปปรับปรุงและเปนแนวทางในพัฒนาบทเรยีน เพ่ือใหได
บทเรียนที่มีคณุภาพและหลากหลายในสาขาวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
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ภาคผนวก ก 

 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑติศึกษา 

 
คําชี้แจง:  จงทําเครื่อง  ทับตวอักษรหนาขอที่ถูกตองที่สุด 
1. ขอใดกลาวถูกตอง เกี่ยวกับประโยชนของ OPAC/IPAC 
 ก. เพ่ือสืบคนวาหองสมุดมีทรัพยากรสารสนเทศทีต่องการหรือไม 
 ข. เพ่ือทราบเลขเรียกหนังสือ สถานที่จัดเกบ็และสถานภาพของทรัพยากรสารสนเทศ 
  กอนที่จะไปหาตัวเลมที่ชั้น                                 
 ค. เพ่ือใชบริการอัตโนมัติตางๆ ที่เก่ียวกับการใชทรัพยากรสารสนเทศ เชน การตรวจสอบ 
  การยืมตอ และการจอง 
 ง. ถูกทุกขอ 
 
2. สิ่งใดที่ไมสามารถสืบคนไดจากเมนูหลัก Catalog Search 
  ก. ปริญญานิพนธ       ข. โสตทัศนวัสด ุ  
  ค. บทความวารสาร      ง. หนังสือ 
 
3. ขอใดกลาวถูกตองเก่ียวกบัการสืบคนแบบ Alphabetical 
 ก.   การสืบคนตองคํานึงถึงเครือ่งหมายวรรคตอน 
 ข.   การสืบคนภาษาอังกฤษ ตองคํานึงถึงขนาดของตัวอักษรเล็กหรือใหญ 
 ค.   กรณีทราบชื่อเรื่องที่ตองการสืบคนใหพิมพเพียงสวนตน 
 ง.   การสืบคนชื่อเรื่องภาษาอังกฤษ ตองพิมพ Article ที่นําหนาชื่อเรื่อง 
 
4. หนังสือที่มีสถานภาพใด ที่สามารถไปหาตัวเลมไดที่ชัน้ 
 ก. In Process             ข. On Shelf _   
 ค. Mending        ง. Item missing 

 
5. หากตองการตรวจสอบวาไดยืมหนังสือใดไปจากหองสมุดบาง ตองไปที่เมนูใด 
 ก. เมนู Catalog Search     
 ข. เมนู Journal Index  
 ค. เมนู Borrower Information 
 ง. เมนู Home 
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6. ขอมูลใดที่จะไมพบใน เมนูขอมูลสวนตวั (Borrower Information)  
 ก. ขอมูลการคืน        
 ข. ขอมูลการจอง 
 ค. ขอมูลที่ทางหองสมุดตองการแจงใหทราบ   
 ง. ภาระหนี้สิน 
 
7.  หองสมุดใดอยูในระบบสืบคนทรัพยากรสารสนเทศของหองสมุด มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
 ก. Central Library       ข. Ongkharak Library 
 ค. Medical Library       ง. ถูกทุกขอ 
 
8. การยืมตออัตโนมัติ (Book Renewal) จะทําไมได ในกรณีใด 
 ก. ผูใชตออายุการเปนสมาชิกเรียบรอยแลว 
 ข. มีผูใชคนอ่ืนจองไว  
 ค. เปนหนังสือที่ยังไมเกินกําหนดสง 
 ง. ไมมีภาระหนี้สินใดๆ กับหองสมุด  
 
9. หนังสือที่มีสถานภาพใดที่สามารถจอง (Request Copy) ได 
 ก. Shelving cart 
 ข. On Shelf 
 ค. Checked out 
 ง. Item being held 
 
10. การจองหนังสือดวยตนเองผานระบบ OPAC จะทําไมไดในกรณีใด 
 ก. ผูจองคางสงหนังสือ คางคาปรับ  
 ข. ผูจองยังไมไดตออายุการเปนสมาชิก  
 ค. ผูจองจองเกิน 3 รายการ 
 ง. ถูกทุกขอ 
 
 

☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺ 
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ภาคผนวก ค 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตาราง 6 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ เร่ืองที่ 1 การสืบคน 
     ฐานขอมูลทรัพยากรหองสมุด (OPAC) 
 

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

1 0.65 0.54 
2 0.37 0.27 
3 0.57 0.38 
4 0.76 0.77 
5 0.65 0.57 
6 0.37 0.27 
7 0.51 0.25 
8 0.50 0.50 
9 0.63 0.87 
10 0.63 0.27 

   

 

                                       คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 0.50 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ เรื่องที ่2 การสบืคน     
     ฐานขอมูลออนไลน 
 

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

1 0.51 0.73 
2 0.25 0.32 
3 0.50 0.50 
4 0.76 0.77 
5 0.57 0.38 
6 0.37 0.27 
7 0.70 0.82 
8 0.42 0.62 
9 0.25 0.78 
10 0.58 0.63 

   

 

                                       คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 0.71 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ เร่ืองที่ 3 การสืบคน 
     ฐานขอมูลปริญญานิพนธ TDC 
 

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

1 0.37 0.87 
2 0.51 0.25 
3 0.57 0.38 
4 0.63 0.27 
5 0.30 0.43 
6 0.36 0.53 
7 0.25 0.32 
8 0.30 0.43 
9 0.30 0.43 
10 0.71 0.44 

   

 

                                       คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 0.36 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา 

(ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา) 
 

คําชี้แจง:  แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ ผลการใช
บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดบับณัฑติศกึษา แบงออกเปน 
3 ตอน คือ 
 ตอนที ่1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 ตอนที ่3 ขอเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลเก่ียวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

 กรุณาทําเครื่องหมาย  ( ลงใน  ( หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง  

และเติมคําหรอืขอความลงในชองวาง 

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

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

 3. สถานที่ทาํงาน ........................................................................................................... 

 4. ระดับการศึกษา  

 ( ปริญญาตรี     ( ปริญญาโท   ( ปริญญาเอก 

 � อ่ืนๆ โปรดระบ ุ........................................................................................................ 
 5. มีประสบการณดานการสอนเปนเวลา ............................ ป 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน 5 ระดับ  ตามความคิดเห็นของทาน หลังจาก
ตรวจสอบเนื้อหา 
 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี้ 
  ระดับ  5  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ คุณภาพดีมาก 
  ระดับ  4 หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ คุณภาพดี 
  ระดับ  3  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ คุณภาพปานกลาง 
  ระดับ  2  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ คุณภาพตองปรับปรุง 
  ระดับ  1  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ คุณภาพที่ใชไมได 
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คําชี้แจง:  กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเน้ือหา 
    1.1 ความถูกตองสมบูรณของเน้ือหา 

     

    1.2 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหาในการนําเสนอ      

    1.3 ลําดับขั้นตอนปริมาณของเนื้อหา         

    1.4 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

2. ดานภาพ/การใชภาษา 
    2.1 ความถูกตองของภาพและภาษาที่ใช 

     

    2.2 ความถูกตองของภาพการแปลความหมายภาษา      

   2.3 การใชภาษาภาพสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน      

    2.4 ความเหมาะสมของภาพและภาษาที่ใชในเสียงบรรยาย      

3. ดานแบบฝกหัด/แบบทดสอบ      

    3.1 ความชัดเจนของคําถาม      

    3.2 ความสอดคลองแบบทดสอบกับเนื้อหา      

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและขอสอบ       

    3.4 ความเหมาะสมของเกณฑการวัดความรูความเขาใจ      

 

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

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

                                            (........................................................) 
                                             วันที ่........./………………..../………… 
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แบบประเมินผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เร่ือง การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑติศึกษา 

(ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา)  
 
 
คําชี้แจง แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ 

ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสบืคนฐานขอมูลผลงานวิจัย 
ระดับบัณฑติศึกษา แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

 ตอนที ่1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 ตอนที ่3 ขอเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลเก่ียวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงใน  � หนาขอความทีต่รงกับความเปนจริง  และเตมิคํา
หรือขอความลงในชองวาง 
 1. ชื่อ ……...…………………............................ นามสกุล ........................................... 
 2. ตําแหนง .................................................................................................................... 
 3. สถานที่ทํางาน ........................................................................................................... 
 4. ระดับการศกึษา  
 � ปริญญาตรี     � ปริญญาโท   � ปริญญาเอก 
 � อ่ืนๆ โปรดระบ ุ........................................................................................................ 
 5. มีประสบการณดานเทคโนโลยีการศึกษาเปนเวลา ...................... ป 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน 5 ระดับ  ตามความคิดเห็นของทาน หลังจาก 
ไดตรวจสอบเนื้อหา 
 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังนี้ 
  ระดับ  5  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ คุณภาพดีมาก 
  ระดับ  4 หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ คุณภาพดี 
  ระดับ  3  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ คุณภาพปานกลาง 
  ระดับ  2  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ คุณภาพตองปรับปรุง 
  ระดับ  1  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ คุณภาพที่ใชไมได 
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คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย  (ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

 

ระดับความคดิเหน็ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานการนําเสนอ 

    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 

     

    1.2 ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพทีน่ํามาใช 

     

    2.2 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช      
    2.3 คุณภาพของภาพที่นํามาใช      
    2.4 คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช      
3. ดานสีและตัวอักษร 
    3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 

     

    3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกบัตวัอักษร      
    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกบัตวัอักษร      
    3.4 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
    3.5 รูปแบบตวัอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ      
4. ดานเสียง 
     4.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      

     

    4.2 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
    4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
5. ดานความสะดวก/ความคลองตวัในการใช 
     5.1 การเขาสูเน้ือหา 

     

    5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย      
    5.3 การออกจากโปรแกรม      
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ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 

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

                                            (........................................................) 
                                             วันที ่........./………………..../………… 
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ภาคผนวก จ 
 

แบบประเมนิความพึงพอใจของกลุมทดลองใชบทเรียน 
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แบบประเมินความพึงพอใจบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา 

 
คําชี้แจง:  แบบสอบถามชดุนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ 
         ตอนที่ 1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูใช 
         ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผูใชการสืบคนฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบณัฑิตศึกษา 
         ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะของผูตอบแบบสอบถาม 
 

ตอนที่ 1  ขอมูลเก่ียวกับสถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม 
 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงใน  ( หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง  
และเติมคําหรือขอความลงในชองวาง 
 

1. เพศ 
 (   )  ชาย                  (   )  หญิง 
  
2. อายุ ................... ป 
  

3. ระดับการศึกษา 
 (   )  ปริญญาโท                (   )  ปริญญาเอก 
  
4. วิชาเอก คณะ ……………………………………………………………………………................. 

 
5. สถานที่ทํางาน/ สถานศึกษา ……………………………………………………………................. 
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ตอนที่ 2  แบบประเมินความพึงพอใจผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสืบคน

ฐานขอมูลผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา 
  

 ขอแนะนําในการตอบแบบสอบถาม 
  หลังจากที่ทานทดลองผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การสืบคนฐานขอมูล
ผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา กรุณาทําเครื่องหมาย  (   )   ลงในชอง ประเมินตาม ความคิดเห็น 
ของทานตามความเปนจริง   

 

ระดับความพงึพอใจ  

รายการประเมนิ มากที่สุด ดีมาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด 

1. การนําเสนอ 

   1.1 ความเหมาะสมในรูปแบบการนําเสนอ 
   1.2 ลําดับขัน้ในการนําเสนอ 
   1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 

     

2.การใชภาษา ภาพและเสยีง 
   2.1 ใชภาษาถูกตอง สื่อความหมายชัดเจน 
   2.2 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 
   2.3 ความนาสนใจของเทคนิคการนําเสนอภาพ 
   2.4 เสียงประกอบบทเรยีนมีความเหมาะสม 

     

3. ตัวอักษรและส ี
   3.1 รูปแบบตวัอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ 
   3.2 ขนาดของตัวอักษรทีใ่ชประกอบบทเรียน 
   3.3 สีของตวัอักษรทีใ่ชประกอบบทเรยีน 
   3.4 ความเหมาะสมของสีที่ใชประกอบบทเรยีน 

     

4. การออกแบบบทเรยีน 
   4.1 หนาจอเหมาะสมตอการเรียน 
   4.2 การเขาสูเน้ือหา 
   4.3 การกลับสูเมนูหลัก 
   4.4 มีการโตตอบ และสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
   4.5 การออกจากโปรแกรม 
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ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 

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

                                            (........................................................) 
                                             วันที ่........./………………..../………… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 77 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
 

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนือ้หา 
 
รองศาสตราจารยธาดาศักดิ ์ วชิรปรีชาพงษ    รองศาสตราจารย 
          ขาราชการบํานาญ  
          มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
รองศาสตราจารยเฉลียว พันธุสีดา              รองศาสตราจารย 
          ขาราชการบํานาญ  
          มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  
นางพิมล  เฆมสวัสดิ์               รองผูอํานวยการ ฝายสงเสริมผูใชและวิจัย 
           สํานักหอสมุดกลาง  
           มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 

ผูเชี่ยวชาญทางดานสือ่เทคโนโลยีการศึกษา 
 
ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสรฐิภาพ           อาจารย 
          คณะศึกษาศาสตร  
          มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

ดร.รัฐพล ประดับเวทย            อาจารย 
          คณะศึกษาศาสตร  
          มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

ดร.ถนอมศักดิ์  ศรีจันทรา             อาจารย 
          สํานักนวัตกรรมการเรียนรู  
          มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ช 
 

สําเนาหนังสอื ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ที่อยูปจจุบัน      41/31  ซอยพระยาสุเรนท 42  แขวงสามวาตะวันตก   

 เขตคลองสามวา  กรุงเทพมหานคร 10510 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน รับราชการ ผูปฏิบัติงานบรหิาร  
สถานที่ทํางานปจจุบัน    สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ   
       ถนนสุขุมวทิ 23 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา 
       กรุงเทพมหานคร 10110 
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