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 การศึกษาคนควาครั้งนี ้ มคีวามมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง 

โครงสรางระบบคอมพิวเตอรสําหรับนักศกึษาระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีชัน้สูง ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

85/85 

 กลุมตัวอยางในการวิจยัในครัง้นี ้ เปนนักศกึษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้สูง ระบบเทียบโอน

ความรูและประสบการณ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ชัน้ป ที ่ 1 วทิยาลยัอาชวีศึกษาเทคโนโลยีฐาน

วิทยาศาสตร (ชลบุรี) ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 48 คน   โดยวิธีการสุมหลายขัน้ตอน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องโครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับ

นักศึกษาระดบัประกาศนยีบัตรวิชาชีพชัน้สูง แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน และแบบประเมิน

คุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลีย่และคารอยละ  

 ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง โครงสรางระบบคอมพิวเตอรสําหรับ

นักศึกษาระดบัประกาศนยีบัตรวิชาชีพชัน้สูง ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ 

86.89 /85.33 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

THE DEVELOPMENT OF COMPUTER MULTIMEDIA INSTRUCTION ON STRUCTURE OF  

COMPUTER SYSTEMS FOR HIGHER VOCATIONAL CERTIFICATE  LEVEL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AN ABSTRACT 

BY 

SITTHIPHON PUTTHASUWAN 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Presented in Partial Fulfillment of the Requirements for the 

Master of Education Degree in Educational Technology 

at Srinakharinwiot University 

June 2012 



 
 

 

Sitthiphon  Putthasuwan.  (2012).  The Development of Computer Multimedia Instruction on  

 Structure of Computer Systems for Higher Vocational Certificate Level.  Master's Project,  

 M.Ed.(Educational Technology).  Bankkok: Graduate School, Srinakharinwiot University.  

 Project  Advisor: Asst.prof. Boonyarith Kongkapetch. 

 

 The Study Aimed to Development of a Computer Multimedia Instruction on Structure 

of Computer Systems for Higher Vocational Certificate Level students to find out the 

efficiency based on 85/85 criterion. 

 The Samples included 48 student for Higher Vocational Certificate Level , in the firs 

year students in business computer science at Technology Vocational college (Chon Buri) by 

using multi rage random sampling.  In the second semester of 2011 academic year.   The instruments 

were the computer multimedia instruction, the achievement test posttest, and the evaluation 

forms for expert. The data were analyzed by mean and percent age. 

The results revealed that the qualities of computer multimedia Structure of Computer 

Systems for higher vocational certificate level students as evaluated by the content experts 

and the educational technology experts were ranked in a good level and its efficiency was 

86.89 /85.33 
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 สารนิพนธฉบับนี้ สําเร็จลงไดดวยความกรุณาอยางยิง่จาก ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ ์คงคาเพ็ชร 

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษาตลอดระยะเวลาในการวิจัยและปรับปรุงแกไขสารนิพนธ

ฉบับนี้ รวมทั้ง ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช และ ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ที่ไดกรุณา

เปนกรรมการสอบสารนิพนธ และตรวจสอบสารนิพนธ ซึ่งเปนประโยชนตอการวิจัย ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งใน

ความกรุณาและขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี ้

 ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่ใหความกรุณาใน

การตรวจสอบและประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ไดแก อาจารย ดร.รัฐพล ประดบัเวทย  

อาจารย ดร.วราภรณ สินถาวร อาจารยสุพรรณิการ ยองซื่อ อาจารยทัศนีย รอดม่ันคง อาจารยวิชุดา  

วงษาราษฎร อาจารยคณัสณันพรรณ ผลทํามีบุญ ที่กรุณาตรวจสอบประเมินคุณภาพและใหคําแนะนํา

ตางๆ ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ขอขอบพระคุณอาจารยจิระ เฉลิมศักดิ์ ผูอํานวยการวทิยาลัยอาชีวศึกษาเทคโนโลยีฐานวิทยาศาสตร 

(ชลบุรี) คณะครูและนักศึกษาทุกทาน ที่ใหความรวมมือในดานตางๆ รวมทั้งอํานวยความสะดวกในการ

เก็บขอมูลและการทดลองเปนอยางดี 

 ขอขอบคุณรุนพี่และเพื่อนนสิิตปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีการศกึษาทกุทาน ที่มีสวนในการให

คําแนะนํา ความชวยเหลือเกื้อกูล และเปนกําลังใจแกผูวิจัยมาโดยตลอด 

 คุณคาและประโยชนอันพงึมขีองสารนพินธฉบับนีท้ัง้หมด ผูวิจยัขอมอบเปนเครื่องบชูาพระคุณ 

บิดา มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณที่ไดเล้ียงดู ใหการศึกษา ใหความชวยเหลอื ตลอดจนใหกาํลงัใจ 

ความรักความหวงใย ทาํใหผูวิจัยไดประสบความสาํเร็จในการศึกษาและในการประกอบอาชีพการงาน

ตราบจนทุกวันนี ้
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาต ิพทุธศักราช  2542 หมวด 4 มาตรา 22 กลาววา ผูเรยีนทุกคน

มีความสามารถเรียนรูและพฒันาตนเองไดและผูเรียน มคีวามสาํคัญทีสุ่ดในกระบวนการจัดการเรียนรู   

ตองจัดเนือ้หาสาระและกจิกรรมใหสอดคลองกบัความสนใจและความถนดัของผูเรียน คํานงึถงึความแตกตาง

ระหวางบุคคลจัดใหผูเรียนไดเรียนรูดวยวธิีการตางๆ ตามสติปญญาและความสามารถของตน และใน

หมวด 9 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พทุธศักราช 2542 กลาววา เทคโนโลยี เปนสิ่งสําคัญใน

การชวยแกปญหาดานการศึกษาใหลุลวงไปได โดยเฉพาะเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีใ่ชเพิ่มประสทิธิภาพ

และประสทิธผิลดานการเรียนรูแกผูเรียน และจะเพิม่ความสําคัญยิง่ขึ้นในอนาคต สถาบนัการศกึษาตางๆ 

ไดตระหนักถึงความสําคัญของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อหนึ่งที่ถูก

นํามาใชอยางกวางขวาง 

 ปจจุบันคอมพวิเตอรไดเขามามีบทบาทพัฒนาในสวนตาง  ๆมากมายและทีสํ่าคัญคือ มีความสําคัญ

ตอการเรียนการสอนมาก เพราะสามารถนํามาใชเปนสื่อเสริมหรือชวยสอนไดในรูปแบบตางๆ ไดแก การสอน  

บทเรียนทบทวน การฝกและปฏิบัติ การแกปญหา เกมการศึกษา การทดสอบ เปนตน การยอมรับเอา

คอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียนไดขยายความนิยมอยางรวดเร็ว เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปน

ส่ือที่มีคุณลักษณะเดนที่แตกตางจากสื่ออ่ืน กลาวคือ เปนบทเรียนในลักษณะของสื่อประสมตัวอักษร  

ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และเทคนิคตางๆ ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ และตองการที่จะเรียนรู   

บทเรียนเอื้อใหผูเรียนฝกทักษะดวยตนเอง เพื่อใหเขาใจเนื้อหาบทเรียน สนุกสนานกบัการเรียนรู อยางมี

ปฏิสัมพันธ และเกิดการเรียนรูรวมกัน สรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนเปนอยางดี สามารถประเมินความกาวหนา

ของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ ซึ่งจะทําใหผูเรียน  เรียนเขาใจงายและรวดเร็วขึ้น ผูเรียนไมตองเสียเวลาในการเขา

ชั้นเรียน เพื่อพบครูทุกครั้ง และส่ือคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สามารถตอบสนองการเรียนรูเปนรายบุคคล 

ตอบสนองถึงความแตกตางระหวางบุคคล ความสามารถในการเรียนรู การรับรู และชวยใหเกิดแรงจูงใจ

ที่จะเรียนรู เพราะผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจ มกีารปอนผลยอนกลับ ทําใหสามารถรูถึงพัฒนาการ  

ความสามารถของตนได (เอษณะ สัจจสวัสดิ์.  2538: 4) 

 การจัดการเรียนการสอนในหองเรียนปจจุบนั ครูผูสอนจํานวนมากมกัพบปญหาหลายเรื่อง เชน 

ความแตกตางกันดานประสบการณ ความสามารถในการรับรูและความสนใจใฝรูของผูเรียน การสอนที่

ยังคงเนนรูปแบบบรรยายจึงไมกอใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ กระบวนการเรียนการสอนไมเอื้อตอ

การสนับสนุนใหผูเรียน ผูเรียนขาดทักษะพื้นฐานที่จาํเปนใชเปนเครื่องมือใน การแสวงหาความรู จึงมี
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ความจาํเปนทีผู่สอนจะตองนําสือ่การเรียนการสอนมาชวยแกปญหา เร่ืองความแตกตางของผูเรียน ไมวา 

จะเปนเรื่องความสามารถในการรับรูหรือความสนใจก็ตาม 

 วิชาโครงสรางระบบคอมพิวเตอร รหัส 3204 – 2003 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

พุทธศักราช 2546 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาเทคโนโลยีฐานวิทยาศาสตร (ชลบุรี)  

เปนวิชาบังคับหมวดวชิาชพีพื้นฐาน เปดสอนในหลายสถาบันของสาํนกังานคณะกรรมการการอาชวีศึกษา 

โดยการจัดการเรียนการสอนระบบเทียบโอนความรู และประสบการณของวทิยาลยัอาชวีศึกษาเทคโนโลยี

ฐานวิทยาศาสตร (ชลบุรี) ไดจัดการเรียนการสอน เร่ิมต้ังแตป พ.ศ. 2543 ถึงปจจุบันเปนระยะเวลา 11 ป 

ซึ่งในรายวิชาโครงสรางระบบคอมพิวเตอรมีเนื้อหาทัง้ทฤษฏี และปฏิบัติเกี่ยวกับโครงสรางและหลักการ

ทํางานของคอมพิวเตอร รวมถึงการเขียนโปรแกรมภาษา Assembly เบื้องตนของรายวิชาตามคําอธิบาย

รายวิชาโครงสรางระบบคอมพิวเตอร รหัส 3204 – 2003 แตเนื่องดวย วิชาโครงสรางระบบคอมพิวเตอร 

ผูเรียนทีม่ีผลการสอบไมผานเปนจํานวนมาก ซึง่เปนปญหาอยางยิง่ตอตัวผูเรียนเอง แสดงใหเห็นวาการจัด 

การเรียนการสอนวิชาโครงสรางระบบคอมพิวเตอร ไมไดรับการพัฒนาทางดานสื่อการเรียนการสอนที่ดี

พอที่จะใหผูเรยีนไดศึกษาคนควาดวยตนเองได ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลผลการสอบที่มีผูสอบไมผาน

จากงานวัดผลและประเมิน ขอมูลจากครูผูสอนรวมทั้งผูวิจัยเอง เปนผลการสอบของนักศึกษา ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1 วิทยาลัยอาชีวศึกษาเทคโนโลยีฐานวิทยาศาสตร (ชลบุรี) ในภาคเรียน

ที่ 2 ปการศึกษา 2552 – ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2553 และขอนําเสนออยูในรูปแบบกราฟวงกลม ซึ่ง

มีเกณฑดงันีท้าํขอสอบไดรอยละ 50 สอบผานและทําขอสอบไดไมถึงรอยละ 50 สอบไมผานผลจากการทํา

ขอสอบปรากฏดัง ภาพประกอบ 1    

34.17

65.83

สอบผาน

สอบไมผาน

 
ภาพประกอบ 1 ผลคะแนนจากแบบประเมินผลการเรียนยอนหลัง ปการศึกษา 2552 

 

 

 จากภาพประกอบ 1 แสดงผลคะแนนจากการสอบผูสอบไมผาน เปนจํานวนมาก ผูวิจัยจึงได

ศึกษาปญหาทีเ่กิดขึน้ทัง้จากการสังเกตดวยตัวผูวิจยัเอง และสมัภาษณจากอาจารยผูสอนในรายวชิาดังกลาว

พอสรุปประเด็นปญหาได ดังนี ้
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  1. นักศึกษามีความสามารถในการเรียนรูไมเทาเทียมกัน ขาดกระบวนการหลกัการคิดวิเคราะห

ในเนื้อหาที่เรียน เนื่องจากวาผูเรียนนั้นจบการศึกษามาจากหลายสถาบันการศึกษาที่มีความแตกตางกัน 

มีพื้นฐานการเรียนรูของผูเรียนที่แตกตางกัน   

  2. นักศกึษาไมเขาใจเนื้อหาสาระที่ศกึษา ไมคุนเคยกับหลกัการและทฤษฏีและไมเคยเรียน

มากอน จึงเปนเรื่องอยากที่จะสอนใหนักศึกษาเกิดการเรียนรู และเขาใจในเนื้อหาของบทเรียนได อยาง

เทาเทียมกนั  

  3. นักศึกษาสวนใหญเปนผูที่ทาํงานอยูในนิคมอุตสาหกรรม บางครั้งติดภาระหนาที่ของ

การทาํงานซึง่ผูเรียนตองทํางานลวงเวลาทําใหการเขาเรียนในชัน้เรียนอยางครบถวนนัน้ทาํไดยาก 

  4. นักศึกษาไมมคีวามพรอมในการเรียน  

 จากสภาพปญหาดังกลาวผูวจิัย ในฐานะเปนครูผูสอนในวชิาโครงสรางระบบคอมพิวเตอร พบวา  

นักศึกษาชัน้ปที่ 1 มีปญหาในเรื่องของเวลาเรียน และประสบการณทางการเรียนทีห่ลากหลาย ตาม

ประสบการณการเรียนแตกตางกันเปนอยางมาก ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง โครงสรางระบบคอมพวิเตอร สําหรับนกัศึกษาระดบัประกาศนยีบัตรวิชาชีพชัน้สูง ชัน้ปที่ 1  

โดยมุงใหนกัศึกษาที่ลงทะเบยีนเรียนวิชาโครงสรางระบบคอมพิวเตอร ไดพัฒนาความรูความเขาใจ ใน

เร่ืองโครงสรางระบบคอมพวิเตอร ใหกาวหนายิง่ขึ้นโดยเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง โครงสรางระบบคอมพวิเตอร  สําหรับนักศกึษา  

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

85 / 85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ชั้นปที่ 1  

ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเรื่อง อ่ืนๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั                
  ประชากร ไดแก นักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรู และ

ประสบการณ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ชั้นป ที่ 1 วิทยาลัยอาชีวศึกษาเทคโนโลยีฐานวิทยาศาสตร 

(ชลบุรี) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554  จํานวน 2 หองเรียน หองละ 50 คน รวม 100 คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรู

และประสบการณ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธรุกิจ ชั้นปที ่1 วิทยาลยัอาชวีศึกษาเทคโนโลยีฐานวทิยาศาสตร 

(ชลบุรี) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random  

Sampling) จํานวน 48 คน เพื่อแบงกลุมสําหรับใชในการทดลอง โดยแบงกลุมทดลอง ดังนี ้

   การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 

   การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

   การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 
 เนื้อหาวิชาทีใ่ชในการวจิยั 
  เนื้อหาวิชาที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเนื้อหาวิชาในกลุม วิชา 

คอมพวิเตอรธรุกิจ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสงู ระบบเทยีบโอนความรูและประสบการณ สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธุรกิจ ชั้นปที่ 1 เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร แบงเนื้อหาเปน 3 เร่ือง ดังนี ้

   เร่ืองที่ 1 สวนประกอบที่สําคัญของโครงสรางระบบคอมพิวเตอรทางดานฮารดแวร 

   เร่ืองที่ 2 โครงสรางระบบที่สําคัญภายในเครื่องคอมพิวเตอร 

   เร่ืองที่ 3 ภาษา Assembly เบื้องตน 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนทีน่ําเอาคอมพิวเตอรเขามาใช เปน

เครื่องมือในการเรียนการสอน เร่ืองโครงสรางระบบคอมพิวเตอร ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเรียนในเนื้อหา

บทใดกอนก็ได ในบทเรียนประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และ

ขอความกราฟกตางๆ เขามาเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจและตองการจะเรียนรู และใหผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธโตตอบกับบทเรียนทีน่ําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในเนื้อหา เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ชั้นป ที ่ 1 ตามหลักการออกแบบ
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บทเรียน โดยใชโปรแกรมและเก็บบันทกึขอมูลลงในซีดีรอม นําบทเรียนที่ไดไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ

คุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ แลวนํามาปรับปรุงแกไขและนําไปทดลองใช

กับกลุมตัวอยางตามขั้นตอนและปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่นกัเรียนไดเรียนแลวทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดตามเกณฑ 85 / 85 

  85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไมต่ํากวารอยละ 85 

  85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนหลังจากที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไมต่ํากวารอยละ 85 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความรู ความจาํ ความเขาใจเนื้อหา เร่ือง โครงสราง

ระบบคอมพิวเตอร ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ผูเรียนทาํแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจยัสรางขึน้และหาคุณภาพแลว  
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  
 การศึกษางานวจิัยครั้งนี ้ ผูวิจยัไดศึกษาคนควาวิจัยเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของเพื่อเปนพืน้ฐาน

และพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร โดยกลาวถึงรายละเอียด 

ดังหัวขอตอไปนี ้

  1. เอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

  2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ 

  3. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  4. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการเรยีนรูดวยตนเอง 

  5. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับหลกัสตูรและการเรียนการสอนวิชาโครงสราง

ระบบคอมพิวเตอร 

 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนา (Research and Development : R & D)  
  การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development) เปน

การวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมนีกัวิชาการใหความหมายไว ดังนี ้

  เกย (Gay.  1976: 8) กลาวถงึการวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลผลิตสําหรับใชภายใน

โรงเรียน ซึง่ผลผลิตจากการวจิัยและพฒันายังรวมถงึวสัดุและอุปกรณตาง  ๆทีใ่ชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณ

ที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจัดการ การวิจัยและ

พัฒนา ยังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลและระยะเวลา และผลผลิตที่พัฒนา

จากการวิจัยและพัฒนาจนเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1996: 782) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววาการวิจัย

และพัฒนาคือกระบวนการทีน่ํามาพฒันาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศกึษา คาํวา

ผลิตภัณฑ (Product) ไมไดหมายความถงึเพยีงแตส่ิงทีอ่ยูในหนงัสือ ภาพยนตรประกอบการสอน และ

ในคอมพิวเตอรเทานัน้ แตรวมถงึระเบยีบวธิ ีเชน ระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรม

การศึกษาของเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาคน จุดเนนของโครงการ R&D ในปจจุบัน

ปรากฏในฐานะของโครงการการพฒันาโปรแกรมนี ้ เปนระบบการเรยีนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนา

ทางวัตถุ และการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริเวณเฉพาะ 
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  จริยา เสถบุตร (2526) การวิจัยพัฒนาเปนกระบวนการที่ใชในการพัฒนาและประเมินผลผลิต

ทางการศกึษา โดยมจีุดมุงหมายหลกัเพื่อดาํเนนิการเกีย่วกับการพฒันาผลผลิตทางการศึกษา ซึง่จะใชได

อยางมีประสิทธิผลในโปรแกรมทางการศึกษา การวิจัยและพัฒนาเปนกระบวนการที่นักการศึกษาคิดคน

ข้ึนมาเพื่ออุดชองวางระหวางการนําผลจากการวิจัยในเชงิวิชาการไปใชในโรงเรียน และสภาพการเรียน

การสอนที่เปนจริง 

  ผองพรรณ ตรัยมงคลกูล และ สุภาพ ฉัตราภรณ (2543) การวิจัยและพัฒนาเปนการวจิัยที่

มีจุดมุงหมายเพื่อสรางหรือคนหาแนวคิด แนวทาง วิธีปฏิบัติ หรือส่ิงประดิษฐทีน่ําไปใชในการพฒันา

กลุมคน หนวยงานหรือองคกรเปนการมุงใหเกิดการเปลีย่นแปลงในดานตางๆ เชน แนวคิด พฤติกรรม 

วิธีปฏิบัติที่คาดหมายวาจะดข้ึีน จึงมกัจะเกีย่วกับการทดลอง เชน การพฒันาหลักสูตรการเรียน การพัฒนา

ชุดฝกอบรม การพัฒนาสื่อและนวัตกรรมการเรียนการสอน เปนตน   

 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปไดวา การวิจยัและพัฒนา หมายถงึ กระบวนการพฒันาผลผลิต

ทางการศึกษา  เพื่อใหไดมาซึ่งผลผลิตที่สามารถนําไปใชไดจริงในโรงเรียน 
 1.2 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
  ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา จะอางอิงจาก R & D Cycle ซึ่งประกอบดวยการศึกษา 

วิจัยเพื่อหาผลผลิตที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลผลิตจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่คนพบ โดยการ

ทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลผลิตและทําการทดสอบหลายๆ คร้ัง จนกระทั่งผล

การทดสอบภาคสนามบงชีว้า ผลผลิตสอดคลองตามวตัถุประสงคทีต่องการ 
 1.3 งานวจิัยที่เกีย่วกับการวิจยัและพัฒนาทางการศกึษา 
  จากความสําคัญของการวจิัยและการพฒันาทางการศึกษา ที่ไดมกีารพัฒนาเปนขั้นตอน

เพื่อเพิ่มประสทิธิภาพทางการศึกษาจงึไดมผูีสนใจทาํการศึกษาคนควา เพื่อศึกษาผลสมัฤทธิท์างการเรียน

จากสื่อการเรียนการสอนประเภทตางๆ ที่ไดพัฒนาขึ้น ดังนี ้

  ปกรณ  ทารัตน (2542: 89) ไดศึกษาเรื่อง ผลการเรียนรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใช

วิธีนาํเรื่องดวยคําถามกอนการเสนอเนื้อหาตางกนั ผลการตรวจสอบคุณภาพ พบวา บทเรียนคอมพวิเตอร

ทั้ง 2 เร่ือง มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 90/90 และผลการศกึษาพบวานกัเรียนที่เรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอร

ที่ใชวธิีนาํเสนอดวยคาํถามกอนนาํเสนอเนือ้หาแตละตอนขนาดใหญ ที่ใชวิธนีําเร่ืองดวยคําถามกอนเสนอ

เนื้อหาแตละตอนขนาดกลางและที่ใชวิธนีาํเรื่องดวยคําถามกอนเสนอเนื้อหาแตละตอนขนาดเลก็ มีผล

การเรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสาํคัญทางสถิต ิ

  มนตชัย เทียนทอง (2538) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีสําหรับฝกหัดครู อาจารย 

และนักฝกอบรม ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน กลุมตัวอยางจากสถานศึกษาและ

สถานประกอบการจํานวน 20 คน ผลการทดลองใชพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมี
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ประสิทธิภาพ 88.23/ 85.64 และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 72.09 ซึ่งสูงกวา

เกณฑที่กาํหนดไว 

  วีรศักดิ์ ยินดี (2542: 64 – 65) ไดทําการศึกษาคนควาเรื่อง การศึกษาผลการใชบทเรียนสไลด

แบบโปรแกรม วิชาประวัติศาสตรศิลป สําหรับนักเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีประเภทวิชาศิลปหัตถกรรม  

พบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และเมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลว พบวา

นักเรียนที่เรียนดวยบทเรยีนสไลดเทปโปรแกรม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางจากนกัเรยีนทีเ่รียนจาก

การสอนปกติอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงวา การเรียนดวยบทเรียนสไลดเทปโปรแกรม มีผล

ใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดีกวาการสอนปกติ 

  ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ (2540: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง 

ปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมารศัลยศาสตร เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  

90/90 และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวางการเรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนกับการสอนปกติ โดย

ทดลองกับนิสิตแพทยของคณะแพทยศาสตรจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั จํานวน 102 คน พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 สวนการเปรียบเทียบผลการเรียนรู  พบวา 

นิสิตแพทยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลการเรยีนรูสูงกวานิสิตแพทยที่เรียนดวยการสอน

ปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จึงเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่ง

จะตองมีการออกแบบสรางสรรคผลผลิตและพัฒนาผลผลติ ดวยการทดลองประเมนิผลและปอนขอมูล

ยอนกลับ เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้น ทั้งดานคณุภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่

กําหนดไว และนําผลการวจิยัที่ไดรับการพฒันาแลว ไปใชจริงในการเรียนการสอน เพื่อประโยชนทาง

การศึกษาตอไป 

 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
 2.1 ความหมายของการหาประสิทธภิาพเครื่องมือ  
  อธิพร ศรียมก (2525: 211) กลาวถึงการประเมินผลสื่อการสอนวา หมายถึง การตรวจสอบ

คุณภาพของสือ่การสอนนั้นวา มีคุณภาพดีเพียงใด ชวยใหการเรียนการสอนบรรลวุัตถุประสงคหรือไม  

ถาไม เปนเพราะเหตุใด ขอมูลที่ไดจากการประเมินผลสือ่การเรียนการสอน จะสามารถนาํมาปรับปรุง

เลือกการสอนใหมีคุณภาพตอไป 

  บุญชม ศรีสะอาด (2521: 23) กลาวถงึ การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนวา  

ส่ือการสอนมคีุณภาพและคุณคาหรือไม ในระดับใด 
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 สรุปไดวา การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนเปนกระบวนการตรวจสอบและพิจารณาคุณคา

ของสื่ออยางมรีะบบกอนนําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป  
 2.2 ความสาํคัญของการหาประสิทธิภาพ   
  อธิพร ศรียมก (2525: 46) กลาวถึง ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพสื่อวา ส่ือทีจ่ัดทํา

ข้ึนนั้นมีความมั่นใจวามีคุณภาพหรือไม มีความแนใจวาสื่อนั้นสามารถทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค

ไดอยางแทจริงหรือไม และถาจะผลิตออกมาเปนจาํนวนมาก การทดสอบหาประสทิธิภาพ จะเปนหลกั 

ประกันวา ผลิตออกมาแลวใชได มิฉะนัน้จะเสียเงินเสยีเวลาเปลา เพราะผลิตออกมาแลวใชประโยชน

อะไรไมได 

  ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2533: 23) กลาวถงึ การประเมนิสื่อการเรียนการสอนวา เปนการพจิารณา

หาประสทิธิภาพและคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน ดังนั้นการประเมนิสื่อจึงเริ่มดวยการกาํหนดปญหา  

หรือคาํถามเชนเดยีวกบังานวิจัย ดวยเหตนุี ้การประเมนิสื่อจึงเปนการวิจัยอกีแบบหนึ่งทีเ่รียกวา การวิจยั

ประเมิน (Evaluation Research) 

  บุญชม ศรีสะอาด (2521: 23) กลาวถึง ส่ือที่แตกตางกันชวยใหเกิดการเรียนรูแตกตางกัน

และสื่อชนิดเดยีวกันอาจจัดทาํแตกตางกัน ก็อาจมีประสิทธิภาพในการชวยใหเกิดการเรียนรูในจุดประสงค

และเนื้อหาสาระอยางเดียวกันไดไมเทากัน จุดประสงคของสื่อการสอนก็เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

อยางมีประสิทธิภาพจึงจําเปนตองพัฒนาและคัดเลือกสื่อที่มีความเหมาะสมที่สุด ตามสถานการณนั้นๆ 

เพื่อทราบวา ส่ือการสอนมีคุณภาพและมีคุณคาหรือไมระดับใด 

 สรุปไดวา การหาประสิทธิภาพสื่อการสอน เปนขั้นที่สําคัญของการผลิตสื่อการสอน ทําใหทราบวา

ส่ือการสอนนั้นมีคุณภาพเพียงใด จุดเดน จุดดอยอยางไร ชวยใหบรรลุจุดประสงคของการสอนมากนอย

เพียงใด ดังนัน้เพื่อจะนาํขอมูลที่ไดมาปรบัปรุงและพัฒนาใหมีประสิทธิภาพตอไป 
 2.3 ขั้นตอนการหาประสทิธิภาพ 
  การทดสอบประสิทธิภาพเปนกระบวนการสําคัญที่จะทําใหทราบวา เมือ่ใชส่ือกับนักเรียน

แลวเกิดประสทิธิผลในการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 

  ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (2528: 275) ไดกลาวถึงขั้นตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพของ

ส่ือวา จะตองนําไปทดลองใช (Try Out) เพื่อปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองสอนจริง (Trial Run) เพื่อนํา

ผลที่ไดมาปรบัปรุงแกไข เสร็จแลวจึงดําเนินการผลิตเปนจํานวนมากหรือใชสอนในชั้นเรียนตามปกติได  

การทดลองมีข้ันตอนดังนี ้

   1. ทดลองกับผูเรียนแบบเดี่ยว โดยทดลองใชกับผูเรียน 1 คน ซึ่งมีระดับความรู ความสามารถ  

ออน ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงไหดีข้ึน 
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   2. ทดลองกับผูเรียนเปนกลุม ตัง้แต  6 – 10 คน ทัง้ผูเรียนเกงและออน คํานวณหา

ประสิทธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 

   3. ทดสอบภาคสนาม เปนการทดลองกับนักเรียนทั้งชั้น 40 – 100 คน คํานวณหา

ประสิทธิภาพแลวปรับปรุงแกไข ผลลัพธที่ไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑที่ตัง้ไว ต่ํากวาเกณฑไมควรเกิน 2.5% 
 2.4 การกาํหนดเกณฑประสิทธิภาพ  
  การกําหนดเกณฑประสิทธภิาพควรเปนการคาดหมายวา ผูเรียนจะบรรลุจุดประสงคหรือ

เปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่นาพงึพอใจกับผูประเมินโดยกําหนดใหเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน

และการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด นัน่คือ E1/E2 หรือประสทิธภิาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพ

ของผลลัพธ 

  การกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงศ (2523: 490 – 492) ไดอธิบาย

เกณฑและการกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอน ดังนี ้

  เกณฑการหาประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อการสอนที่จะชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตสื่อการสอนจะพึงพอใจวา หากชุดการสอนมีประสิทธภิาพถึงระดับนัน้แลว 

ส่ือการสอนนัน้ก็มีคุณคาทีจ่ะนาํไปใชสอนนกัเรียน และคุมคาแกการลงทนุผลิตมาเปนจํานวนมาก 

  สําหรับการกําหนดกฎเกณฑประสิทธิภาพ กระทําไดโดยประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 

2 ประเภท คือ                                            

   1. ประเมินพฤตกิรรมตอเนื่อง (Transition Behavior) คือ ประเมนิผลตอเนื่อง ซึง่

ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆพฤติกรรม เรียกวา “กระบวนการ” ของผูเรียนที่สังเกตจากการประกอบ

กิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคลไดแกภาระงานที่มอบหมายและกิจกรรมอื่นใดที่ผูสอน

กําหนดไว 

   2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธของผูเรียน 

โดยพิจารณาจากการทดสอบหลังเรียน 

    โดยกําหนดคาประสิทธิภาพ E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 คือ

ประสิทธิภาพของผลลัพธและอธิบายวิธีคาํนวณหาคา E1/E2 อยางงายไววา 

    สําหรับคา E1 คือ คาประสิทธิภาพของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ทําไดโดยเอา

คะแนนงานทกุชิ้นของนักเรียนแตละคนมารวมกนั แลวหาคาเฉลี่ยและเทยีบสวนเปนรอยละ สําหรับคา E2 

คือ คาประสิทธิภาพของผลลพัธจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียน ทําไดโดยเอาคะแนนของนักเรียนทั้งหมด

มารวมกันแลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนเปนรอยละเพื่อหาคารอยละ 

    การกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนัน้ควรพิจารณาตามความเหมาะสม โดย

ปกติเนื้อหาที่เปนความรู ความเขาใจและเนื้อหาที่เปนวิชาทักษะใชเกณฑ 80/80, 85 / 85 และ 90/90 
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  การที่จะกลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมานั้นไดผลดี มีประสิทธิภาพ

หรือไมนั้นพิจารณาจาก 

   1. การวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยทาํการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2. การประเมนิผลบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องใด  ๆ

ก็ตามจําเปนตองมีการประเมินผลเสียกอน เพื่อเปนการควบคุมคุณภาพของสื่อนั้น 

 สรุปไดวา การหาประสิทธิภาพของสื่อนั้น คือ การตรวจสอบและหาขอผิดพลาดในการผลิตสื่อ 

แลวนําไปทดลองกับกลุมทดลองหลายครั้ง จนไดคุณสมบัติของส่ือตามเกณฑที่กําหนด เพื่อการประกัน

คุณภาพของสื่อ หรือเรียกไดวามีประสิทธิภาพและคุมคากับการศึกษา 

 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเปนการนําเสนอเนื้อหา โดยใชตัวอกัษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหวดวย

สีสันที่สวยงาม และเสียงไปพรอมๆ กัน ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจมากขึ้น มีนักวิชาการไดใหความหมาย

ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไวดังนี ้

  ยืน ภูวรวรรณ (2539: 159) กลาวถึงมัลตมิีเดียวา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา 

ส่ือ มัลติมีเดีย จึงหมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลางคือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช 

เชน ขอมูลที่ตองการ  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และอ่ืนๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 

  ศรีศักดิ์ จามรมาน (2539: 4) อธิบายวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ การรวมกันในระบบ

ดิจติอลที่สรางขึ้นโดยการผสมผสานกันระหวาง เสียง วีดทิัศน ขอความ ตัวอักษรกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 

และการรวมกนัทาํใหเกิดการปฏิสัมพันธโตตอบกันบนระบบคอมพิวเตอร 

  กิดานนัท มลิทอง (2539: 292) กลาววา มัลติมีเดีย คอื ส่ือหลายแบบ เปนวิธีการที่ใช

คอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศในการใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ เชน ภาพกราฟก  

ขอความ และเสียง โดยเนนการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 

  สานิตย กายาผาด (2542: 21) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถรวมเอาสื่อไมวา

จะเปนขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดทิัศน และเสียง เขาไวในตัวคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จึง

สามารถใชเพื่อการนําเสนอแทนสื่อชนิดตางๆ ไดเปนอยางดี  

  ธนะพัฒน ถึงสุข และ ชเนนทร สุขวารี (2538: 11) กลาวถึงมัลติมีเดียวา หมายถึง การรวม

การทาํงานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิง่ (Still  

Image) และ วีดิทัศน (Video) มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 
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  ทักษิณา  สวนานนท (2530: 207) กลาววา มัลติมีเดียคือ การใชส่ือหลายประเภทรวมกัน

โดยเฉพาะ หมายถึง ส่ือที่จะชวยในการเรียนรู เชน คําอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความแลวมีภาพ และ

เสียงประกอบ  เชื่อวา จะชวยใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน 

  กรีน (Green.  1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมา

ควบคมุส่ือตาง  ๆ เพือ่ใหคอมพิวเตอรมาทาํงานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพือ่นาํเสนองานที่เปนขอความ  

ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่เขามารวม

ในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหาวิธีการเรียนและการประเมินผล            

  ไท (Tai. 1993) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถงึ การใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมาย

โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอสอบ ภาพศิลป เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร 

และภาพที่ถายจากของจริงดวยวีดิทัศน 

 จากความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

เปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน วีดิทัศน เสียง ขอความ ภาพนิ่ง  

ภาพเคลือ่นไหว มาใชงานแบบผสมผสานกันเพือ่ใหคอมพิวเตอรสามารถทาํงานแบบมีปฏิสัมพนัธโตตอบ

กับผูใชได ทําใหการเรียนการสอนและการนาํเสนอมีชวีิตชวีา ซึง่จะมีสวนชวยใหการเรยีนรูมีประสิทธภิาพ

เพิ่มมากขึ้น 
 3.2 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
  ปจจุบันคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีคุณคา มปีระโยชนตอผูเรียนและผูสอนหลายประการ กลาว

โดยสรุปไดดังตอไปนี้ 

   1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สงเสริมใหผูเรียนเรียนตามเอกัตภาพ 

   2. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีการปอนกลับ (Feedback) ทันที มีสีสัน ภาพและเสียง 

ทําใหผูเรียนเกดิความตื่นเตน ไมนาเบื่อ 

   3. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชวยใหผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําแลวซ้าํอีกกี่คร้ังก็ไดตาม

ความตองการ 

   4. คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ยึดผูเรียนเปนสําคญั (Student Center) ซึ่งการเรียนการสอน

อ่ืนยึดครูเปนสําคัญ (Teacher Center) ไมคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน 

   5. คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เปดโอกาสใหมกีารโตตอบ ชวยใหผูเรียนพอใจและผูเรียน

ยังสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได 

   6. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีสวนชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหามากขึ้น  

การแกปญหาตางๆ ไดรวดเร็วขึ้น 

   7. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 
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   8. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถสอนมโนทัศนและทักษะขั้นสูง ซึ่งยากแกการสอน

โดยครู หรือเรียนจากตํารา การจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอร จะชวยใหผูเรียนเรียนไดงายขึ้นและ

ดีกวาการเรียนจากครู 

   9. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชวยใหผูเรียนไดเรียนเปนขั้นตอนทีละนอย จากงายไปหายาก 

ทําใหเกิดความแมนยําในเนือ้หาวิชาที่เรียน 

   10. คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ชวยสรางนิสัยความรับผิดชอบใหเกิดในตวัผูเรียน เพราะ

ไมเปนการบังคับผูเรียนใหเรียน  แตเปนการเสริมแรงอยางเหมาะสม 

   11. คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ทําใหผูเรียนเรียนไดดีกวา และรวดเร็วกวาการสอนตามปกติ 

ลดการสิ้นเปลืองเวลาของผูเรียนลง 

   12. คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย สามารถสรางแรงจงูใจในการเรียนของผูเรียน เพราะคอมพิวเตอร

เปนสิ่งแปลกใหม 

   13. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถยืดหยุนตารางเรียนไดตามสถานที่ ที่สะดวกไมวา

จะเปนที่โรงเรียนที่บานหรือที่ทํางานก็ไดและมีเกณฑการปฏิบัติเฉพาะ 

   14. คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ชวยฝกใหผูเรียนคดิอยางมเีหตุผล เพราะตองคอยแกปญหา

อยูตลอดเวลา 

   15. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหผูเรียนไดเรียนแบบ Active Learning 

   16. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติ 

   17. คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ทาํใหผูเรียนไมสามารถพลิกดูคาํตอบไดกอน จงึเปนการบังคบั

ผูเรียนใหรูจริงกอนจึงจะผานบทเรียนไปได 

 ดังนัน้ประโยชนของคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี จงึเปนการนาํคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีมาใชประกอบ 

การเรียนการสอน เปนบทเรียนที่เอ้ือใหผูเรียนรูหรือฝกทกัษะดวยตนเอง เพือ่ใหเขาใจเนื้อหาบทเรยีน และ

สนกุสนานกับการเรยีนรูอยางมีปฏิสัมพนัธ และเกิดการเรียนรูรวมกนั สามารถสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน

เปนอยางดี  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถประเมินความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติไดดวย 
  ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
   การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในการเรียนการสอนมีขอดีและขอจํากัด (กิดานนัท  

มลิทอง.  2543: 285 – 286) ดังนี ้
   ขอดี 
    1. บทเรียนในลักษณะของสื่อประสมตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และ

เสียงที่ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเต็มที่ในชองทางของการสื่อสาร และไดเนื้อหาความรูเพิ่มมาก

ข้ึนกวาเดิม 



 14 

    2. การใชจุดเชื่อมโยงหลายมิติ ทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมตอความคิดจากเนื้อหา

บทหนึ่งไปยังเนื้อหาที่เกี่ยวของกันไดงาย 

    3. เปดโอกาสใหผูเรียนสาํรวจขอมูลตามความสนใจของแตละคนไดดวยตนเอง ใน 

ลักษณะการศึกษารายบุคคล และชวยใหมีการจัดโครงสรางการเรียนรูในการคนพบของตนเองได 

    4. ผูสอนและผูเรียนสามารถรวมมือกันผลิตบทเรียนจากซอฟตแวรโปรแกรม และ

ผูเรียนเองก็สามารถใชโปรแกรมเหลานั้นในการทํางานตางๆ ไดสะดวก 
   ขอจํากัด 
    1. ถาบทเรียนนั้นไดรับการออกแบบที่ไมพอดี อาจทําใหผูเรียนหลงวนเวียนอยูใน

เนื้อหาได 

    2. ผูเรียนที่มีลักษณะตองพึ่งพาผูอ่ืนในการเรยีนรู จะรูสึกสบัสนในการเรียน หรือ

อาจจะไมสามารถตัดสนิใจเองไดวา ตองสืบคนขอมลูมากเทาใดจงึจะเพยีงพอเนือ่งมาจากไมมีผูใหคาํแนะนาํ 

    3. ซอฟตแวรโปรแกรมชั้นสูงอาจยากในการใชงาน เนื่องจากตองใชการเขียนสคริปต

รวมดวย 

    4. เนื่องจากเนื้อหาของสื่อหลายมิติ มีลักษณะไมเปนเสนตรง ซับซอน และมุงใน

เร่ืองการใหสืบคน  จงึทําใหเสียเวลามากในการสรางบทเรียนในลกัษณะนี ้

 จากความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ประกอบกับศักยภาพของระบบขอมูล

ซึ่งพัฒนาโลกสูยุคของขอมูลขาวสาร  จนเปนเหตุใหแนวทางในการพฒันาดานการศึกษากาวตามไปเปน

ลําดับ ดวยการประยกุตใชคอมพวิเตอรใหสามารถนาํเสนอขอมูลทีจ่ําเปนตอการเรยีนรูไดทุกรูปแบบทกุระดับ  

ในลักษณะของตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว เสียง ภาพจําลอง รวมถึงวีดิทัศน เพื่อชวยใหกระบวนการ

เรียนรูมีชีวิตชวีานาสนใจ ชวนใหติดตามหรือที่เรียกวามัลติมีเดีย (Multimedia) ซึ่งตรงกับศัพทบญัญัติ

ของราชบัณฑิตยสถานวา 1) ส่ือผสม  2) ส่ือหลายแบบ (กิดานันท มลทิอง.  2543: 255) มัลติมีเดีย เปน

การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอสารสนเทศ โดยใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการนําเสนอไมวา

จะเปนขอความ ภาพนิ่ง กราฟก ภาพเคลือ่นไหว เสียง และวีดิทัศนผสมผสานกันอยางเปนระบบ ทั้งใน

ลักษณะของไฮเปอรเทกสและไฮเปอรมีเดีย เพื่อส่ือความคิดไปยังผูใชอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้

ตองมีปฏิสัมพนัธโตตอบระหวางผูใชโปรแกรม ซึ่งโดยทัว่ไปสื่อดังกลาวมักปรากฏในรปูของ ซีด-ีรอม 
 3.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
  การพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีผลกระทบตอคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) กลาวคือ เดิมที

โปรแกรมบทเรียน (Courseware) คอมพิวเตอรชวยสอน จะนําเสนอลักษณะเดียวกันกับสไลดที่มีเพียง

ขอความกับภาพนิง่เทานั้น แตตอมาไดพัฒนาเปนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในลักษณะของมัลติมีเดีย
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ปฏิสัมพันธ เพือ่ชวยในการเรียนการสอนและการนําเสนอ ดังนั้นบทเรียนมัลติมีเดีย จึงตองประกอบดวย

องคประกอบตางๆ (Green.  1993: Linda.  1995: 8 – 9) ดังนี ้

   1. ขอความ (Text) ตัวหนงัสือและขอความสามารถสรางไดหลายรูปแบบ หลายขนาด  

ออกแบบใหเคลื่อนไหวไดอยางนาสนใจ สวยงามตามความตองการ หรือเนนใหสามารเชื่อมโยงในลักษณะ

ของไฮเปอรเท็กส (Hypertext)  ไดอีกดวย 

   2. เสียง (Sound) เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เสียงในระบบ

มัลติมีเดยีเปนสัญญาณดิจิตอล ดงันัน้จงึตองเปลีย่นแปลงรูปแบบเสยีงจากสัญญาณอนาล็อกมาเปนดิจิตอล

กอน แฟมเสียงในระบบแมคอินทอช นิยมใชชื่อแฟมที่ลงทายดวย AIF หรือ SND สวนในระบบวินโดว

นิยมใช  NID หรือ WAV แฟมประเภท MID นั้นจะเปนการสังเคราะหเสียงเพื่อสรางเสียงขึ้นมาใหมจึงจะ

ทําใหแฟมมีขนาดเล็กกวาแฟม WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา (กิดานันท มลิทอง.  2543: 272) 

   3. ภาพ (Picture) มี 2 ประเภท 

    3.1 ภาพนิ่ง (Still Picture) กอนที่ภาพวาด ภาพถาย หรือภาพตางๆ จะเปนภาพนิ่ง

นําเสนอบนคอมพิวเตอรนั้นภาพเหลานี้ตองเปลี่ยนรูปแบบกอน ซึ่งสามารถสรางโดยใชเครื่องแสกนภาพ  

หรือจะใชโปรแกรมสรางภาพขึ้นมา รูปแบบภาพที่นิยมใชมี 2 แบบ คือ แบบกราฟก แผนที่บิต ซึ่งชื่อแฟม

ลงทายดวย .gif,  tiff และ .bmp และแบบกราฟกเสนสมมติชื่อแฟมลงทายดวย .eps,.wmf และ .pict  

(กิดานันท มลทิอง.  2543: 271) 

    3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) การนาํภาพนิง่ที่ตอเนื่องกันมา แสดงติดตอกัน

ดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจํา เปนจํานวนมาก

จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณใหมหีนวยความจาํนอยลง เรียกวา Video Compression หรือที่

รูจักกันด ีคือ MPEG : Moving  Picture  Expert Group ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสยีง 

   4. การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ (Interactive) หรือสวนประสาน เพื่อนําขอมูลตางๆ มา

รวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวยโปรแกรมสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําเปนตองสรางสวนประสานเพื่อให

ผูใชเลือกที่จะเขาสวนใดสวนหนึ่งของการนาํเสนอเพื่อศึกษาตามความพอใจ 

   5. วีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคต จะเกีย่วของกับการนําเอาภาพยนตรวีดิทัศน

ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวย

เวลาจรงิที ่จํานวน 30 ภาพตอวินาท ีในลกัษณะนีจ้ะเรยีกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital  Video) คุณภาพ

ของวีดิทัศนดิจิตอล จะทัดเทียมกับคุณภาพที่เหน็จากจอโทรทัศน ดังนั้นวีดทิัศนดิจติอลและเสียง จึงเปน

สวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทศันสามารถนําเสนอไดทันทีดวย

จอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดผานการดเสียง (Sound Card) 
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 3.4 ระบบของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ปจจุบันมัลติมเีดียเปนนวัตกรรมที่มกีารเตบิโตขึ้น ทัง้ดานซอฟตแวรและฮารดแวร ราคาของ

มัลติมีเดยีพีซถีูกลงอยางมาก ในขณะที่ประสิทธิภาพในดานของภาพ เสียงและการนาํเสนอวีดทิัศนไดรับ

การพัฒนา จนมีคุณภาพสงูขึ้นมากกวาเดิม ทําใหคอมพิวเตอรในปจจุบันมีศักยภาพดานมัลติมเีดยีสูง

และผูผลิตคอมพิวเตอรก็รองรับการนําเสนอซอฟตแวรในรูปมัลติมีเดียมากขึ้นดวย สามารถใชงายขึ้น รวมทั้ง

ในวงการศกึษาก็สามารถนาํประโยชนดงักลาวของคอมพวิเตอรไปพฒันาโปรแกรมประยุกตทางการศกึษา

ไดหลากหลายขึ้นจากเดิมทีเ่ปนเพียงบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบของมัลติมเีดีย โดยหลักๆ จะ

ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบ  ดงันี ้

   1. คอมพิวเตอรทีใ่ชเปนมัลติมีเดียนั้นจําเปนตองมีระบบ เพือ่ใหสามารถใชประมวลผล   

ใชควบคุมตัดตอและแกไขขอมูลภาพ เสียงและสามารถนําเสนอภาพและเสียงที่มีคณุภาพดี จึงจาํเปน 

ตองมีการยกระดับปรับเปลี่ยนอุปกรณที่สนับสนุนระบบมัลติมีเดีย ซึ่งเรียกวา Multimedia Upgrade Package 

เครื่องคอมพิวเตอรที่ติดต้ังชุดมัลติมีเดียไวแลวนั้น จะเรียกวามัลติมีเดียพีซี (Multimedia PC) โดยใชชื่อ

ยอวา MPC 

   2. การดเสียง (Sound Card) การดเสียงเปนฮารดแวรอีกตัวหนึ่งที่ขาดไมไดสําหรับ

ระบบมัลติมเีดีย เพราะในปจจุบันซอฟตแวรที่ออกมารองรับงานประเภทนี้ จะมเีสียงดนตรี เสียงประกอบ

ตางๆ เขามารวมอยูในซอฟตแวรดวย เชน ซอฟตแวรสารานุกรม ซอฟตแวรเกม เปนตน โดยปกติการดเสียง

ที่ผลิตออกมานั้น ตองสามารถเลนไฟลขอมูลที่เก็บอยูในรูปของ Waveform (WAV) ซึ่งเทคนิคที่ใชเก็บ

ขอมูลเสียงดังกลาวนี้เรียกวา PCM (Pulse Code Modulation) ซึ่งเปนขอกําหนดของ MPC เชนกัน 

   3. การดวีดิทัศน (Video Card) ทาํหนาที่เปลีย่นสัญญาณ วีดิทัศนใหสามารถแสดง

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

ใชหนวยความจําแบบฮารดดสิก ปจจุบนัมจีําหนายในทองตลาดมากมายใหไดเลือกใชตามความตองการ 

เชน Video Blaster Real Magic, MPEG Master เปนตน 

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

และสรางภาพไดสูงกวาจอโทรทัศนทั่วๆ ไป และตองไมสะทอนแสง มีการกระจายสทีี่ต่าํ (Low Emission) 

ควรเปนแบบ Non-interlace เพื่อใหไดจอภาพนิ่ง สบายตา ควรเปนจอภาพขนาด 15 นิ้ว เปนอยางต่ํา  

จอรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้าํเงนิ และสามารถทําการผสมสีตามความเขมของสี

ทั้งสามดังกลาว ไดมากถึง 16 ลานสี 

   5. เครื่องเลนซีด-ีรอม (CD-ROM Drive) เปนฮารดแวรรวมอยางหนึง่ทีค่วบคุมโดย

คอมพิวเตอร เพื่อการอานขอมูลที่ถูกบันทึกอยูในแผนซีดี-รอม และแผนซีดี-รอมดังกลาวนี ้จะมีคุณลักษณะ

คือ หนา 1 มลิลิเมตร มีขนาดเสนผานศูนยกลาง 12 เซนติเมตร ความจุในการบันทึกขอมูลมีประมาณ 
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550 MB 650 MB 680 MB มีความเร็วสงถายขอมูลตั้งแต 150 KB/sec 300 KB/sec 600 KB/sec และ

ความเร็วในการเขาถึงขอมูล 

  ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเมื่อเปรียบเทียบกับสื่อชนิดอ่ืนๆ มดีังนี ้

   1. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอมๆ กนั ทั้งการดูและการฟง 

   2. สามารถใหขอมูลจํานวนมากๆ ทาํใหงายตอการทําความเขาใจ 

   3. สามารถใหขอมูลปอนกลับ และใหมกีารปฏิสัมพันธ ทําใหผูใชรูสึกมีสวนรวมใน

การทาํกิจกรรมในการเรียนการสอน 

   4. การรับรูทั้งตาและหู ประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตรงตอ

ผูใชเปนผลใหสามารถเรยีนรูและเขาใจเนือ้หาไดอยางลกึซึ้ง 

   5. การผลิตและการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความยืดหยุนสูงสามารถปรับเปลี่ยน

เนื้อหาขอมูลไดหลายครั้งโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมากนัก ทําใหผูผลิตและพัฒนาสามารถทดลอง

ทําไดหลายๆ คร้ัง เพื่อใหไดส่ือที่มีคุณภาพมากขึ้น 

   6. สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณที่ดีทั้งดานผูผลิตและผูใชประโยชน

จากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.5 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นักการศกึษาไดจําแนกลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรออกเปนแบบตางๆ ซึ่งสามารถสรุป

ไดดังนี้ (กิดานันท มลิทอง.  2539: 292) 

   1. บทเรียนสอนหรือทบทวน เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ผลิตขึ้น

เพื่อเปนสื่อการเรียนการสอน 

   2. แบบฝกและปฏิบัติคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม ผลิตขึ้นเพื่อการฝกอบรม 

   3. การสรางสถานการณจําลอง บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลอง

สถานการณจริงขึ้นใหแกผูเรียนไดศึกษาพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพื่อฝกทักษะและการเรียนรู 

   4. การแกปญหา บทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหผูเรียนจะตองพยายามที่จะหาวิธีแกปญหา 

จะเนนใหฝกการคิด การตัดสินใจ 

   5. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียเพื่อความบนัเทิง ผลิตเพื่อความบนัเทิง เชน ภาพยนตร 

การตูน เพลง 

   6. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการคนควา เปนการรวบรวมความรูตางๆ 

   7. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด 
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 3.6 ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียที่ชวยในการเรยีนรู และการเรยีนการสอน 
(Ambrose.  1991: 51 – 54) 

  1. การควบคุมโดยผูเรียน หมายถึง การที่ผูเรียนเปนผูดําเนินการควบคุมส่ิงที่เรียนดวยตนเอง

เปนลักษณะที่ดีลักษณะหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถทําได คือ เปดโอกาสใหผูเรียน

ไดควบคมุกิจกรรมการเรียนของตนเองได ผูเรียนจะไดรับการสนับสนนุใหตดัสินใจหรือเลือกเสนทางการเรยีนรู

ดวยตนเอง ไมวาเลือกเรียนตามที่ผูสรางบทเรียนแนะนาํใหเลือก หรือเลือกทางใหมเองหรือผสมผสาน

ระหวางสองทางเขาดวยกัน ซึ่งลักษณะที่ไมเปนเสนตรงของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนจดุแข็ง

อันหนึ่ง ทั้งนี้เพราะในโลกแหงความเปนจริงการเรียนรูไมไดถูกจัดเตรียมไวใหกอนตามลําดับข้ันหรือเปน

เสนตรง ผูเรียนตองเปนผูที่ตองทําหนาทีห่รือรับผิดชอบในการรวบรวมการจัดการและการวิเคราะหขอมูล

สารสนเทศดวยตนเอง 

  2. การเชื่อมโยงความสัมพนัธกนัระหวางความรู ในการใชบทเรียนสิ่งพิมพนัน้ มีการนาํ

เทคนิคตางๆ มาใชมากมาย เพื่อชวยในกระบวนการคิด เชน สารบัญ ดรรชนี หัวขอ หมายเหตุ ขีดเสนใต   

เปนตน เคียสเลย (Kearsley.  1998; citing Ambrose.  1991) แนะนําวาควรจะมีการนําเอา  ภาคผนวก  

ตัวอยาง ขอมลูพืน้ฐาน ตนฉบับขอมูล รวมไปถึงบรรณานกุรม ซึ่งจะไดรับความสนใจหรือไมนั้น ข้ึนอยูกับ

ความสนใจของผูเรียน การสรางการเชื่อมโยงกนัระหวางความรูนัน้ เหมาะสมอยางยิง่ในการเรยีนการสอน

ที่มกีารเปรยีบเทียบแนวคิดไปมาระหวางกนั โดยการสรางทีค่ลายคลงึกนัแลวทาํการเชือ่มโยงไป มีการทาํนาย

วา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจจะเปลี่ยนวิธีการคิดของผูเรียนไปจากเดิม ในขณะที่ไดเรียนรูถึง

วิธีการที่ไมเปนเสนตรงในการเรียน ความรูสึกที่วาจะอยูในสวนใดของบทเรียนอาจไมใชประเด็นสําคัญที่

ยกขึ้นมาคิดอีกตอไป 

  3. กลยุทธใหมในการเรียนรู เปนแนวคิดของ แมชชิโอนินิ (Marchionini.  1998) กลยุทธ

เหลานี ้ตองการลักษณะที่ไมเปนเสนตรงของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียและศักยภาพในการใชรูปแบบ

ขอมูลที่หลากหลาย เชน ขอความ ภาพวีดิโอ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง และการยอมใหผูเรียน

เพิ่มสิ่งที่ตองการลงไปในระบบมัลติมีเดีย ซึ่งเรียกสภาพแวดลอมอยางนี้วา ส่ิงแวดลอมเลื่อนไหล (Fluid 

Environment) ที่ตองการใหผูเรียนตัดสินใจและประเมินความกาวหนาอยูเสมอๆ ส่ิงนี้ตองใหผูเรียนประยุกต 

ใชทักษะในการคิดในระดับที่สูงกวา 

  4. การพฒันามโนทัศน เคียสเลย (Kearsley.  1998; citing Ambrose. 1991) มีความเห็น

วา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะพัฒนาการเรียนรูไดดีข้ึน ดวยการเนนความสัมพันธระหวางแนวคิด

มากกวาการแยกแยะขอเท็จจริงออกเปนสวนๆ การเชื่อมโยงจะกอใหเกิดความสะดวกในการจําการสราง

มโนทัศน สรางความเขาใจ ตลอดจนเพิ่มการมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู มีการแนะนําสิ่งที่ตองการ

ทําวิจัยเพิ่มเติม คือ ใหมองวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ ผูประมวลความคิด (Idea Processor) 
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เปนวิธีหนึ่งในการสรางโครงสรางหลายมิติจากภายนอกซึ่งสะทอนใหเห็นแนวคิด หลักการ และการสราง

การเชื่อมโยงผูเรียนสามารถจาํเนื้อหาความรูจากบทเรียนสามารถหาความสัมพนัธของโหนด (node) ตางๆ 

และจัดการบทเรียนในขั้นที่เหมาะสมกับสถานการณการเรียนรู 

  5. การเกบ็รวบรวมและการวิเคราะหขอมลูเกี่ยวกบัพฤตกิรรมของผูเรียนโปรแกรมคอมพวิเตอร

สามารถทาํการบันทึกการตอบสนองของผูเรียน เสนทางการเขาถงึขอมลูสวนตางๆ เวลาทีใ่ชในการเรยีนรู

ขอมูลอ่ืนๆ ซึ่งขอมูลเหลานี้สามารถนําไปวิเคราะหเพื่อชวยผูเรียน ผูสอน หรือออกแบบบทเรียนใชในการ

ปรับปรุงบทเรยีน ซึง่เปนไปไดที่ผูเรียนอาจหลงทางในการเขาถึงสวนตางๆ ของระบบดังที่เกิดข้ึนในงานวิจัย

ที่เกีย่วกับการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียกับการเรียนการสอน 
  ดวยศักยภาพของมัลติมีเดียที่ชวยใหผูใชสามารถใชส่ือการสอนในลักษณะประสม เพื่อสืบคน

ขอมูลที่เชื่อมโยงถึงกันไดหลากหลายรูปแบบ ไดอยางรวดเร็วนี้เอง จึงทําใหปจจุบันมีการใชมัลติมีเดียใน

รูปแบบตางๆ (กิดานันท มลทิอง.  2543: 285 – 286) ไดแก 

   1. การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 

   2. แผนวีดิทัศนเชงิตอบโต 

   3. การเรียนการสอนบนเว็บ (Web – based Instruction) 

   4. ความเปนจริงเสมือน 

   5. ปญญาประดิษฐและระบบผูเชี่ยวชาญ 

  สถาบันการศึกษาหลายแหงมกีารใชมัลติมีเดียในการเรียนการสอนในระดับช้ัน และวิชาตางๆ 

ตัวอยางเชน โรงเรียนฟอเรสตฮิลล เมืองแกรนด แรพิดส มลรัฐมิชิแกน สหรัฐอเมริกา ไดใชมัลติมีเดียตั้งแต

ป พ.ศ. 2533 เปนตนมา เชน ในชั้นเกรด 11 ครูและนักเรียนไดรวมกันสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เกีย่วกับการถกูทําลายของปาในเขตรอน โดยเริ่มตนดวยการคนควาหาเนื้อหาขอมูลจากหองสมดุแลวรวบรวม

ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว และเสียงจากแหลงคนควาตางๆ ในการบนัทกึขอมูล แลวทาํการสรางขอมูลโดย

การใช HyperCard  พรอมกับใชกับอุปกรณตาง  ๆในการบันทึกขอมูล การเสนอขอมูลและภาพตาง  ๆ ถูกเชื่อมโยง

โดย “ปุม” เพื่อใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยการเลือกเรียนและศึกษาเนื้อหาตามลําดับ

ที่ตนตองการ นอกจากนี้ยังมีการเขียนบทเรียนการสอนใชคอมพิวเตอรชวยในลักษณะสื่อหลายมิติ โดย

การใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ เชน Tool Book และ Author Ware ดวย ในประเทศไทยเองปจจุบันไดมี

ผูผลิตสื่อการสอนในลกัษณะสื่อหลายมิติออกมามากมายในแทบทกุวชิา และทกุชัน้เรยีนโดยบรรจุลงแผน

ซีดีรอมที่พบเห็นกนัมาก จะเปนการสอนวิชาภาษาไทย วิชาภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร เปนตน สําหรับ

เด็กเลก็ เชน ชดุคําศัพทไทย ชุดหัดอานไทย ตอภาพสัตว หาทีอ่ยูสัตว และโปรแกรมพิมพดีด ซึง่เปนประโยชน
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ในการเรียนรูภาษาไทยและใหความเพลิดเพลินไปในตัว หรือแมแตการเตรียมสอบเขามหาวิทยาลัยก็ตอง

มีการนําเนื้อหาวิชาตางๆ พรอมขอสอบปที่ผานมาบันทกึลงแผนซีดี เพื่อใหซื้อไปฝกเตรียมพรอม 

  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูขอมูลจากบทเรียนไดมากมาย

หลายประเภทในลักษณะตางๆ กัน ดังที่ คินซีและเบอเดล (กิดานันท มลิทอง.  2543: 285) ไดสรุปไวดังนี ้

   1. เรียกดูความหมายของคาํศัพท (Glossary) ที่ผูเรียนยังไมเขาใจไดทันท ี

    2. ขยายความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนดวยการ 

    2.1 ดูแผนภาพหรือภาพวาด 

    2.2 ภาพถาย  ภาพนิง่  และภาพเคลื่อนไหวทีบ่ันทกึจาก Video 

    2.3 ฟงเสยีงคําอธบิายที่เปนเสียงพูด  หรือเสยีงดนตรี  เสียง Special effect 

   3. ใช note pad ที่มีอยูในโปรแกรมเพื่อบันทกึใจความสาํคญัของบทเรียน 

   4. ใช drawing tablet ที่เปนเครื่องมือสําหรับการวาดภาพในโปรแกรมนั้นสําหรับวาด

ของตนเพือ่ใหเขาใจบทเรียนไดงายยิง่ขึน้สามารถเชื่อมโยง (link) ขอมูลตาง  ๆที่สนใจขึน้มาอานหรือดูเพิ่มเติม

ไดโดยสะดวก ใช system map เพื่อดูวา ขณะนี้กาํลังเรียนอยูตรงสวนใดของบทเรียน และเพื่อชวยในการดู

วาจะเรียนในสวนใดของบทเรียนตอไป 
 3.7 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การออกแบบระบบการเรียนการสอนตามแนวทาง Constructivists ซึง่ใชกับส่ือการเรียน

การสอนที่มีลักษณะแบบมัลติมีเดีย คอื มกีารเชื่อมโยงสื่อหลาย  ๆประเภท เชน ขอความ ภาพนิง่ ภาพกราฟก  

ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวเหมือนจริง เสียง และเสียงประกอบ เปนตน โดยการนําเสนอในแบบหลายมิติ 

  ระบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย ไดพัฒนาขึ้นตามแนวทฤษฎี Cognitive Flexibility 

Theory ของ สไปเออร อาร เจ และคณะ (Jonassen.  1997) การออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบ

มัลติมีเดีย จึงมีความแตกตางจากการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดียเหมาะสําหรับ 

   1. การออกแบบการเรยีนการสอนที่ส่ือในการเรยีนมหีลากหลายประเภท และการเชื่อมโยง

องคความรูแบบหลายมิติในรูปแบบที่ซับซอน ซึ่งเปนในลักษณะที่พบในเว็บเพจ 

   2. การออกแบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย เปดกวางใหโอกาสใหผูเรยีนที่จะเขาสู

องคความรูตามที่ตองการหรือสนใจภายใตเขตความรูที่กําหนดในวัตถุประสงคของการเรียนการสอน 

   3. การออกแบบการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดยีใหความสาํคัญกับเปาหมายการออกแบบ 

และวัตถุประสงคของผูเรียนพอๆ กัน ซึง่ตางจากรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบเกา ที่ให

ความสําคัญกับเปาหมายการออกแบบเทานั้นคือ เนนใหผูเรียนไดรับความรูจากระบบการเรียนการสอน

ที่ไดออกแบบ ไมเนนความตองการ  ความอยากรูของผูเรียนที่ตองการจะไดจากระบบการเรียนการสอน 
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  การออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย (Hypermedia Instructional System 

Design) ที่เรียกวา เอชดีเอ็ม (HDM : Hypermedia Design Model) โดยใชความสามารถของภาษา 

HTML และโปรแกรมอานและประมวลผล HTML(Web Browser) ทําใหเราสามานําสื่อตางๆ เขามา

รวมกนับูรณาการใหเกิดเปนรูปแบบใด  ๆก็ได ตามที่ตองการนําเสนอในระบบอินเตอรเน็ตรูปแบบการออกแบบ

การเรียนการสอนแบบ HDM มีทั้งหมด 6 ข้ันตอน ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                           

ภาพประกอบ 2  ระบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย 

 

 
 3.8 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  เมื่อผูผลิตความคิดและความตองการที่จะสรรคสรางงานมัลติมีเดยีดวยความเชื่อที่วา เสียง 

ดนตรี ภาพสวยงาม ภาพวีดทิัศน จะเปนสิง่ที่ชวยทําใหผูเรียนสนใจตอบทเรียนหรืองานที่สรางขึ้นผูสราง

รวบรวมหวัขอความรู เพื่อ 

เชื่อมโยงเขาสูกรณี

กําหนดขอบเขตของ 

การเรียนการสอน 

กําหนดหัวขอ 

และแนวคิด 

ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการ 

เรียนโดยใชกรณีตัวอยาง 

ใหโอกาสผูเรียนในการ 

ตรวจสอบตนเอง 

กําหนดองคประกอบของกรณีตัวอยาง 

ที่เกีย่วของกับการเรียนการสอน 
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บทเรียนจะตองคาํนงึถงึเรื่องตางๆ ที่เกี่ยวของ เชน จุดประสงคและวัสดุอุปกรณที่ตองใชในงานศิลป อาท ิ 

เทปวีดทิัศน เสียงดนตร ี เอกสาร รูป ตราสัญลักษณ วาม ีและมีเพียงพอหรือไม ส่ือที่จะใชเกบ็คืออะไร 

จะตองเก็บขอมูลขาวสารมากนอยเพียงใด อุปกรณที่ผูใชมีอยูมีอะไรบาง ความสามารถ และทักษะในการใช

ซอฟตแวรและฮารดแวร สามารถทําไดโดยลาํพงัคนเดียวหรือไม มีใครที่จะใหความชวยเหลือไดบาง ซอฟตแวร

สําหรับสรางมัลติมีเดียมีอะไรบางมีเวลาเพียงใด มีงบประมาณเทาใด 

  ซึ่งในการที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จะใชในการเรียนการสอน หรือฝกอบรม

คงไมแตกตางกับงานโปรแกรมอยางอื่นมากนัก ทีห่ลังจากมีการกาํหนดเปาหมายของโครงการแลววาหัวขอ

งานที่จะพัฒนาคืออะไร วัตถุประสงคที่ตองการคืออะไร ผูใชกลุมเปาหมายเปนใคร และผลที่คาดวา จะ

ไดรับคืออะไร ข้ันตอนตอไปผูพัฒนาจะดาํเนินการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ดังขั้นตอนการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 5 ข้ันตอน ดังตอไปนี้ (ฐิตาพร กําเนิดรัตน.  2544: 29 – 34)  
   1. การวิเคราะหเนื้อหา 
   การวิเคราะหเนื้อหาเปนขั้นตอนแรกของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย นับวา

มีความสําคัญอยางยิ่ง เนื่องจากผลที่ไดจากขั้นตอนนี้จะสงผลถึงขั้นตอนตอๆ ไป ถาการวิเคราะหเนื้อหา

ไมสมบูรณจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไมมีประสิทธิภาพที่จะนาํไปใชงาน ตาม

วัตถุประสงคได ข้ันตอนนี้จึงตองกระทําดวยความรอบคอบและตองใชขอมูลจากแหลงตางๆ เขาชวย รวมทั้ง

ตองอาศัยผูเชีย่วชาญตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห เร่ิมต้ังแตการพจิารณา

หลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค การเลือกสื่อ การกําหนดขอบขายเนือ้หา และการกาํหนดวิธกีารนาํเสนอ  

ตามรายการทีจ่ะตองกระทํา ดังตอไปนี ้
   1.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
    เนื้อหาในบทเรยีนที่ไดมาจากการวเิคราะหรายวิชา และเนือ้หาของหลกัสตูร รวมถงึ 

แผนการเรียนการสอน และคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบในการสอนแตละวิชา

หลังจากไดราบละเอียดของเนื้อหามาแลว ใหกระทํา ดังนี ้

    1.1.1 นํามากาํหนดวัตถุประสงคทัว่ไป 

    1.1.2 จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนือ่งกัน 

    1.1.3 เขียนหัวขอเร่ืองตามลําดับเนื้อหา 

    1.1.4 เลือกหวัขอและเขียนหัวขอยอย 

    1.1.5 เลือกหวัเรื่องทีจ่ะนาํมาสรางบทเรียน 

    1.1.6 นําเรื่องที่เลือกมาแยกเปนหัวขอยอย แลวจัดลําดับความตอเนื่อง และความ 

สัมพันธในหัวขอยอยของเนือ้หา 
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   1.2 กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
    วัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะบงบอกถึงสิ่งที่คาดหวัง ผูเรียน

จะแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมาหลังจากสิน้สุดการเรียนรู โดยที่พฤติกรรมนั้น จะตองวัดได หรือสังเกตได  

คําที่ระบุในวัตถุประสงคประเภทนี้จึงเปนคํากริยาที่ชี้เฉพาะ เขน อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห 

เปนตน โดยนําเนื้อหาและกิจกรรมที่ไดจากการวิเคราะหที่ผานมาซึ่งสอดคลองกับหัวขอเร่ืองยอยที่จะมา

สรางเปนบทเรยีน มาพิจารณาสรางเปนวตัถุประสงค 
   1.3 การวิเคราะหสื่อและกจิกรรมการเรียนการสอน 
    การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นตอนนี้จะยึดตามวัตถุประสงค

ของบทเรียนเปนหลัก โดยมีรายละเอียด ดังนี ้

    1.3.1 กําหนดเนือ้หา กจิกรรมการเรียน และสงักปัของเนื้อหาทีค่าดวา จะใหผูเรียน

ไดเรียนรู 

    1.3.2 เขียนเนื้อหาสัน้ๆ ทกุหวัขอยอยใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

    1.3.3 เขียนสังกัปของเนื้อหาทุกหัวขอยอย จากนัน้จึงทําการจัดลําดับตามลําดับข้ัน

ดังนี้ บทนํา ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม ความตอเนื่องของเนื้อหาแตละเฟรม ความยากงายของเนื้อหา  

และเลือกกําหนดสื่อที่จะชวยใหเกิดการเรียนรู พิจารณาในแตละกิจกรรมวาตองใชส่ือชนิดใด และระบุลงใน

กิจกรรมนัน้ 
   1.4 การกาํหนดขอบขายของบทเรียน 
    กาํหนดขอบขายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ การกําหนด ความสัมพนัธ

ของเนื้อหาแตละหัวขอยอย ในกรณีที่เนื้อหาเรื่องดังกลาวแยกเปนหัวเรื่องยอยหลายๆ หัวขอ จําเปนตอง

กําหนดขอบขายของบทเรียนแตละเร่ือง เพื่อหาความสัมพันธกนัระหวางบทเรียนจะไดทราบถึง แนวทาง

ขอบขายของบทเรียนที่ผูเรียนจะเรียนตอไป 
   1.5 การกาํหนดวธิีการนําเสนอ 
    การนาํเสนอเนือ้หาในขัน้ตอนนี้ ไดแก การเลือกรูปแบบการนําเสนอเนือ้หาในแตละ

เฟรม วาจะใชวิธีการแบบใด โดยสรุปผลจากขั้นตอนที่ 1.3 และ 1.4 นํามากาํหนดเปนรูปแบบการนําเสนอ  

เปนตนวา การจัดวางตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบแสดงภาพกราฟกบนจอภาพ และการ

ออกแบบเฟรมตางๆ ของบทเรียน 
  2. การออกแบบบทเรียน 
   การออกแบบบทเรียน  ในขั้นตอนนี้ อาจหมายถึง  การเขียนบทดําเนินเรื่อง และผังงาน

บทดําเนินเรื่อง หมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา แบงออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงค

และรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปนเฟรมยอยๆ เรียงตามลําดับต้ังแตเฟรมที่ 1 จนถงึเฟรมสุดทายของ

บทเรียนบทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะของภาพและเงื่อนไขตางๆ โดยมีลักษณะ
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เชนเดียวกันกบับทสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร การเขียนบทดําเนินเรื่อง จะยึดหลักของ

ขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปนหลัก บทดําเนนิเรื่องจะใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียน

ในขัน้ตอไป ดงันัน้ในการสรางบทดาํเนนิเรือ่งจงึตองมีความละเอียดรอบคอบและสมบูรณเพื่อใหการสราง

บทเรียนในขัน้ตอนตอไปทาํไดงายและเปนระบบ อีกทัง้ยงัสะดวกตอการแกไขบทเรยีนในภายหลงั ผังงาน  

หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง ซึ่งเปนการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา

แตละเฟรมหรือแตละสวน ดังนั้นการเขียนบทดําเนินเรื่องและผังงานจึงตองทาํควบคูกนัไปขึ้นอยูกับผูออกแบบ

บทเรียนวา จะพิจารณาบทใดกอน อาจจะเขียนไปพรอมๆ กันได ในขั้นตอนมีกิจกรรมที่จะตองกระทํา  

ดังนี ้

   1. แสดงการเริ่มตน และจุดจบของเนื้อหา 

   2. แสดงการเชื่อมตอและการสมัพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 

   3. แสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตาง ๆ ของบทเรียน 

   4. แสดงเนื้อหา โดยใชแบบสาขาแยกขยาย หรือแบบเชิงเสน 
 3.9 การพัฒนางานคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 33 – 35) ไดกลาวถึงแนวทางในการพัฒนางานมัลติมีเดียไว

วา มีลําดับข้ันตอนที่เปนพื้นฐานสรุปได ดังนี ้

   1. ขั้นกระบวนการทางความคิด (Idea Processing) เมื่อเกิดประกายความคิดและ

ความตองการที่จะสรางงานมัลติมีเดียดวยความเชื่อที่วาเสียงดนตรี ภาพสวย ภาพวีดิทัศน จะเปนสิ่งที่

ชวยใหผูเรียนสนใจตอบทเรยีนหรืองานที่สรางขึน้ ผูสรางบทเรียนจะตองคิดตอไปถงึเรือ่งตางๆ ที่เกี่ยวของ  

เชน จุดประสงคและวัสดุอุปกรณที่ตองใชในงานศิลป ส่ือที่ใชเก็บคืออะไร จะตองเก็บขอมูลขาวสารมาก

นอยเพียงใด อุปกรณที่ผูใชมีอะไรบาง ความสามารถและทกัษะในการใชซอฟตแวรและฮารดแวรสามารถ

ทําไดโดยลําพังคนเดียวหรือไม มีใครที่จะใหความชวยเหลือไดบางซอฟตแวร สําหรับสรางมัลติมีเดียที่มี

อยูคืออะไร มีเวลาเพียงใด มีงบประมาณอยูเทาใด 

   2. ขั้นกระบวนการวางแผน (Planning) เปนการออกแบบโครงสรางเสนทาง เมื่อมี

การสรางผงัโครงสรางของงานจะทําใหไดสารบัญเรื่อง และรูปแบบการมปีฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางแผน

โครงสรางในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังนี ้

    2.1 แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่ง

ไปกรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสนเทศหนึ่ง ดังภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 3  ผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบเชิงเสน 

 
 
    2.2 แบบลําดับขั้น (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แยกแขนง ออกตาม

ธรรมชาติของเนื้อหา มีลักษณะดังแสดงในภาพประกอบ 3  

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 ผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบลําดับข้ัน 

   
 
    2.3 แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ 

ไมกําหนดขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะผังดังแสดงในภาพประกอบ 4 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5  ผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบไมเปนเชงิเสน 
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    2.4 แบบประสม (Composite) ใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ แตใน

บางครั้งอาจเปนไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลาํดบัเนื้อหา มีลักษณะผังดังแสดงใน

ภาพประกอบ 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 6 ผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบประสมแสดงการดําเนนิบทเรียน และวิธีการเสนอเนือ้หา 

       และกิจกรรม 

 

 

   3. ขั้นการผลิต (Production) กอนเริ่มลงมือในโครงการมัลติมีเดีย ควรจะตองตรวจสอบ

ฮารดแวรและซอฟตแวรที่จะใชพัฒนางาน ทบทวนการจัดการและบริหารในดานตางๆ ตอไปนี้ เชน เวลา

และความคิดทีทุ่มเทใหกบังาน ขนาดของ CPU, RAM และจอภาพที่จัดหาได มีพืน้ทีเ่ก็บงานบนฮารดดิสก

เพียงพอ มีระบบสํารองไฟลสําคัญไว มีระบบจัดตั้งชื่อไฟลที่ใชงาน และการจัดการแหลงขอมูลเอกสาร  

มีซอฟตแวรบทเรียนประพันธลาสุด มีโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ มีเสนทางและการติดตอส่ือสารกับผูใช มี

สถานที่สําหรับงานดานบริหารและจัดการงบประมาณ และการประชุม มีผูเชี่ยวชาญที่จะชวยเหลือในแตละ

ข้ันตอน  เปนตน 

    ในการพัฒนางานดานมัลติมีเดีย เพื่อการนําไปใชนัน้ ข้ันตอนที่สําคญัมาก กอน

การสรางงานมลัติมีเดียก็คือ ข้ันตอนของการสํารวจฮารดแวรที่ตองนาํไปใช และองคประกอบอืน่  ๆทีเ่กีย่วของ 

เชน งบประมาณ เวลา และอีกขั้นตอนหนึง่ก็คือการวางแผนในการออกแบบโครงสรางบทเรียนวาตองการ

รูปแบบงานลักษณะใด ใหเหมาะสมกับการนําไปใช ซึ่งขั้นตอนเหลานี้ผูสรางควรมีการศึกษารายละเอียด

ใหชัดเจนกอนการสราง 
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    การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
     1. จุดมุงหมายในการสอน หมายถึง จุดมุงหมายที่ผูสอนตั้งไวกอนสอนวาตองให

ผูเรียนเปลี่ยน แปลงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรู 

     2. การศึกษาภูมิหลังของผูเรียน หมายถงึ การที่ผูสอนตองทราบวาผูที่จะเรียนรู

มีพื้นฐานเกี่ยวกับวิชาที่จะเรียนมากนอยเพียงใด 

     3. กระบวนการเรยีนการสอน หมายถงึ กระบวนการที่ผูสอนกําหนดขึ้น เปน

ข้ันตอนตางๆ เพื่อใหสามารถเรียนรูไดอยางเขาใจ 

     4. การทดสอบ หมายถงึ การที่ผูสอนทดสอบผูเรียน หลังจากที่สอนวา เกิด

ความเขาใจหรือไม 

 สรุปไดวา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ควรจะมีการวางแผนการดําเนนิการที่ด ีมี

การประเมนิผลทกุขั้นตอนของการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ิมจากประเมินจุดประสงค ความถูกตอง

ของเนื้อหา การใชยุทธวิธกีารสอนและการออกแบบ ซึ่งรวมถึงการออกแบบบทเรียน และการออกแบบ

หนาจอภาพ ตลอดจนประเมินผลการใชงาน เพื่อใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสามารถนํามาใชจริงได 
 3.10 งานวจิัยที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ ไดมีการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ทั้งในประเทศและงานวิจัยตางประเทศ ดังนี ้

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

จังหวัดสมุทรสงคราม เพื่อใชสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา และหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียน

เทศบาลวัดประทุมคณาวาท อําเภอเมือง จงัหวัดสมุทรสงคราม จาํนวน 38 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย  

ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดสมุทรสงคราม สําหรับสอนระดับมัธยมศึกษา

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

  จุไรรัตน อินทรโอสถ (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การบวกเลข กลุมทกัษะคณติศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีจุดมุงหมาย

เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง การบวกเลข กลุมทักษะคณิตศาสตร  

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลปรากฏวา คุณภาพของ

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย จากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาอยูในระดบัดีมาก ดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพจากการทดลองเปน 90.67/92.72 

  ณรงค เอกจนี (2544: บทคัดยอ) ทําการศึกษาเรื่อง การพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง เครื่องดนตรีไทย ระดับชัน้ประถมศกึษาปที่ 6 มคีวามมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย
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ในรูปแบบของ CD-ROM เร่ืองเครื่องดนตรไีทย ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนมคีุณภาพอยูในระดับดี  

และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90.22/90.56  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

  นวลสกุล พวงบุปผา (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจําแนก

คําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 

85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม จังหวัดนนทบุรี จํานวน 

48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการศึกษาคนพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

การจาํแนกคาํในภาษาไทย วชิาภาษาไทย มีประสทิธิภาพ 91.22/88.33 ซึง่เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว 

  ปริตร แกวสวาง (2540) ไดทําการพฒันาหนงัสือเลมเลก็เชิงวรรณกรรมไปสูระบบมัลติมีเดีย 

บนซีดีรอม ในวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสอืเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมระบบ

มัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลีย่หลงัการเรียนสูงกวา

คะแนนเฉลีย่กอนการเรียนอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

  เยาวลักษณ สมวาส (2545: บทคัดยอ) ศึกษาคนควาเกี่ยวกับผลของการสอนซอมเสริม

โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โจทยสมการ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการศึกษาพบวา 

   1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  โจทยสมการ ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2 มีคาเทากับ 89.8/89.5 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด 

   2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียอยางมนียัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 

   ศศิธร ฤดีศิริศักดิ์ (2544: บทคัดยอ) ไดพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง 

การถายภาพบุคคล โดยมีจุดมุงหมายเพือ่พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียตามเกณฑ 

90/90 กลุมตัวอยางที่ใช เปนนักศกึษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (วิทยุ – 

โทรทัศน) และโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การประชาสมัพนัธ) สถาบนัราชภัฎราํไพพรรณี จนัทบุรี จํานวน 

30 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงาย ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 

เร่ือง การถายภาพบุคคล มีประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

   ศิวิภา อมรรัตนานุเคราะห (2544: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควาเรื่อง การพัฒนา

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต ชุดสัตว สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 4 มีจุดมุงหมายคือ หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดสัตว ใหไดตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90 และศกึษาเจคติของนกัเรยีนที่มีตอการเรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ชดุสัตว  

ในการศึกษาครั้งนี้ไดทําการทดลองจํานวน 3 คร้ัง ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

ชุดสัตว มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑที่กําหนด และจากการศกึษาเจตคติของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพวิเตอร 
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มัลติมีเดีย ชุดสัตว ปรากฏวา นักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับดีมาก 

   สกนธ เรืองนุม (2546: บทคัดยอ) ทําการศึกษาคนควาเรื่อง การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง เคร่ืองใชไฟฟาในบาน ขอองนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยมีจุดมุงหมาย

เพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องใชฟาฟาในบาน ผลการศกึษา

คนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึน้ มีประสิทธิภาพ 88.75/86.33 ตามเกณฑที่ตั้ง

ไวคือ 85/85 

   อมราพร ซี่โฮ (2549: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เร่ืองการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ในกลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตรระหวางกลุมทีเ่รียนรูดวยตนเองกับกลุมที่เรียนรูรวมกัน 2 วิธ ี ซึ่งผลของการ

วิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพเทากับ 1.02 ตามสูตรของเมกุยแกนส ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนของผูเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมที่เรียนรูรวมกันเปนคูโดย มี

พี่เลี้ยงสูงกวากลุมที่เรียนรูรวมกันเปนคูอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผูเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมที่เรียนรูรวมกันเปนคูโดยมีพี่เลี้ยงสูงกวา

กลุมที่เรียนรูดวยตนเองอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลสมัฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนดวย

บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนของกลุมที่เรียนรูรวมกันเปนคูสูงกวากลุมที่เรียนรูดวยตนเอง อยางไมมนีัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 

   เดโล (Delo. 1997) ไดทําการวิจัยเรื่อง การใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวชิา

คณิตศาสตร โดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย

ในวิชาคณิตศาสตร จากนั้นจึงปรึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุม ซึ่งเปนกลุมการสอนปกติ 2 กลุม  

และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวา นักเรียนทีเ่รียนจากกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม 

   ฟาบรี (Fabry.  1998) ไดทําการวิจัยเรื่อง การใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียปฏิสัมพันธทาง

การศึกษา โดยวิเคราะหผลกระทบมัลติมีเดียตอพุทธิพิสัยของนักเรียน โดยจํากัดการออกแบบซอฟตแวร

เพื่อสนับสนนุดานพทุธพิิสัย ประกอบดวย กราฟก ภาพถาย ไฮเปอรมีเดีย ขอความเปนเรื่องราว และ

กิจกรรมผลการวิจัยสรุปไดวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธมีศักยภาพสงเสริมการเรียนรูดานพุทธิพิสัยของนักเรียน  

สวนขอจํากัดและปญหาของการใชมัลติมีเดยีปฏิสัมพันธมี 2 ประการคือ ประการแรกองคประกอบของ

การออกแบบเปนอยางไร ประการที่สอง มีวิธีการใชในหองเรียนอยางไร 

   คลาสเซ็น (Klassen.  1999: 281 – A) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน

การเพิ่มทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียน ในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของมหาวิทยาลัยแหงฮองกง
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ผลการศึกษาพบวา นักเรยีนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้น และมีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ

ดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 จากเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จะเหน็ไดวาคอมพิวเตอร

ในระบบมัลติมีเดียเขามามบีทบาทสําคัญในทกุวงการ โดยเฉพาะปจจบุันการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร

ในระบบมัลติมีเดียเปนการรวม หรือประยุกตเอาความสามรถของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช ซึง่เปน

การเพิม่ศักยภาพใหกับบทเรยีน ในดานการเรียนรูประกอบกับมีการพฒันาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น

ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดยี มีความสะดวก สบายและงายยิง่ขึ้น ซึ่งจาก

งานวิจัยในดานการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นลวนแตใหประโยชนแกผูเรียน ไมวาจะเปนทางดาน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึง่มรีะดับสูงขึ้น หรือดานการประหยัดเวลา เนื่องดวยการพฒันาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีลําดับข้ันการพัฒนาอยางเปนระบบ  โดยเริ่มตั้งแตข้ันออกแบบ (Instructional Design) ข้ัน

การสราง (Instructional Development) และขั้นการทดลองใช (Instructional Implementation) ดังนั้น

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีความนาสนใจในการนําไปพัฒนาในเนื้อหาวิชาตาง ๆ  

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 4.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว  ดังนี ้

  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรู

ดวยตนเองเปนหลกั ไดรับการชวยเหลือและการสนบัสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู และผูรูเทาทีจ่ําเปน 

การเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบ สําคญั ดังนี ้

   1. การวิเคราะหและการกาํหนดความตองการของตนเอง 

   2. การกําหนดจดุมุงหมายในการเรียน 

   3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบคุคล 

   4. การเลือกวิธีการเรียนและกจิกรรมการเรียน 

   5. การกําหนดวิธปีระเมินผลการเรียน 

  สมบูรณ ศาลายาชีวิน (2526: 26) ไดคํานิยามของการเรียนรูดวยตนเอง คือ การขวนขวาย

และศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรัก เพื่อความพึงพอใจที่

เกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 

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

ดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน หรือเรียน

ตามความสามารถ ความสนใจของตนเองโดยคํานึงถงึหลกัของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก  
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ความแตกตางในดาน  ความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  ดานรางกาย  อารมณ

และสงัคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยกุตรวมกนัระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลอง

กับความแตกตางระหวางบคุคล 

  สมคิด อิสระวฒัน (2532: 35) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนวิธีการไขวควา  

หาความรูอยางหนึ่งทีท่ําใหผูเรียน สามารถดํารงชีพอยูในสังคมไดอยางมีคุณภาพ การเรียนรูดวยตนเอง

จะทําใหผูเรียนเปนผูกระหายใครรู                              

  โนลส (Knowles.  1975: 153) นักการศึกษาผูใหญผูเริ่มใชคํานี้เปนครั้งแรก ไดใหความหมาย

ของการเรยีนรูดวยตนเองไววา เปนกระบวนการที่บุคคลใชในการสรางความตองการในการเรียนรู การตัง้

จุดมุงหมายในการเรียนรู  การทํากิจกรรมเพื่อคนหาความรู เชน การคนควาชวยเหลอืจากผูอ่ืนก็ตาม 

  กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณเรียนรู

เปนการเฉพาะบุคคลใดบุคคลหนึง่ โดยมเีปาหมายไปสูการพฒันาทกัษะการเรียนรูของตนเองเกดิขึ้น โดย

ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู ทั้งในฐานะที่เปนเอกัตบุคคล และใน

ฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 

  บรูคฟลด (Brookfield.  1984: 59 – 71) ไดใหความหมายวา การเรยีนรูดวยตนเอง หมายถงึ  

การเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง

ภายนอกนอยที่สุด 

 จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวนั้นพอสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการ  

ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง โดยผูเรียนวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง  

กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจงขอมูลในการเรยีนรู มีความสามารถในการวางแผนปฏิบตัิการ  

และประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง   
 4.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเองในปจจุบันไดรับความสนใจอยางกวางขวาง การเรียนการสอนเพื่อให

ผูเรียนเกิดทกัษะการเรยีนรูดวยตนเอง มคีวามสาํคัญมากยิ่งขึน้ตามลาํดบั ทัง้นีเ้นื่องจากการเปลีย่นแปลง

อยางรวดเร็วของศิลปะวิทยาการแขนงตางๆ การจัดการศึกษาจําเปนตองมุงเสริมสรางใหผูเรียนมีความรู  

ความสามารถในการแสวงหาขาวสารขอมูลตางๆ ที่ทันตอเหตุการณ จึงจําเปนตองมกีารฝกฝนใหผูเรียน

มีนิสัยรักการเรียนรู รูจักหาความรูดวยตนเอง เพื่อเปนพื้นฐานสําหรับการศึกษาของตนเองในระดับสูงขึ้น

ตอไป 

  โนลส (Knowles.  1975: 15 – 17) กลาวถงึ ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

   1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเอง จะเรียนไดมากกวา และดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับรู

หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมาย และ
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แรงจูงใจในการเรียน สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอน

แตอยางเดียว 

   2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพฒันาการทางจิตวิทยา และกระบวนการทาง

ธรรมชาติมากกวา คือ เมื่อตอนเล็กๆ เปนธรรมชาตทิี่ตองพึง่พาผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู

และตัดสินใจแทนเมื่อเติบโตมีพัฒนาการขึ้น ก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพึ่งพา

ผูปกครอง ครู และผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพิ่มความเปนตัวของตวัเองและชีน้ําตนเองไดมากข้ึน 

   3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา มีหลักสตูใหม หองเรียนแบบปด ศูนยบริการทาง

วิชาการการศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปดและอื่นๆ อีก

รูปแบบของการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระความรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเปนผูเรียนดวยตนเอง 

   4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพนัธุ

มนุษยเนื่องจากโลกในปจจุบนัเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม มีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เกิดขึ้นเสมอ  

และขอเท็จจริงเชนนี ้ เปนเหตุผลนําไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง

จึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 

  เบอรแมน (Burman.  1969) ไดกลาววา การเรียนรูที่เกิดข้ึนอาจมิไดเกิดจากการเรียนเสมอไป  

อาจเกิดจากสถานการณตางๆ ดังตอไปนี้ 

   1. การเรียนรูโดยบังเอิญ 

   2. การเรียนรูดวยตนเอง 

   3. การเรียนรูจากกลุม 

   4. การเรียนรูจากสถาบนัการศกึษา 

 จากความสําคัญดังกลาวจะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเองถือเปนการเรียนรูที่เปนกระบวนการ

เรียนรูตลอดชีวิต เปนการเรียนรูที่ยอมรับสภาพความแตกตางของบุคคล สนองความตองการและความสนใจ

ของผูเรียน ยอมรับในศักยภาพของผูเรียนวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ ไดดวยตนเอง  

เพื่อที่จะสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมที่มคีวามเปลีย่นแปลงไดอยางมคีวามสุข 
 4.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2533: 188) ไดกลาวถึง ประโยชนของการเรียนการสอนแบบการเรียนรู

ดวยตนเองไวหลายประการ ดังนี้    

   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 

   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน 

   3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
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   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคลากรในหนวยงาน 

  การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพเรียนรู ทําใหการเรียนรูของผูเรียน

แตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี ้

   1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

   2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี

   3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

   4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

  วีระ  ไทยพานชิ (2529: 126) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว ดงันี ้

   1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

   2. เปนการคํานงึถึงการแตกตางระหวางบุคคล 

   3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ

   4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 

   5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบคุคลเมื่อนักเรยีนตองการ 

 การวางแผนการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการศึกษาคนควาอยางเปนระบบ ซึ่งผูเรียนเปน

ผูจัดระบบการเรียนของตนเอง ดวยการจัดการดานเวลาที่ใชในการศึกษา เพื่อบรรลุเปาหมายที่ตองการ 

และเพิ่มประสทิธิภาพของการเรียนรู ดวยการเตรียมความพรอมใหกับตนเองในดานตางๆ รูจักวิธีที่จะเรียน

ดวยตนเองที่บาน และรูจักใชประโยชนจากแหลงวิทยาการตางๆเพื่อศึกษาคนควาตอไป 
 4.4 ทฤษฎทีางจติวิทยาที่เกี่ยวกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
  ทฤษฎกีารเรยีนรู 9 ขั้น ของ (Gagne’) 
   1. การเราความสนใจ (Gain Attention) เปนการสรางบทเรียนที่เร่ิมตนของกิจกรรมที่

เรียนโดยที่ผูเรียนตองสนใจเนื้อหาบทเรยีนดวยการสรางสิ่งเราบนหนาจอคอมพวิเตอรดวยภาพ และเสยีง 

   2. บอกวัตถุประสงค Specified Objection ใหผูเรียนทราบถงึประเด็นสําคัญของเนี้อหา

วัตถุประสงคของการเรียนเคาโครงโดยรวม และวัตถุประสงคยอยและหัวขอที่สําคัญที่เปนประโยชนตอ

ผูเรียน ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถผสมผสานแนวความคิด

ในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหา ใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได 

   3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) โดยวิธีการประเมนิความรูเดิม

ของผูเรียนในรูปแบบตางๆ เชนใหผูเรียนทาํแบบทดสอบ ใหเนื้อหาโดยสรุปหรือวิธีการซักถามหรือพูดคุย 

   4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) คือ การนําเสนอภาพที่เกี่ยวของ

และตรงกับเนื้อหา โดยมีเสียงหรือคําพูดสั้นๆ เขาใจไดงายชัดเจนและไดใจความ 
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   5. กําหนดและชี้แนวทางการเรียนรู (Guided Learning) โดยใชเทคนิคการกระตุนให

ผูเรียนนําความรูเดิมมาใชโดยเชื่อมโยงกับความรูใหม 

   6. กระตุนการตอบสนอง (Elicit Responses) โดยใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรู และคิด

รวมกันรวมทั้งไดฝกปฏิบัติใหเกิดทักษะในลักษณะสิ่งเรากับการตอบสนอง 

   7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provided Feedback) โดยการบอกผูเรียนใหทราบวาขณะนี้

ผูเรียนไดศึกษาสวนใดอยู และบอกลําดับของเนื้อหา 

   8. ทดสอบความรู (Assessment Performance) โดยทดสอบความรูกอนเรยีน ระหวางเรยีน  

   9. สงเสริมการนําไปใชและการจําทายสุดของบทเรียนประเมินผลผูเรียนวาผานเกณฑ

ในระดับใด 
  ทฤษฎขีองธอรนไดค 
   1. กฎแหงผล (Law of Effect) เปนที่กลาวถงึการเชื่อมโยงระหวางสิง่เราและการตอบสนอง 

ทั้งสองสิ่งนี้จะเชื่อมโยงกันไดถาสรางความพึงพอใจแกผูเรียน โดยการจูงใจหรือใหรางวัล เชนใหคําตอบ

ที่ถูกตอทันทีหลังจากที่ผูเรียนตอบสนองตอบทเรียน 

   2. กฎแหงการฝกหัด เมื่อผูเรียนเกิดการเรียนรูจะมีการเชื่อมโยงกันระหวางสิง่เรากับ

การตอบสนองเพื่อเปนการเสริมสรางการเรียนรูใหมัน่คง 

   3. กฎความพรอม เมื่อรางกายพรอมที่จะกระทําหรือแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมา ถามี 

โอกาสไดกระทาํยอมเปนทีพ่งึพอใจ แตถาไมมีโอกาสยอมกอใหเกิดความไมพอใจ หรือถารางกายยงัไมพรอม

ที่จะกระทาํยอมกอใหเกิดความไมพอใจได 
 4.5 งานวจิัยที่เกีย่วกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
  เสงี่ยมจิตร เรืองมณีชัชวาล (2543: 82 – 83) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนาํตนเอง

ของนักศึกษาผูใหญสายสามญัวิธีเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เครื่องมือทีใ่ชคือ แบบทดสอบ

ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของ กกูลิเอลมิโน ผลการวิจัยพบวาลกัษณะ

การเรียนรูดวยตนเอง มีคาเฉลี่ยอยูในระดบัสูง 5 องคประกอบ คือ การเปดใจรับโอกาสทีจ่ะเรียน มอง

อนาคตในแงดี มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรกัทีจ่ะเรียน และมีทกัษะที่จาํเปนในการเรียน

และการแกปญหา องคประกอบที่มีคาเฉลีย่ระดบักลาง มี 3 องคประกอบ คือ เชื่อมัน่วา ตนเองเปนผูเรียน

ที่ดีได มีความคิดสรางสรรค และมีความคดิริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน 

  แกด (Gad.  1986: 1993 – A) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองในฐานะที่เปน

องคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตางๆผลการวิจัย

ไมมีความแตกตาง อยางมีนยัสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองของลูกจางแผนก

ตางๆ บรรยากาศขององคกรไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตัวแปรบางตัว เชน ระดับการศึกษา  
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ระดับอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ การเรียนรูดวยการนําตนเอง จะเปน

ตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 

  เกรย (Grey.  1986: 1218 – A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู

ดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการจัดการอตัรา

การปฏิบัติงานในดานการจดัการ และสามารถในการรบัรูปญหาการสรางสรรค และระดบัของการเปลีย่นแปลง

ตามสภาพลกัษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวจิัยพบวา มีความสัมพนัธระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรู

ดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศ อายุ และเชื้อชาติ 

 จากงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองขางตนนั้นจะพบวา  ผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง

นั้น จะมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักทีจ่ะเรียน และมทีักษะที่จาํเปนในการเรียน

และการแกปญหาทีเ่กิดขึน้ เปนคนที่มีความเพียรพยายาม และมีความตั้งใจจริงในการเรยีนรูดังนัน้การเรียนรู

ดวยตนเอง จะชวยใหผูเรียนมีความคิดที่เปนอิสระและสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูนั้นไดอยางแทจริง 

 

5. เอกสารที่เกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนการสอนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 
ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ  
 5.1 หลักสูตรการเรียนการสอนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงระบบเทียบโอนความรู
และประสบการณ 
  ตามพระราชบญัญัติการอาชวีศึกษา พ.ศ. 2551 มาตรา 10(2) กาํหนดใหการจัดการอาชวีศึกษา

และการฝกอบรมวิชาชพีตองคํานึงถึงการศกึษาในดานวชิาชีพ สําหรบัประชาชนวยัเรียนและวัยทํางาน

ตามความถนัดและความสนใจอยางทัว่ถึงและตอเนื่องจนถึงระดับปริญญาตรี และมาตรา 10(4) ไดกําหนด 

ใหการจัดการอาชีวศึกษา และการฝกอบรมวิชาชีพตองคํานึงถึงการศึกษา ที่มีความยืดหยุนหลากหลาย 

และมีระบบเทยีบโอนผลการเรียนและระบบเทียบประสบการณทํางานของบุคคล เพื่อเขารับการศึกษา และ

ฝกอบรมวิชาชพีอยางตอเนื่อง (สํานักงานมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพ.  2541: 7 – 11) 

   5.1.1 ระบบการเรียนการเทียบโอนความรูประสบการณ เปนการยอมรับของหนวยงาน

และสังคมเปนการตอยอดความรูความสามารถที่เพิ่มข้ึน จากระยะเวลาของการทาํงานในหนวยงาน ทําให

มีประสบการณสูงในเรื่องที่เกี่ยวของ โดยอาศัยความรูเดิมบวกกับประสบการณจากการทาํงานและความรู

เพิ่มเติมจากครูในสถานศึกษาตามระยะเวลาที่กําหนด 

    การเทียบโอนความรูและประสบการณ หมายความวา การยอมรับผลการเรียนรู ซึง่ 

ไดแก ความรู ความสามารถ ทักษะและเจตคติของผูเรียนเกิดจากการผานการศึกษา ฝกอบรมในระบบ 

นอกระบบ ตามอัธยาศัยจากการประกอบอาชพี จากประสบการณการทาํงานที่ผานมาที่สะทอนถงึกระบวนการ

ทํางานและการพัฒนาอาชีพ การฝกอาชีพการแสวงหาความรูจากแหลงความรูตางๆ  
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    พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และทีแ่กไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2)  

พ.ศ. 2545 มาตรา 15 กําหนดใหการจัดการศึกษามีสามรูปแบบ คือ การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ

และการศึกษาตามอัธยาศัย และใหผูเรียนสามารถนําผลการเรียนที่สะสมไวมาเทียบโอนในระหวางรูปแบบ

เดียวกนั หรือตางรูปแบบได ไมวาจะเปนผลการเรียนจากสถานศึกษาเดียวกันหรือไมก็ตาม รวมทั้งจาก

การเรียนรูนอกระบบ และอัธยาศัย จากการฝกอาชพี ประสบการณชวีิต หรือจากประสบการณการทาํงาน 

ประกอบกับปจจุบันโลกไรพรมแดน เปนยุคขอมูลขาวสาร เทคโนโลยี สภาพของสังคมและเศรษฐกิจที่พัฒนา

ไปอยางรวดเร็วทําใหประชาชน นักเรียน นกัศึกษา มีโอกาสหาความรูไดหลากหลายวิธี มีแหลงใหศึกษา

หาความรู มีอุปกรณชวยในการศึกษาหลากหลาย การเรียนรูเกิดไดทกุสถานการณ เชน การทํางาน การพบปะ

สังสรรค การเขารวมกิจกรรม ชมรม กีฬา อาสาสมัคร กิจกรรมทางศาสนาและสังคม ซึ่งการเรียนรูที่เกิด

นอกชัน้เรียนดังกลาว ไมเปนมาตรฐานเดยีวกนั การเทยีบโอนความรู และประสบการณเขาสูหนวยกิต 

จะชวยใหผูประกอบอาชพีสามารถพัฒนาสมรรถนะตนจนไดวุฒ ิปวช. หรือ ปวส. ทีม่ีมาตรฐานแตละ

สาขาวิชาอยางชัดเจน 

   5.1.2 วัตถุประสงคของระบบการเรียนการเทยีบโอนความรู ประสบการณเพื่อเปดโอกาส

ใหนกัเรียน นกัศึกษา นาํความรูและประสบการณมาทําการเทียบโอนเขาสูหนวยกิตเปนการยอมรับความรู

และประสบการณใหเปนสวนหนึ่งของผลการเรียน ตามหลักสูตรประกาศนียบัตร (ปวช.) และหลักสูตร

ประกาศนยีบตัรวิชาชีพชัน้สูง (ปวส.) 

   5.1.3 ขอบขายของระบบการเรียนการเทยีบโอนความรู ประสบการณ การเทียบโอน 

ผลการเรียนรู สามารถดาํเนนิการ 2 ลักษณะ คือ การเทียบโอนความรูและประสบการณจากการศึกษา

นอกระบบและตามอัธยาศัย และการเทียบโอนผลการเรียนรายวิชา กลุมวิชาจากการศึกษาในระบบและ

นอกระบบ 

    การเทยีบโอนความรูและประสบการณเขาสูหนวยกิต ตามหลักสูตรประกาศนยีบัตร

วิชาชพี (ปวช.) และหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้สูง (ปวส.) สามารถดาํเนนิการไดทกุหมวดวิชา  

โดยเทียบโอนไดไมเกิน 2 ใน 3 ของจํานวนหนวยกิต ตามโครงสรางหลักสูตร สําหรับรายวิชาที่เรียนจาก

หลักสูตรอืน่ของกระทรวงศึกษาธกิารที่อยูในระดับเดียวกนั หรือเทียบเทาและกรณทีีย่ังไมสําเร็จการศึกษา

ตามหลกัสูตร สามารถนาํผลการเรยีนมาเทยีบโอนได โดยปฏิบัติตามระเบียบกระทรวงศึกษาธิการ วาดวย

การจัดการศึกษาและการประเมินผลการเรียนตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) และหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่กําหนดไว 

   5.1.4 ประโยชนของการเทียบโอนความรูและประสบการณเขาสูหนวยกิต มปีระโยชน   

ในดานตางๆ ดังนี ้

    5.1.4.1 ดานผูเรียน 
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     5.1.4.1.1 ลดการเรียนซ้าํในรายวิชา/กลุมวิชาที่มีประสบการณมาแลว 

     5.1.4.1.2 การเรียนในชัน้เรียนนอยลง  ลดเวลาการเดินทาง 

     5.1.4.1.3 ประหยัดคาใชจาย 

     5.1.4.1.4 ผูเรียนสนใจเรียนหรือฝกอบรมในระบบมากขึ้น 

     5.1.4.1.5 ผูที่เรียนไมจบการศึกษาที่มกีารจัดการเรียนการสอนในระบบมีโอกาส 

เลือกเรียนไดตามความตองการ 

     5.1.4.1.6 เมื่อสําเร็จการศึกษาตามหลกัสูตรวิชาชีพสามารถนําคุณวฒุิที่ไดไปใช

ในการเขาทํางานหรือเลื่อนตําแหนงสูงขึ้น 

    5.1.4.2  ดานหลักสูตร 

     5.1.4.2.1 การบรหิารงานหลักสูตร ระบบการเทยีบโอนความรูและประสบการณ

งานอาชพีเขาสูหนวยกิต ชวยใหรัฐประหยัดคาใชจายตอหัว เชน คาวัดผลและประเมินผล คาวัสดุฝก 

เปนตน 

     5.1.4.2.2 หลักสูตรตองกําหนดสมรรถนะ (Competency based curriculum) 

ทําใหผูสําเร็จการศึกษา มีความรูและประสบการณในการปฏิบัติงานไดตรงตามความตองการของสถาน

ประกอบการ หรือนายจาง 

    5.1.4.3  ดานธุรกิจ 

     5.1.4.3.1 การเทียบโอนความรูและประสบการณงานอาชีพชวยใหนายจาง/ลูกจาง 

มีการตกลงกันเกี่ยวกับคาใชจายและวิธีประเมินผลงานอยางมีประสิทธภิาพ 

     5.1.4.3.2 สถานประกอบการจะมีรายไดที่เพิ่มมากข้ึน เนื่องจากการทาํงานอยางมี

ประสิทธิภาพของลูกจาง/พนักงานที่มีคุณภาพตามหลักสูตรการศึกษาในระบบ 

     5.1.4.3.3 สถานประกอบการหรือหนวยงานของทางราชการหรือผูประกอบอาชีพ

อิสระ ไมตองเสียเวลาคาใชจายในการฝกอบรมบุคลากรใหม   

    5.1.4.4  ดานอื่นๆ 

     5.1.4.4.1 บุคลากรของสถานประกอบการหรือหนวยงานของทางราชการ หรือ

ผูประกอบอาชีพอิสระตระหนักในการพัฒนาความรูความสามารถและทักษะตนตลอดเวลา 

     5.1.4.4.2 การเรียนรู ในการฝกปฏิบัติงานเฉพาะดานที่จําเปนตองานในหนาที่

ชวยประหยัดเวลาไดมาก 

     5.1.4.4.3 บุคลากรมีความกระตือรือรนเพื่อความกาวหนาในอาชพี และพัฒนา

ทักษะที่ขาดแคลนสงผลตอการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของชาติโดยสวนรวม 
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     5.1.4.4.4 สถานประกอบการสามารถสรางงาน ผลิตงานไดตามความตองการ

ของลูกคา 

 สรุป การเทียบโอนความรูและประสบการณ เปนการยอมรับผลการเรยีนรูที่ไดจากประสบการณ 

ดังนัน้การจัดการศึกษาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวชิาชพี (ปวช.) และหลกัสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูง (ปวส.) ของสถาบันการอาชีวศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา นําความรูและ

ประสบการณมาขอรับการประเมินเทียบโอน เพื่อยกเวนการเรียนรายวชิาในสถานศึกษาที่เขาเรียน และ

นับเปนสวนหนึ่งของผลการเรียนตามหลักสูตร ตามเจตนารมณของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาต ิ

ในกรณีที่ตองการสําเร็จการศึกษาหรือฝกอบรมใหเร็วขึ้นหรือไมตองการเรียนในชัน้เรียนสามารถขอประเมิน

ความรูตามรายวิชาหรือกลุมวิชาในหลกัสูตรได ถาผูขอเทียบโอนความรูและประสบการณ ผานเกณฑ

การประเมนิมาตรฐานขัน้ต่ําที่กําหนดไว   
 5.2 หลกัสูตรประกาศนยีบัตรวชิาชพีชั้นสูง พุทธศกัราช 2546 ของสํานกังานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ   
  หลักสูตร วิชา โครงสรางระบบคอมพิวเตอร รหัสวิชา 3204 – 2003 จํานวน 3 หนวยกติ ซึ่ง

เปนวิชาในสาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสงู พทุธศักราช 2546 ของ

สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ดังนี ้
  5.2.1 จุดประสงครายวิชา 
   1. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับหลักการทํางานของคอมพิวเตอร และสวนประกอบตางๆ 

ของเครื่อง 

   2. มีทักษะเบื้องตนในการเขียนโปรแกรมภาษาเครื่อง (Assembly) 

   3. เห็นคุณคา ความสําคัญ และบทบาทขององคประกอบคอมพิวเตอรที่มีตอการทํางาน

ของเครื่องคอมพิวเตอร 
  5.2.2 มาตรฐานวิชาชีพ 
   1. อธิบายหลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

   2. อธิบายความสําคัญขององคประกอบหลกัของคอมพวิเตอร 

   3. เลือกอุปกรณใหเหมาะสมกบัเครื่องคอมพวิเตอร 
 

  5.2.3 คําอธิบายรายวิชา 
   ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับระบบการทํางานของคอมพิวเตอร โครงสราง และการทํางาน

ของ CPU,ALU, Register, Memory, Port  รหัสแทนขอมูล  ภาษา (Assembly) เบื้องตน   
  5.2.4 การจัดเนื้อหาวิชา โครงสรางระบบคอมพิวเตอร ระบบเทียบโอนความรู และ
ประสบการณ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง วิทยาลัยอาชีวศกึษาเทคโนโลยีฐานวิทยาศาสตร 
(ชลบุรี)  
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   5.2.4.1 สวนประกอบที่สําคัญของโครงสรางระบบคอมพิวเตอร ดานฮารดแวร  

    5.2.4.1.1 หนวยรับขอมูลเขาและหนวยแสดงผล 

    5.2.4.1.2 หนวยควบคุมการเชื่อมตออุปกรณ 

    5.2.4.1.3 หนวยความจําหลัก หนวยความจําสํารอง         

   5.2.4.2 โครงสรางระบบที่สําคัญภายในเครื่องคอมพิวเตอร 

    5.2.4.2.1 เมนบอรด 

    5.2.4.2.2 หนวยประเมินผลกลาง 

    5.2.4.2.3 อุปกรณการเชื่อมตอและจุดเชื่อมตอ 

    5.2.4.2.4 หนวยถายทอดขอมูล 

    5.2.4.2.5 ไบออสและชิปเซ็ต 

   5.2.4.3  ภาษา (Assembly) เบื้องตน  

    5.2.4.3.1 ภาษาของคอมพิวเตอร 

    5.2.4.3.2 ภาษา Assembly และโครงสรางของภาษา Assembly 

    5.2.4.3.3 ชุดคําสั่ง ภาษา Assembly เบื้องตน        

 จากการศึกษางานวิจยัเกีย่วกบัการนําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี มาใชในการจัดเรียนการสอน

โดยเฉพาะอยางยิ่ง ในการจัดการเรียนการสอนที่มุงใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง สรุปไดวา การใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียชวยใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนสงูขึ้น มีความคงทนในการเรียนรู และ

ชวยใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอนและมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการดําเนนิการวิจยัในครัง้นี ้ เปนการวจิัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง 

โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ผูวิจยัไดมีการดําเนินการ

ตามลําดับข้ันตอน ดังนี ้

  1. ประชากร และกลุมตัวอยาง 

  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3. วิธีการสรางและหาประสทิธิภาพของเครือ่งมือ 

  4. วิธีการดําเนนิการทดลอง 

  5. สถิติที่ใชในการวิจัย 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากร ไดแก นักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและ

ประสบการณ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกจิ ชั้นปที่ 1 วทิยาลยัอาชวีศึกษาเทคโนโลยีฐานวทิยาศาสตร 

(ชลบุรี) ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 2 หองๆ ละ 50 คน รวม 100 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางไดแก นักศกึษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสงู ระบบเทียบโอนความรู

และประสบการณ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธรุกิจ ชั้นปที ่1 วิทยาลยัอาชวีศึกษาเทคโนโลยีฐานวทิยาศาสตร 

(ชลบรี) ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554 ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 

Sampling) จาํนวน 48 คน เพื่อแบงกลุมสําหรับใชในการทดลอง ดังนี้  

  1. สุมกลุมตัวอยางทั้งสองหองใหเปนกลุมตัวอยางหองที่ 1 และหองที่ 2 ตามลําดับ 

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

  3. สุมนักเรียนที่เหลือจากหองที่ 1 จาํนวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 

  4. สุมนักเรียนหองที ่2 จํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดกําหนดขอบขายของเนื้อหา เร่ือง โครงสรางระบบ

คอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ   

ไดแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง ดังนี ้

   เร่ืองที ่1 สวนประกอบที่สําคัญของโครงสรางระบบคอมพิวเตอรดานฮารดแวร 

  เร่ืองที่ 2 โครงสรางระบบที่สําคัญภายในของเครื่องคอมพิวเตอร 

  เร่ืองที่ 3 ภาษา Assembly เบื้องตน 
 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร    

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ชุด คือ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา   

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 

3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และหาคุณภาพของเครื่องมอืที่ใชในการวจิัย ผูวจิัย

ไดสรางขึ้นตามลําดับข้ันตอน ดังตอไปนี ้ 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร    
  1. ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ  

สังกัดคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ชัน้ปที่ 1 

  2. ศึกษาวเิคราะหและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  3. ศึกษาจุดประสงครายวชิา กระบวนการเรยีนรู ขอบขายเนื้อหา ลําดบัของการเรียนรู

การวัดผล และการประเมนิผล   

  4. กําหนดเนือ้หาออกเปนเรื่องๆ ตามลาํดับเพือ่นาํมาสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี 

เร่ือง โครงสรางระบบคอมพวิเตอร    

  5. ศึกษาวิธีการสราง และโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 

โปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โปรแกรมในการสรางภาพเคลื่อนไหวประกอบเนือ้หา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โปรแกรมในการตกแตงภาพ และสรางปุมที่จะนํามาประกอบเนื้อหา
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ประกอบเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โปรแกรมในการตัดตอภาพวีดทิัศนทีจ่ะนาํมาประกอบ

เนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  6. ศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบเสนตรง 

  7. ออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยออกแบบในรูปของผังงาน (Flow chart) 

ทําการเขียนบท (Script) เพือ่กําหนดภาพ เสียงและเวลาที่จะแสดงบนหนาจอของบทเรียน กอนทีจ่ะนาํไป

สรางเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 

  8. จัดเตรียมขอมูลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบงเปนดานขอความ ภาพนิ่ง  

  9. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 30 ขอ โดยเรื่องที ่1 สวนประกอบที่สําคัญของ

โครงสรางระบบคอมพิวเตอรดานฮารดแวร จํานวน 10 ขอ เร่ืองที่ 2 โครงสรางระบบที่สําคัญภายในของ

เครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 10 ขอ เร่ืองที่ 3 ภาษา Assembly เบื้องตน จํานวน 10 ขอ โดยสราง

แบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค แลวนําแบบฝกหัด

ที่สรางเสร็จนาํเสนอตอผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนือ้หา 

  10. นําสวนประกอบตางๆ ที่เตรียมไวนาํมาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใช

โปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งเปนโปรแกรมที่สามารถนําเสนอและควบคุมบทเรียน โดยการนําขอมูลดานตัวอักษร 

เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศนมาจัดเรยีงทาํการเชื่อมโยงบทเรียนใหสามารถทํางานไดตอเนื่อง

และสามารถตอบโตกับผูใชบทเรียนได 

  11. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จนําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ

และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเพื่อตรวจสอบความถกูตอง และนํามาปรบัปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ                 

  12. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จและปรับปรุงแกไขแลว นําเสนอตอผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ทําการประเมิน

คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย          
 การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน 
  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดมีการดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี ้
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ภาพประกอบ 7 ข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
 
  1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เชน หลักการสรางแบบทดสอบ 

การสรางขอสอบแบบเลือกตอบ เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรู ความเขาใจ 

  2. วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหครอบคลุม

เนื้อหาตามหลกัสูตรการศึกษาระดับประกาศนยีบัตรวชิาชีพชัน้สงู  เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร    

ศึกษาหลักการสรางขอสอบ เอกสารตางๆ เกี่ยวกับการวดัผลและการประเมินผลการเรียน 

ศึกษาและวิเคราะหคําอธิบายรายวชิา  จุดประสงคในการเรียน 

สรางแบบทดสอบ 

เร่ิมตน

ผาน 

ใหผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบ 
ปรับปรุงแกไข 

นําแบบทดสอบไปทําการทดลอง 

หาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

นําไปใสในการบทเรียน 

จบ 

ไมผาน 
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  3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ 

ใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคของเนื้อหาทัง้ 3 เร่ืองที่ใชในการทดลองเรื่องที่ 1 สวนประกอบที่

สําคัญของโครงสรางระบบคอมพิวเตอรดานฮารดแวร จาํนวน 20 ขอ เร่ืองที่ 2 โครงสรางระบบที่สําคัญ

ภายในของเครื่องคอมพิวเตอรจํานวน 20 ขอ และเรื่องที ่3 ภาษา Assembly เบื้องตน จาํนวน 20 ขอ  
  4. นําแบบทดสอบที่สรางขึน้มาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดย
ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน เปนผูพิจารณาวาแบบทดสอบมีความถูกตองในรายละเอียดตางๆ และ

ครอบคลมุเนื้อหาทัง้หมดของบทเรียนหรือไม รวมทัง้ตรวจสอบความเหมาะสมของสาํนวนภาษาที่ใช และ

ประเมินความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม (IOC) แลวผูวิจัยจงึนาํมา

ปรับปรุงใหมีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 

  5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับนักศึกษา

ชั้นปที ่2 วิทยาลัยอาชวีศึกษาเทคโนโลยฐีานวิทยาศาสตร (ชลบุรี) จํานวน 100 คน  
  6. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีไ่ดมาตรวจใหคะแนน ขอที่ถกูใหเปน 1 คะแนน 

และขอที่ตอบผิดใหเปน 0 คะแนน 

  7. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) โดยใชสัดสวน 

  8. คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงาย(p) ระหวาง .20 -.80 และคาอํานาจจาํแนก 

(r).20 ข้ึนไป โดยเปดตารางสําเร็จของจงุ เตหฟาน และคดัเลือกขอสอบเร่ืองละ 10 ขอ รวมจํานวน 30 ขอ 

เพื่อเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  9. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ไดมาหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนโดยใชสูตร KR-20 Kuder Richardson (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 215 – 217) 

  10. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานเกณฑการวัดคุณภาพแลว ไปใสใน

ชุดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชกบักลุมตัวอยางตอไป 
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ตาราง 1  แสดงผลคาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อมัน่ (rtt) 

     

1 10 0.26-0.74 0.30-0.63 0.68 

2 10 0.20-0.69 0.30-0.67 0.65 

3 10 0.30-0.69 0.26-0.70 0.73 
     

รวม 3 เร่ือง 30 0.20-0.74 0.26-0.70 0.82 
     

 
 การสรางแบบประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง โครงสรางระบบ

คอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง เพื่อใชประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นโดยดําเนินการตามขัน้ตอนตอไปนี้  
  1. ศึกษารายละเอียดจากเอกสารงานวิจยัเพื่อวิเคราะหหาคณุสมบัติที่เหมาะสมในการสราง

แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมนิของเนื้อหา ไดแก ความถูกตองสมบูรณของ

เนื้อหา ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงครายวิชา ความถูกตองและความเหมาะสมในการลําดับ

เนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบท ความนาสนใจของเนื้อหา ความเหมาะสมของ

เนื้อหากับระดับผูเรียน ความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด ความสอดคลอง

ของแบบฝกหดักับเนื้อหาและคุณสมบัติที่ควรใชในดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก ภาษา ภาพ เสียง 

ตัวอักษร สี และเทคนิคการนําเสนอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ออกแบบและสรางแบบประเมิน

คุณภาพเปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งกาํหนดคาระดับได ดังตอไปนี ้

   ระดับ  5 หมายถงึ  คุณภาพดีมาก   

   ระดับ 4  หมายถงึ  คุณภาพดี 

   ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพปานกลาง 

   ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพตองปรับปรุง 

   ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพใชไมได 

  3. นําแบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางเสร็จไปใหอาจารยที่

ปรึกษาสารนพินธตรวจสอบความถกูตองและความเหมาะสมของภาษาที่ใชและปรับปรุงแกไขแลวไป
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ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาทําการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

  4. ผลจากการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยเพือ่ใชเปนเกณฑ

ในการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยใชเกณฑในการแปลความหมาย ดงันี ้

   คะแนนเฉลีย่ 4.51 – 5.00 หมายถงึ   คุณภาพดีมาก 

   คะแนนเฉลีย่ 3.51 – 4.50    หมายถงึ   คุณภาพดี 

   คะแนนเฉลีย่ 2.51 – 3.50    หมายถงึ   คุณภาพปานกลาง 

   คะแนนเฉลีย่ 1.51 – 2.50    หมายถงึ   คุณภาพตองปรับปรุง 

   คะแนนเฉลีย่ 1.00 – 1.50    หมายถงึ   คุณภาพใชไมได  

 ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตั้งแต 3.51 ข้ึนไปจึงนาํไป

ทดลองได 

 
4. การดําเนินการวิจัย 

 ในขั้นตอนดําเนินการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง 

โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศกึษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชัน้สูง ผูวิจัยไดดําเนินการ

ทดลอง ดงันี ้

 การทดลองครั้งที่ 1 ผูวิจัยไดนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียทัง้ 3 เร่ือง ไปทดลองใชกับ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  วิทยาลัยอาชีวศึกษา

เทคโนยีฐานวทิยาศาสตร (ชลบุรี) จํานวน 3 คน เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยการสงัเกต การสัมภาษณ การสอบถาม และการบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนระหวางเรียน แลว รวบรวม

ขอมูลเพื่อนาํมาปรับปรุงแกไข 

 การทดลองครั้งที่ 2 ผูวิจัยไดนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ทั้ง 3 เร่ือง ไปทดลองใชกับ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  วิทยาลัยอาชีวศึกษา

เทคโนโลยีฐานวทิยาศาสตร (ชลบุรี) จํานวน 15 คน โดยใหนกัเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่องโดยเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่องที ่ 1 พรอมกับทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมือ่เรียน

เร่ืองที่ 1 จบ ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําเชนนี้จนครบเนื้อหาทัง้หมด 3 เร่ือง 

แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของแตละเรื่องไปวเิคราะห

เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 

2528: 294 – 295) 
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 การทดลองครั้งที่ 3 ผูวิจัยไดนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ทั้ง 3 เร่ือง ไปทดลองใชกับ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษา

เทคโนโลยีฐานวทิยาศาสตร (ชลบุรี) จํานวน 30 คน โดยให 1 คน ตอ 1 เครื่องโดยเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องที่ 1 พรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนเรื่องที่ 1 จบ

ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทาํเชนนี ้ จนครบเนื้อหาทัง้หมด 3 เร่ือง แลวนํา

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของแตละเรื่องไปวิเคราะห

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบณัฑิต.

2528: 294 – 295) 

 

5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 ในการวิเคราะหขอมูลทางสถติิที่ไดจากการทดลองในครั้งนี้ สถิตทิี่นาํมาใชวิเคราะหขอมูลมี ดังนี ้

 1. สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย 

 2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไดแก  

  2.1 หาคาความยากงายและหาคาอํานาจจาํแนก โดยใชสัดสวน (ลวน สายยศ; และ อังคณา 

สายยศ.  2536: 179 – 196) 

  2.2 หาคาความเชือ่มั่น โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder and Richardson (ลวน สายยศ; 

และ อังคณา สายยศ.  2538: 208 – 219) 

 3. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 294) 

 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การดําเนินการวิจัยครั้งนีม้ ี เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบ

คอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษา  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ   

ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  

 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 บทเรียนสรางขึ้นโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร บรรจุในแผนซีดีรอมขนาดไฟล 173 เมกกะไบต 

การนาํเสนอบทเรียนประกอบดวยเนื้อหาทั้งหมด 3 เรื่อง ดังนี ้

 เร่ืองที่ 1 สวนประกอบที่สําคัญของโครงสรางระบบคอมพิวเตอรทางดานฮารดแวร 

 เร่ืองที่ 2 โครงสรางระบบที่สําคัญภายในเครื่องคอมพิวเตอร 

 เร่ืองที่ 3 ภาษา  Assembly เบื้องตน 

 นําเนื้อหาทั้ง 3 เร่ือง มาพฒันาเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียประกอบดวยผลการเรียนรู

ที่คาดหวัง เนือ้หาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน เร่ืองละ 10 ขอ จํานวน 30 ขอ แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองละ 10 ขอ จํานวน 30 ขอ โดยนําเสนอเปนลักษณะมัลติมีเดียประกอบดวย 

ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียงดนตรี เสียงบรรยายและมีการโตตอบกับผูเรียน  

   

2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา  

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทยีบโอนความรูและประสบการณ ทีพ่ัฒนาและประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนโดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน 6 ทาน ดังแสดงในตาราง 2 

และ 3 
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 2.1 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวนผูเชีย่วชาญ 3 ทาน 
         

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับ 

      นักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสงู ระบบเทยีบโอนความรูและประสบการณโดยรวม 4 เร่ือง  

      ดานเนื้อหา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

ดานเนื้อหา 4.22 ดี 

    1. โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร 4.67 ดีมาก 

    2. ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวงั 4.00 ดี 

    3. ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 ดี 

    4. ความเหมาะสมในการจัดเรียงลําดับเนื้อหาในแตละเร่ือง 4.33 ดี 

    5. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 4.00 ดี 

    6. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 4.33 ดี 
ดานภาพและภาษา 4.33 ดี 

    1. ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ 4.33 ดี 

    2. ความเหมาะสมของการใชภาษากับระดับผูเรียน 4.33 ดี 
 ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.33 ดี 

    1.  ความชดัเจนของคําถาม 4.00 ดี 

    2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกระหวางเรียน 4.00 ดี 

           3. ความสอดคลองของแบบฝกระหวางเรียนกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
ดานแบบทดสอบ          4.33 ดี 

    1. ความชัดเจนของคําถาม 4.33 ดี 

    2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.33 ดี 

    3. ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.33 ดี 
   

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.29 ดี 
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 จากตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง โครงสรางระบบ 

คอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทยีบโอนความรูและประสบการณ 

จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพรายดานดังนี ้

  ดานเนื้อหา มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับด ีโดยคุณภาพในเรื่องโครงสรางเนื้อหาสอดคลอง

กับหลักสูตรมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถกูตอง

ของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน ความเหมาะสมในการจดัเรียงลําดับเนื้อหา

ในแตละเรื่อง และความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานภาพและภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องความเหมาะสม

ระหวางเนื้อหากับภาพประกอบและความเหมาะสมของการใชภาษากับระดับผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานแบบฝกหัด มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องความสอดคลองของ

แบบฝกระหวางเรียนกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ความชัดเจนของคําถามและความเหมาะสม

ของจํานวนแบบฝกระหวางเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องความเหมาะสมของ

จํานวนแบบทดสอบและความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 

ขอเสนอแนะจากการประเมิน 
 ขอเสนอแนะจากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีดงันี ้

 1. ใหตรวจสอบการตัดคํา เวนวรรค คําถูก คําผิด ใหถูกตองตามหลกัภาษา 

 2. หัวขอเร่ืองตองชัดเจนตวัอักษรใหญ 

 3. ในบทเรียนควรเพิ่มเติมเนื้อหาใหครอบคลุมมากยิ่งขึน้ 

     

การปรับปรุงแกไข 
 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังนี ้

 1. ไดตรวจสอบการตัดคํา เวนวรรค คําถูก คําผิด ใหถูกตอง 

 2. ปรับขนาดหวัขอเร่ืองทุกบทเรียนใหชัดเจน 

 3. เพิ่มเติมเนื้อหาในบทเรียนในเรื่องที่ยังไมครอบคลุม 
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 2.2 ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา จํานวนผูเชีย่วชาญ 3 ทาน 
 
ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับ 

      นักศึกษา ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีชัน้สูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ โดยรวม 4 เร่ือง  

      ดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

ดานภาพ ภาษา และเสยีง 3.93 ดี 

    1. ความนาสนใจในการนําเขาสูบทเรียน 4.33 ดี 

    2. ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 

    3. ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

    4. ความชัดเจนของเสยีงบรรยายประกอบบทเรียน 3.67 ดี 

    5. ความกลมกลืนของภาพและเสียงบรรยายที่ใชในบทเรียน 3.67 ดี 
ดานภาพและภาษา 4.27 ดี 

    1. รูปแบบของตัวอักษรอานไดงาย 4.00 ดี 

    2. ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษรในการนําเสนอ 4.33 ดี 

    3. ความชัดเจนของการใชสีตัวอักษร 4.33 ดี 

    4. ความเหมาะสมของสพีื้นหลังของบทเรียน 4.33 ดี 

    5. การออกแบบหนาจอมสัีดสวน เหมาะสม สวยงาม         4.33 ดี 
ดานการนําเสนอบทเรยีน 4.50 ดี 

    1. การดําเนินเรื่องและลาํดับข้ันในการนําเสนอ 4.33 ดี 

    2. ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง 4.33 ดี 

    3. การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรยีนกับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

    4. เปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรยีน 4.33 ดี 

    5. ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 4.33 ดี 

    6. ความชัดเจนในการสรปุผลคะแนนของบทเรียน 4.33 ดี 
   

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.25 ดี 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง โครงสรางระบบ

คอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทยีบโอนความรูและประสบการณ 

จากผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งมีคณุภาพรายดาน ดังนี ้

  ดานภาพ ภาษา และเสยีง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องความนาสนใจ

ในการนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนื้อหา ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ

บทเรียน ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียนและความกลมกลืนของภาพและเสยีงบรรยาย

ที่ใชในบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานภาพและภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องความเหมาะสม

ของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอมีคุณภาพอยูในระดับดี ความชัดเจนของการใชสีตัวอักษร ความเหมาะสม

ของสีพื้นหลงัของบทเรียน การออกแบบหนาจอมีสัดสวน เหมาะสม สวยงาม และรูปแบบของตัวอักษร

อานไดงาย  มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานการนําเสนอบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องการปฏิสัมพันธ

โตตอบระหวางบทเรียนกบัผูเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก การดําเนนิเรื่องและลาํดับข้ันในการนาํเสนอ 

ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง เปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ

บทเรียน และความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนของบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 

 ขอเสนอแนะจากการประเมิน 
 ขอเสนอแนะจากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา มีดงันี ้

 1. ตัวอักษรในหนาจอเลก็ทาํใหอานยาก 

 2. ควรเพิ่มภาพเคลื่อนไหวที่จะชวยอธบิายเนื้อหาและทาํใหนาสนใจขึน้ 

 3. ควรเปลี่ยนสพีืน้หลงัในหัวขอแตละเรื่องทําใหตัวอักษรชัดเจนขึ้น 

 4. เสียงบรรยายยังเปนเสียงอานหนงัสือ 

             5. พบแบบทดสอบยังไมถกูตองครบถวนในบทที ่1 

     

การปรับปรุงแกไข 
 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ดังนี ้

 1. แกไขขนาดตัวอักษรใหมีความชัดเจน อานงาย 

 2. เพิ่มภาพเคลื่อนไหวในบทเรียน ทาํใหบทเรียนหนาสนใจ 

 3. เปลี่ยนสพีื้นหลังในหัวขอแตละเรื่องทาํใหตัวอักษรชัดเจน อานงาย 
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 4. แกไขเสียงบรรยายใหเราความสนใจ โดยใชน้ําเสยีงไมเปนทางการมากจนเกนิไป 

 5. ตรวจสอบแบบทดสอบและปรับแกไขใหสมบูรณ 

  

3. ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและวิเคราะหขอมูล ตามวิธีการทางสถิต ิ เพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตร

วิชาชพีชัน้สูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ ตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลดังนี้ คือ 
 การทดลองครั้งที่ 1 
  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับ

นักศึกษา ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพชัน้สูง ระบบเทยีบโอนความรูและประสบการณกับกลุมตวัอยาง

จํานวน 3 คน ในการทดลองครั้งที่ 1 พบวา ผูเรียนสามารถเรียนและทําแบบฝกหัดไดดี  

 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่เกิดขึ้นรวมถึงขอบกพรองตางๆของบทเรียนนั้นมาปรับปรุงแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ดังนี ้

   1. เนื้อหาบางตอนพมิพตกหลน ไดทําการตรวจสอบและแกไขเพิ่มเติม จนครบถวน

สมบูรณ 

   2. สีของตัวอักษรบางเฟรมอานคอนขางยาก เพราะสีของตัวอักษรและสีของพื้นหลงัมี

ความใกลเคยีงกนั ปรับเปลี่ยนสีและขนาดตัวอักษรใหดูงายชัดเจน 

   3. เพิ่มเติมภาพประกอบบทเรียนและคําอธิบายในบทเรียน 
 การทดลองครั้งที่ 2 
  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับ

นักศึกษา ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ ที่ไดปรับปรุง

แกไขแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง และ

ปรับปรุงแกไขบทเรียนใหมีความสมบูรณมากยิง่ขึ้น 
 

  1. แกไขคําสั่งในทุกบทเรียนทีต่องการเนนใหนักเรียนทาํเมาสไปชี้หรือคลิกไปในขอความ

และรูปภาพใหชัดเจนมากยิง่ขึ้น 

  2. ทํา Autorun เพื่องายตอการใชแผน CD ในการเปดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  3. ทํา Cover ใหดานนอกกรอบเปนสีดําเพื่อดึงความสนใจในการเรียน 

 ซึ่งไดผลการทดลอง ดังนี ้
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ตาราง 4 ผลการทดลองหา เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  

      โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอน 

      ความรูและประสบการณ คร้ังที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ 
เร่ืองที ่

คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ E1/E2 

        

1 10 8.93 89.33 10 8.33 83.33 89.33 / 83.33 

2 10 8.80 88.00 10 8.73 87.33 88.00 / 87.33 

3 10 8.60 86.00 10 8.73 87.33 86.00 / 87.33 
        

รวม 30 26.33 87.78 30 25.79 86.00 87.78 / 86.00 
        

 

 จากตาราง 4 ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสราง

ระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ  

โดยรวมพบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 87.78 / 86.00 โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนม

ของประสิทธิภาพเปน 89.33 / 83.33 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 88.00  / 87.33เร่ืองที่ 3 

มีแนวโนมของประสทิธิภาพเปน 86.00 / 87.33 แสดงวา บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองที ่2 และ 3 

มีแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 สวนเรื่องที่ 1 ตองปรับปรุงแกไข 

  1. แกไขคําสั่งในทุกบทเรียนทีต่องการเนนใหนักเรียนทาํเมาสไปชี้หรือคลิ๊กไปในขอความ

และรูปภาพใหชัดเจนมากยิง่ขึ้น 

  2. ทํา Autorun เพื่องายตอการใชแผน CD ในการเปดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  3. ทํา Cover ใหดานนอกกรอบเปนสีดาํเพื่อดึงความสนใจในการเรียน  

 

 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี ้
 

 การทดลองครั้งที่ 3 
  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับ

นักศึกษา ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ ไปทดลองกับ

กลุมตัวอยางจาํนวน 30 คน เพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลอง

ดังนี ้
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ตาราง 5 ผลการทดลองเพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบ 

      คอมพิวเตอร สําหรับนักศกึษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสงู ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ   
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ 
เร่ืองที ่

คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ E1/E2 

        

1 10 8.77 87.67 10 8.50 85.00 87.67/ 85.00 

2 10 8.73 87.33 10 8.57 85.67 87.33 / 85.67 

3 10 8.53 85.67 10 8.53 85.33 85.67 / 85.33 
        

รวม 30 26.03 86.89 30 25.60 85.33 86.89 / 85.33 
        

 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง โครงสราง

ระบบคอมพิวเตอร สําหรับนกัศึกษา ระดบัประกาศนยีบัตรวิชาชีพชัน้สูง ระบบเทยีบโอนความรู และ

ประสบการณ  โดยรวมพบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพโดยรวม 86.89 / 85.33 โดยเรื่องที่ 1 มี

ประสิทธิภาพเปน 87.67/ 85.00 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 87.33 / 85.67เร่ืองที ่3 มีประสิทธภิาพ

เปน 85.67 / 85.33 แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

 

 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การดําเนินการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสราง

ระบบคอมพิวเตอร สําหรับนกัศึกษา ระดบัประกาศนยีบัตรวิชาชีพชัน้สูง ระบบเทยีบโอนความรู และ

ประสบการณ ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง โครงสรางระบบคอมพวิเตอร สําหรับนักศกึษา  

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร   สําหรับนักศึกษา  

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสงู ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ เพื่อแกปญหาวิธีการสอน

แบบเดิม ปญหาของเวลาเรียน ประสบการณทางการเรียนทีห่ลากหลาย ความแตกตางระหวางบุคคล 

ไดส่ือที่ตรงตามหลักสูตร ที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  

 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่น ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชในการวิจยั                
  ประชากร ไดแก นักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและ

ประสบการณ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ชั้นป ที่ 1  วทิยาลัยอาชีวศกึษาเทคโนโลยีฐานวทิยาศาสตร 

(ชลบุรี) ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554  จํานวน 2 หองเรียน  หองละ 50 คน รวม 100 คน 
 2. กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสงู ระบบเทียบโอนความรู

และประสบการณ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธรุกิจ ชั้นปที ่1 วิทยาลยัอาชวีศึกษาเทคโนโลยีฐานวทิยาศาสตร 

(ชลบุรี) ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554 ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random  

Sampling)  จํานวน  48  คน เพื่อแบงกลุมสําหรับใชในการทดลอง โดยแบงกลุมทดลอง ดังนี ้

  การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
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  การทดลองครั้งที่ 2  ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

  การทดลองครั้งที่ 3  ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 
 

 3. เนื้อหาวิชาทีใ่ชในการวจิยั 
  เนื้อหาวิชาที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเนื้อหาวิชาในกลุมวิชา 

คอมพิวเตอรธรุกิจ ระดับประกาศนียบัตรวชิาชีพชัน้สงู ระบบเทยีบโอนความรูและประสบการณ สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธรุกิจ ชั้นป ที ่1 เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร แบงเนื้อหาเปน 3 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 สวนประกอบที่สําคัญของโครงสรางระบบคอมพิวเตอรทางดานฮารดแวร 

  เร่ืองที่ 2 โครงสรางระบบที่สําคัญภายในเครื่องคอมพิวเตอร 

  เร่ืองที่ 3 ภาษา  Assembly เบื้องตน 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย   
 เครื่องมือที่ผูวจิัยใชในการวจิัย ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับ

ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสงู ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ สรางดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

โดยนําเสนอเปนลักษณะมัลติมีเดียซึ่งประกอบดวย ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียง และมีการปฏิสัมพันธ

โตตอบกับผูเรียน 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนกัศึกษา  

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสงู ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ จํานวน 30 ขอ 

 3. แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร   

สําหรับนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ แบงเปน 

2 ฉบับ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา  

  3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา  
  

การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบ

คอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทยีบโอนความรูและประสบการณ 

ไดดําเนินการทดลอง 3 คร้ัง กับกลุมตวัอยางจาํนวน 48 คน ลําดับข้ันตอน ดังนี ้
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 การทดลองครั้งที่ 1 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ ที่สรางขึ้นตามขั้นตอน นําไปทดลอง

กับกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน ใหเรียนบทเรยีนที่สรางขึน้ โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน 

ใหนักเรียนเริ่มเรียนจากเรื่องที่ 1 และใหทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบเรือ่งที่ 1 

ใหทาํแบบทดสอบหลังเรียน แลวเริ่มเรียนเรื่องตอไปตามลําดับและปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 3 เร่ือง 

ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลโดยการสังเกต ปฏิกิริยาของนักเรียนขณะกําลังศึกษา และทําการสอบถามความคิดเห็น

ที่มีตอบทเรยีนของนกัเรียนและจดบันทกึปญหาจากการใชบทเรียน  
 การทดลองครั้งที่ 2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับ

ประกาศนยีบตัรวิชาชพีชัน้สงู ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ ไดทําการปรับปรุงแกไขแลว จาก

การทดลองครัง้ที ่ 1 นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหนกัเรียนเรียนจากบทเรียนที่

สรางขึ้น ใชเครือ่งคอมพวิเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน เร่ิมเรียนเรื่องที ่1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

ควบคูไปดวยเมื่อเรียนจบเรือ่งที ่ 1 ใหทาํแบบทดสอบหลังเรียน แลวเริ่มเรียนเรื่องตอไปตามลําดับและ

ปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 3 เร่ือง จากนัน้นาํผลจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและผลการทาํแบบทดสอบ

หลังเรียน ไปวิเคราะหเพื่อหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ตามเกณฑ 85/85  
 การทดลองครั้งที่ 3  
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับ

ประกาศนยีบตัรวิชาชพีชัน้สงู ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ ไดทําการปรับปรุงแกไขแลว จาก

การทดลองครัง้ที ่2 นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหนกัเรียนเรียนจากบทเรียนที่

สรางขึ้น ใชเครือ่งคอมพวิเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน เร่ิมเรียนเรื่องที ่1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

ควบคูไปดวยเมื่อเรียนจบเรือ่งที ่1 ใหทาํแบบทดสอบหลังเรียน แลวเริ่มเรียนเรื่องตอไปตามลําดับ และ

ปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 3 เร่ือง จากนัน้นาํผลจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและผลการทาํแบบทดสอบ

หลังเรียน ไปวเิคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 

  

สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจยั พบวา 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศกึษา ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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 2. คุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี ดานเนือ้หา มีคุณภาพอยูในระดับ ด ีและดาน

เทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับ ดี 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง เพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ทัง้ 3 เร่ือง มี

ประสิทธิภาพโดยรวมเปน 86.89 / 85.33 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี ้

  เร่ืองที ่1 สวนประกอบที่สําคญัของโครงสรางระบบคอมพวิเตอรทางดานฮารดแวรมีประสิทธิภาพ 

87.67 /85.00 

  เร่ืองที่ 2 โครงสรางระบบที่สําคัญภายในเครื่องคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพ 87.33 / 85.67 

  เร่ืองที่ 3 ภาษา  Assembly เบื้องตน  มีประสิทธิภาพ 85.67 / 85.33 

   

อภิปรายผล 
 การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง โครงสรางระบบคอมพวิเตอร สําหรับนักศกึษา  

ระดับประกาศนียบตัรวชิาชพีชัน้สงู ระบบเทยีบโอนความรูและประสบการณ พบวา บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพคือ 86.89 / 85.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไวคือ 85/85 การประเมิน

คุณภาพของบทเรียนโดยผูเชีย่วชาญดานเนือ้หามีความเหน็วาบทเรียนมคีุณภาพอยูในระดับ ดี และผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษามคีวามเห็นวาบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับ ดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี ้

 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง โครงสรางระบบคอมพวิเตอร 

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ พบวา บทเรียน

ที่ผูวิจยัสรางขึน้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว เนื่องจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีผู่วิจัย

สรางขึ้นเพื่อใชในการทดลองครั้งนี้ เปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้นโดยผานขั้นตอนการสราง

ที่มีระบบ ไดรับการตรวจสอบ แกไข ตามขอเสนอแนะของอาจารยทีป่รึกษา ซึ่งผานการประเมินจาก

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รวมไปถึงการดําเนินการทดลองตาม

กระบวนการวจิัยและพัฒนา 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนการเรียนรูดวยตัวเอง โดยผูเรียนแตละบุคคลสามารถ
เรียนรูไดตามความตองการและใชเวลาการเรียนรูไดตามความเหมาะสมกับความสามารถในการเรียนรู

ของแตละบุคคล ชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจ ไมเกิดความเบื่อหนายและความเครียดในขณะเรียน ถาผูเรียน

ไมเขาใจในเนือ้หาผูเรียนสามารถเรียนซ้ํา ทบทวนเนื้อหาเดิมไดตามความตองการ จึงสงผลใหบทเรียน

มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 3. จากการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ชวยให

ผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิง่ขึน้ เนื่องจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมเีดีย มี



 60 

การนาํเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีและการโตตอบ

กับบทเรียน สงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรยีนมากยิง่ขึ้น 

  4. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัดและแบบทดสอบ

ไดถูกตอง เนือ่งจากภายในบทเรียนมกีารเสริมแรงใหกับผูเรียนเมื่อใหผูเรียนตอบคําถามในแตละขอ และ

เมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จแลว ผูเรียนจะไดทราบผลคะแนนทันทีทําใหผูเรียนไมรูสึก

เบื่อหนายในขณะทีท่าํแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบชวยใหผูเรียนตัง้ใจทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบมาก

ยิ่งขึ้น 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา  

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนดไว สามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนไดจริงตามหลักสูตรประกาศนียบัตร

วิชาชพีชัน้สูง พุทธศกัราช 2546  

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาคนควาครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะซึ่งอาจเปนประโยชนตอการจัดการเรียนรู และ

การศึกษาวิจยั  ดังตอไปนี ้
 1.  ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 ผูบริหารสถานศึกษา ควรสงสริมใหพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียกับนกัเรียน

และนักศึกษาใหมีการเรียนรูการศึกษาในวิชาและสาขาอื่นๆ เพื่อเปนทางเลือกใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง

หรือสามารถทบทวนเนื้อหาที่ตองการ มีอิสระในการเรียน ไมจาํกัดเวลา ซึง่จะสงผลใหผูเรียนเรยีนรูได

ตามศักยภาพของตนเองและเรียนอยางมคีวามสุข   

  1.2 ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ผูศึกษาคนควาควรจะเตรียมทรัพยากร

ตางๆ ใหพรอม เชน เนื้อหา ภาพ เสียงประกอบ เพื่อสะดวกและรวดเรว็ในการสรางบทเรยีน โดยที่ผูศึกษา

คนควาควรจะตองมีความรูเกี่ยวกับโปรแกรมที่จะใชสรางบทเรียนเปนอยางดีและควรจะมีความสามารถ

ในการผลิตบทเรียนดวย ซึ่งจะสงผลใหบทเรียนนั้นเกิดประสิทธิภาพกับผูเรียนอยางแทจริง 

  1.3 สถานศกึษาควรมีการประชาสัมพนัธถึงบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพื่อนาํไปใช

เปนแหลงเรียนรูในการศึกษาคนควาลวงหนา แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม และเปนการทบทวนความรู 

  1.4 ควรศึกษาวเิคราะหผูเรียนที่เปนกลุมตัวอยางในการวิจัยอยางเปนระบบ เพื่อใหทราบ

ถึงความสนใจ ความตองการและระดับความสามารถที่แทจริง เพื่อพัฒนาบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน 
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 2.  ขอเสนอแนะในการทาํวิจยัครั้งตอไป 
  2.1 ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการเรียนการสอนในเรื่องอืน่ๆ ใน

รายวิชาและสาขาวิชาตางๆ ของคณะกรรมการการอาชวีะศึกษา ใหมีการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

  2.2 ควรทําการวิจัยโดยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความสามารถใน

การวิเคราะหผูเรียนที่เรียนออน เรียนปานกลาง และเรียนเกงแลวคัดเลือกบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน

แตละกลุมเนื้อหาจากนกัศกึษาระบบเทยีบโอนความรูและประสบการณ มกีารเรียนรูพืน้ฐานที่แตกตางกนั 

  2.3.ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียกับการเรียนการสอนในรูปแบบอ่ืนๆ 
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ภาคผนวก ก 
 
   - การวิเคราะหความสอดคลองระหวางขอสอบกับวตัถุประสงค 
   - ตารางแสดงคาความยากงาย (p)  
   - คาอํานาจจาํแนก (r) 
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ตาราง 6  แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ 

      หลังเรียน เร่ืองที่ 1 สวนประกอบที่สําคัญของโครงสรางระบบคอมพิวเตอรทางดานฮารดแวร 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.26 0.37 

2 0.69 0.30 

3 0.35 0.41 

4 0.28 0.41 

5 0.48 0.63 

6 0.72 0.48 

7 0.70 0.37 

8 0.43 0.41 

9 0.41 0.44 

10 0.74 0.37 
   

 

 คาความยากงาย (p) 0.26 – 0.74 

 คาอํานาจจาํแนก (r) 0.30 – 0.63 

 คาความเชื่อมัน่ (rtt) 0.68 
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ตาราง 7 แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ 

      หลังเรียน เร่ืองที่ 2 โครงสรางระบบที่สําคัญภายในเครื่องคอมพิวเตอร 
 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.30 0.30 

2 0.31 0.33 

3 0.35 0.67 

4 0.20 0.30 

5 0.41 0.30 

6 0.48 0.52 

7 0.67 0.30 

8 0.65 0.48 

9 0.69 0.30 

10 0.57 0.48 
   

 

 คาความยากงาย (p) 0.20 – 0.69 

 คาอํานาจจาํแนก (r) 0.30 – 0.67 

 คาความเชื่อมัน่ (rtt) 0.65 
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ตาราง 8 แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ 

      หลังเรียน เร่ืองที่ 3 ภาษา  Assembly เบื้องตน 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.30 0.26 

2 0.59 0.59 

3 0.33 0.37 

4 0.44 0.70 

5 0.37 0.44 

6 0.46 0.48 

7 0.52 0.59 

8 0.59 0.52 

9 0.63 0.52 

10 0.69 0.59 
   

 

 คาความยากงาย (p)  0.30 – 0.69 

 คาอํานาจจาํแนก (r)  0.26 – 0.70 

 คาความเชื่อมัน่ (rtt)  0.73 
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ตัวอยางแบบทดสอบหลงัเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปที่ 1                         เรื่องที่ 1  
สวนประกอบที่สําคัญของโครงสรางระบบคอมพิวเตอรทางดานฮารดแวร 
 

 

 

คําสั่ง: จงเลือกคําตอบที่ถกูตองที่สุดเพยีงคําตอบเดียว 

 

1. ขอใดตอไปนี้ไมใชฮารดแวร  

 ก. หนวยรับขอมลู       ข. โปรแกรม 

 ค. หนวยความจาํ       ง. หนวยแสดงผล         

 

2. ขอใดเปนอุปกรณแสดงผลขอมูล 

 ก. ซีพีย ู         ข. คียบอรด 
 ค. กลองดิจิตอล       ง. เครื่องพิมพ 

 

3. อุปกรณในขอใดไมใชอุปกรณสําหรับรับขอมูลในระบบคอมพิวเตอร 

 ก. ไมโครโฟน        ข. ซีพียู และแรม 

 ค. สแกนเนอร        ง. เมาส และคียบอรด 

 

4. ฝายประกอบรถยนตในบริษทัผลิตรถยนต ทําหนาที่คลายกับข้ันตอนใดในระบบการทํางานของ

คอมพิวเตอร 

 ก. Produce        ข. Process 

 ค. Output         ง. Input 

 

5. คอมพิวเตอรประเภทใดมีประสิทธิภาพในการทาํงานสงูที่สุด 

 ก. มินคิอมพวิเตอร      ข. ไมโครคอมพิวเตอร 

 ค. ซุปเปอรคอมพิวเตอร    ง. เมนเฟรมคอมพิวเตอร 
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6. อุปกรณที่ใชเหมาะสาํหรับเลนเกมส คือ อุปกรณใด 

 ก.  Mouse         ข. Trackball 

 ค. Light pan        ง. Digitzing Tablet  

 

7. อุปกรณรับขอมูล เปนแผนกระดาน มีสายไฟฟาและอุปกรณ คืออุปกรณอะไร 

 ก.  Mouse         ข. Trackball 

 ค. Joystick        ง. Light pan 

 

8. CASE หมายถึง ขอใด 

 ก. อุปกรณที่ใชสําหรับเชื่อมตอจอภาพ 

 ข. กลองบรรจุอุปกรณเครื่องคอมพิวเตอร 

 ค. กลองเปลาสําหรับนาํชิ้นสวนอุปกรณมาตดิตั้งภายใน 
 ง. ถูกเฉพาะ  ข และ ค  
 

9. เทคโนโลยพีิมพขอใด เปนเทคโนโลยทีี่ใชในเครื่องพมิพแบบเลเซอร 

 ก. การใชหวัเข็มพิมพไปกระแทกผานผาหมกึลงบนกระดาษเพื่อสรางจุด 

 ข. การพนหยดหมึกเล็ก  ๆไปที่กระดาษแตละจุดอยูในตําแหนงที่เมื่อประกอบกันแลวเปนตัวอักษร 

  หรือรูปภาพ 

 ค. ใชปากกาในการเขียนขอมูลตางๆ ลงบนกระดาษ 

 ง. ใชเทคโนโลยเีดียวกับเครื่องถายเอกสาร    

 

10. หากตองการจอภาพที่ดูสบายตา และมีพืน้ที่ในการวางจอภาพนอย ควรเลือกซื้อจอภาพแบบใด 

 ก. จอภาพ CRT แบบธรรมดา    ข. จอภาพ CRT แบบ Trinitron 

 ค. จอภาพแบบ LCD      ง. เลือกซื้อชนิดใดก็ได 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
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สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร    

กลุมวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรู และ
ประสบการณ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ชั้นปที ่1 
พัฒนาบทเรยีนโดย นายสิทธพิร พทุธสวิวรรณ 

 

 
 

แบประเมินคณุภาพชุดนี้จดัทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบการทาํสารนิพนธ 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

  ตอนที่  1  ขอมูลเกี่ยวกับผูเชี่ยวชาญ 

  ตอนที่  2  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคณุภาพ 

  ตอนที่  3  ขอเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับผูเชี่ยวชาญ 
 1. ชื่อ .....................................…… นามสกลุ ………..................……….………..…....... 

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

 3. หนวยงาน ………..…….............................................…………..……………….......... 

 4. ระดับการศึกษา 

    ปริญญาตรี        ปริญญาโท 

    ปริญญาเอก        อ่ืน ๆ โปรดระบุ …………......................... 

 5. ประสบการณในการสอน ………....…… ป  

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย ในชองวางที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจาก 

เกณฑโดยกําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ คือ 

   คะแนน   5   หมายถงึ   คุณภาพดีมาก  

   คะแนน   4   หมายถงึ   คุณภาพดี  

   คะแนน   3   หมายถงึ   คุณภาพปานกลาง  

   คะแนน   2   หมายถงึ   ตองปรับปรุง  

   คะแนน   1   หมายถงึ   ไมมีคุณภาพ 



 79 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน ดีมาก 

5 

ดี 

4 

ปานกลาง 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ไมมีคุณภาพ 

1 

ดานเนื้อหา      

1. โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร      

2. ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      

3. ความถูกตองของเนื้อหา      

4. ความเหมาะสมในการจัดเรียงลําดับเนื้อหาในแตละเรื่อง      

5. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง      

6. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน      

ดานภาพและภาษา      

1. ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ      

2. ความเหมาะสมของการใชภาษากับระดับผูเรียน      

ดานแบบฝกระหวางเรียน      

1.  ความชัดเจนของคําถาม      

2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกระหวางเรียน      

3. ความสอดคลองของแบบฝกระหวางเรียนกับเนื้อหา      

ดานแบบทดสอบ      

1. ความชัดเจนของคําถาม      

2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

3. ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

           ลงชื่อ … ………………………………… ผูประเมิน 

       ( ……..................................... ….. ) 

                                                                           วันที่ ……………/……………../………… 

 



 80 

สําหรับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา  
 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร    

กลุม วิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง ระบบเทียบโอนความรูและ
ประสบการณ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ชั้นปที ่1 
พัฒนาบทเรยีนโดย นายสิทธพิร พทุธสวิวรรณ 

 
 

 แบบประเมินคุณภาพชุดนีจ้ัดทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบการทําสารนิพนธ 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย แบงออกเปน  3  ตอน คือ 

 ตอนที่  1  ขอมูลเกี่ยวกับผูเชี่ยวชาญ 

 ตอนที่  2  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคณุภาพ 

 ตอนที่  3  ขอเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับผูเชี่ยวชาญ 
 1. ชื่อ .....................................…… นามสกลุ ………..................……….………..…....... 

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

 3. หนวยงาน ………..…….............................................…………..……………….......... 

 4. ระดับการศึกษา 

    ปริญญาตรี        ปริญญาโท 

    ปริญญาเอก        อ่ืน ๆ โปรดระบุ …………......................... 

 5. ประสบการณในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ………………….…….. ป 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 คําชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย  ในชองวางที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณา

จากเกณฑโดยกําหนดระดบัคุณภาพการประเมินเปน 5 ระดับ คือ 

   คะแนน   5   หมายถงึ   คุณภาพดีมาก  

   คะแนน   4   หมายถงึ   คุณภาพดี  

   คะแนน   3   หมายถงึ   คุณภาพปานกลาง  

   คะแนน   2   หมายถงึ   ตองปรับปรุง  

   คะแนน   1   หมายถงึ   ไมมีคุณภาพ 
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ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน ดีมาก 

5 

ดี 

4 

ปานกลาง 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ไมมีคุณภาพ 

1 

ดานภาพ ภาษา และเสียง      

1. ความนาสนใจในการนําเขาสูบทเรียน      

2. ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      

3. ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      

4. ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      

5. ความกลมกลืนของภาพและเสียงบรรยายที่ใชในบทเรียน      

ดานการออกแบบหนาจอ      

1. รูปแบบของตัวอักษรอานไดงาย      

2. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ      

3. ความชัดเจนของการใชสีตัวอักษร      

4. ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรียน      

5. การออกแบบหนาจอมีสัดสวน เหมาะสม สวยงาม      

ดานการนําเสนอบทเรียน      

1. การดําเนินเรื่องและลําดับขั้นในการนําเสนอ      

2. ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง      

3. การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรียนกับผูเรียน      

4. เปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน      

5. ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

6. ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนของบทเรียน      

 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

          ลงชื่อ ……………………………………… ผูประเมิน 

             ( ………………………………………) 

           วันที ่……………/……………../………... 
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ภาคผนวก  ง 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําเนาหนังสอืเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สาํหรับนกัศกึษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง 

ระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ 
 

รายนามผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

 

อาจารย ดร.รัฐพล  ประดับเวทย     อาจารย 

           ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

           คณะศึกษาศาสตร 

           มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารย ดร.วราภรณ  สินถาวร     อาจารย 

           ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

           คณะครุศาสตร 

           มหาวิทยาลยัราชภัฏราชนครินทร 

 

อาจารยสุพรรณิการ  ยองซือ่      อาจารยประจําโปรแกรมมัลติมีเดีย 

           สาขาวิชาทางภาพและเสียง 

           คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 

           มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
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รายนามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

 

อาจารยทัศนยี  รอดมัน่คง      อาจารย 

           ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา 

           คณะครุศาสตร 

           มหาวิทยาลยัราชภัฏราชนครินทร 

 

อาจารยวิชุดา  วงษาราษฎร       อาจารย 

           แผนกคอมพวิเตอรธุรกิจ 

           วิทยาลัยอาชีวศึกษาฉะเชิงเทรา 

 

อาจารยคณัสณันพรรณ  ผลทํามีบุญ    อาจารย 

           แผนกคอมพวิเตอรธุรกิจ  

           วิทยาลัยอาชีวศึกษาเทคโนโลยีฐานวิทยาศาสตร (ชลบุรี) 
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ภาคผนวก จ 
 

สําเนาหนังสอืขอความอนุเคราะหเพือ่การวจิัย 
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 88 

 
 
 



 89 
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                                                   ภาคผนวก ฉ 
 

ตัวอยางหนาจอการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เรื่อง โครงสรางระบบคอมพิวเตอร สาํหรับนกัศกึษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง 
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