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 การวิจยัครั้งนี ้มีความมุงหมายเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง กราฟก และ

เทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ

ที่กําหนด และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี ้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ภาคการศึกษาที ่2 ปการศึกษา  

2554 โรงเรยีนบานคลอง 14 จํานวน 50 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจยั คือ บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพ

บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลีย่ คารอยละ และคาความเบีย่งเบน

มาตรฐาน 

 ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มคีุณภาพเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดีมาก สวนผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี รอยละ 77.33  
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 The project aimed to develop a computer multimedia instruction on graphics  and 

technology in the strands and learning standards of technology for Matthayomsuksa I 

students to reach a provided criteria, and to study the result of the application for computer 

multimedia instruction.  

 The samples for this research were 50 students in Matthayomsuksa I students from 

Ban Klong 14 school during the second semester of 2011. The instruments were the computer 

multimedia instruction on graphics and technology, an achievement test, and expert 

evaluation forms. The statistics used for data analysis included mean, percentage and 

standard deviation.  

 The research result revealed that the qualities of the computer multimedia instruction 

evaluated by content experts and by educational technology experts were in a very good 

level. The result of the use of computer instruction revealed that a learning achievement of the 

students was at a good level and the percentage was 77.33.  
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้ สําเร็จลงไดดวยความกรุณาอยางยิง่จาก ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร 

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

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

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

ความกรุณาและขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี ้

 ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา ที่ใหความกรุณาใน

การตรวจสอบและประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดแก  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  

อินทรสุนานนท ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช อาจารยสุพรรณิการ ยองซื่อ นายสงกรานต  วีระเจริญกิจ  

ดร.กิตติศักดิ์ แปนงาม อาจารยเฉลียว ทิพยพงษ อาจารยจักรวาล จันทรเกตุ  อาจารยพรพิมล  พลวิเศษ  

อาจารยบุญเลิศ ทัดเทียม และ อาจารยเสาวลักษณ กังวานสกุลทอง ทีก่รุณาตรวจสอบประเมินคุณภาพ

และใหคําแนะนําตางๆ  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ขอขอบพระคุณนางปราณี วาดเขียน ผูอํานวยการสถานศึกษาโรงเรียนบานคลอง 14 คณะครู

และนักเรียน ที่ใหความรวมมืออํานวยความสะดวกในดานตางๆ และสนับสนุนในการทําวิจัยครั้งนี ้

 ขอขอบพระคุณนายสมรัก  แกวศรี ครูโรงเรียนคลอดหาดพิทยาคมที่ไดกรุณาใหคําปรึกษาและ

ตรวจสอบทางดานสถิติ 

 คุณคาและประโยชนอันพึงมขีองสารนิพนธฉบับนี้ทั้งหมด ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณ 

บิดา  มารดา  พี่ นอง ครูอาจารย ผูมีพระคุณที่ไดเลี้ยงดู ครอบครัวที่คอยเปนกําลังใจ ใหการศึกษา ให

ความชวยเหลอื ตลอดจนใหความรักความหวงใย ทําใหผูวิจัยไดประสบความสําเร็จในการศึกษาและอาชีพ

การงานตราบจนทุกวันนี ้
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บทที่ 1 
บทนํา 

               
ภูมิหลัง 
 ตามพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 (ฉบับแกไข ป พ.ศ. 2545) กําหนดให

การศึกษาภาคบังคับ คือ ตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึง มธัยมศึกษาปที ่ 3 ที่อยูภายใตการดแูลของ

กระทรวงศึกษาธิการ มีนโยบายในการสงเสริมการเรียนรูทางดานคอมพิวเตอรและสารสนเทศ และไดมี

การปรับหลักสูตรเพื่อชวยใหเยาวชนสามารถเรียนรู และใชเทคโนโลยีไดตามความสามารถในการเรียนรู

ในแตละระดับช้ันป การปรับเปลี่ยนโดยการนําเอาวชิาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ มาใหเยาวชนได

เรียนรูเร็วขึ้น นับวา เปนการชวยสงเสริมการเรียนรูของเยาวชน และชวยเพิ่มความสามารถในการเรียนรู

ในระดับที่สูงขึ้นใหมีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งเปนสวนหนึ่งของแนวทางการพัฒนาคณุภาพคนที่จะชวย

พัฒนาประเทศตอไปในอนาคต 

 การเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนสาระการเรียนรูที่มุงพัฒนา

ผูเรียนใหมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับงานอาชีพและเทคโนโลยี มีทักษะการทํางาน ทักษะการจดัการ 

สามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีตาง มาใชในการทาํงานอยางถกูตองเหมาะสม คุมคา 

และมีคุณธรรม (กรมวิชาการ.  2544) ในหมวดวิชาคอมพิวเตอร เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม 

เปนการศึกษาความรูทั่วไปเกี่ยวกับกราฟก  ระบบคอมพิวเตอรกับการออกแบบงานกราฟก และสีกับการ

ออกแบบงานกราฟก  

 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม วิชา คอมพิวเตอร 

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชัน้ที ่3 เปนสื่อคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ถือวาสอดคลอง

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 9 มาตรา 55 ที่บัญญัติเอาไววา ผูเรียนมี

สิทธิ์ไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได เพื่อใหมีความรู

ดวยตนเอง อยางตอเนื่องตลอดชีวิต (พ.ร.บ. การศึกษาแหงชาติ.  2542) และเปนแนวทางในดานการพัฒนา 

การเรียนการสอนไดเปนอยางมาก และเมื่อผูเรียนไดนําแนวทางการปฏิบัติขางตนไปใชใหเกิดประโยชน

สูงสุดอยางเต็มความสามารถแลว แนวทางการปฏิบัติขางตน จึงกอใหเกิดการศึกษาคนควา และพัฒนา

ในดานตางๆ ไดดวยตนเอง ทั้งความกาวหนาทางดานเทคโนโลยี และการศึกษาไดอีกดวย โดยมีความ

เหมาะสมที่สนบัสนนุใหนาํ เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม มาสรางเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย 

 จากประสบการณการสอนในวิชาคอมพิวเตอร กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ีของผูวิจัย 

เอง พบวา การเรียนในวิชาคอมพิวเตอร เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ของนักเรียนในระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 เนื้อหาของบทเรียนสวนใหญจะเปนเนื้อหาที่ตองอาศัยการทําความเขาใจและเนื้อหา
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สวนใหญเกี่ยวกับทฤษฎี เนือ้หามีความซับซอนยากแกการทําความเขาใจ ทําใหผูเรียนขาดความสนใจ

เอาใจใสในเนื้อหาบทเรียน ผูสอนจึงตองทบทวนบทเรียนใหมทุกครั้งเสมอ และในการเรียนรูของนักเรียน

มีความแตกตางกัน นักเรียนที่เรียนออนอาจไมเขาใจเนื้อหาที่ในบทเรียนในทันที ทําใหผูสอนตองทบทวน

หลายครั้งซึ่งใชเวลานาน อีกทั้งนกัเรียนทีเ่รียนเกงและมีพื้นฐานความรูเดิม สามารถเรียนและเขาใจได

รวดเร็วกวานักเรียนที่ไมมพีืน้ความรูเดิมมากอน ทาํใหนักเรียนทีเ่รียนเกง เกิดความเบือ่หนาย ขาดความสนใจ

ในการรอเรียนพรอมกับนกัเรยีนทีเ่รียนออน อีกทัง้โรงเรยีนและครูผูสอนยังขาดแคลนสือ่การเรยีนการสอน

ในวิชาคอมพิวเตอร กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ซึ่งสื่อการเรียนการสอนสวนใหญเปนสื่อใน

กลุมสาระวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ สังคมศึกษา ดงันัน้บทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดีย สามารถทําใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจและความถนัดของตนเอง สามารถเรียนได

ทุกที ่ทกุเวลา ควบคมุการเรียนบทเรียนไดดวยตนเอง บทเรยีนเปดโอกาสใหนกัเรยีนมีปฏิสัมพนัธกับบทเรียน

ตลอดเวลา ลดความแตกตางระหวางบุคคล เสริมสรางการเรียนแบบนักเรียนเปนสาํคัญ ทําใหนกัเรียน

เกิดประสิทธิภาพในการเรียนสูงขึ้น   

  

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมคีุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยี ส่ือประสม 

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระการงาน 

อาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในรายวิชาอื่นๆ ตอไป  

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  กลุมที่ 1 
   เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีาง 

การศึกษา 
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  กลุมที่ 2  
   กลุมผูใชเปนนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่1 ที่เรียนกลุมสาระการงานงานอาชีพและเทคโนโลยี  

ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนบานคลอง 14  จํานวน 2 หองเรียน มีนักเรียนจํานวนทั้งหมด  

50 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย  
  กลุมที่ 1 
   กลุมผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหา จํานวน 3 คน ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 คน 

ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ 

ดังนี ้

   รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน 3 คน  

   รอบที ่2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 5 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

จํานวน  5  คน   
  กลุมที่ 2 
   กลุมผูใชเปนนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 ที่เรียนกลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยี 

ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนบานคลอง 14 จํานวน 2 หอง มีนักเรียนจํานวน 50 คน  
 เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
  เนื้อหาที่ใชในการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง โดยแบงเนื้อหา

ได ดังนี้ 

   เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับกราฟก 

   เร่ืองที่ 2 ระบบคอมพิวเตอรกับการออกแบบงานกราฟก 

   เร่ืองที่ 3 สีกับการออกแบบงานกราฟก 

  

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่นาํเสนอดวยคอมพิวเตอร เร่ือง 

กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม โดยบทเรียนมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของสื่อประสม ทั้งขอความ 

ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และการโตตอบระหวาง

บทเรียนและผูเรียน 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว โดยการนําบทเรียน
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คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ที่ผูศึกษาสรางขึน้ไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมนิ

คุณภาพ และปรับปรุงแกไข  จนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น มีคณุภาพตามเกณฑที่กําหนดไว  

 3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ

ในการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผลการประเมินตองมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 

 4. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  จํานวนนักเรียนที่มีผลการเรียน

จําแนกตามระดับผลการเรียนดังนี ้   

  นักเรียนมีคะแนนรอยละ 80 ข้ึนไป ผลการเรียน 4  

  นักเรียนมีคะแนนรอยละ 70 – 79  ผลการเรียน 3  

  นักเรียนมีคะแนนรอยละ 60 - 69   ผลการเรียน 2  

  นักเรียนมีคะแนนรอยละ 50 - 59   ผลการเรียน 1  

  นักเรียนมีคะแนนรอยละ ต่ํากวา 50 ผลการเรียน 0  

   ซึ่งถือวา นักเรียนมีผลการเรียน  4 และ 3  อยูในระดับดี 

   นักเรียนมีผลการเรียน 2 และ 1  อยูในระดับปานกลาง 

   นักเรียนมีผลการเรียน 0 อยูในระดับตองปรับปรุง   

 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความรู ความจํา และความเขาใจ ในเนื้อหาวิชา กราฟก

และเทคโนโลยีส่ือประสม ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่

ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 6. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถงึ ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานสาขาวิชาทางดานการศึกษา 

ตลอดจนเปนผูมีประสบการณการในการสอนกลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยีโดยมีเกณฑคือ มี

การศึกษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาในระดับ

ปริญญาโทมีประสบการณในการทํางานอยางนอย  5 ป 

 7. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง  ผูทีสํ่าเร็จการศึกษาทางดานสาขาวิชา

เทคโนโลยีทางการศึกษา ตลอดจนเปนผูมีประสบการณดานเทคโนโลยีทางการศึกษาโดยมีเกณฑคือ มี

การศึกษาในระดบัปริญญาตรี มีประสบการณในการทาํงานอยางนอย 8 ป หรือการศกึษาในระดับปริญญาโท

มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 5 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณในการทาํงาน

อยางนอย 1 ป 
 

   
       



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของ  เพื่อเปนแนวทางในการศึกษาคนควาจาก 

หัวขอตอไปนี ้
  1. เอกสารที่เกีย่วของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
   1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.2 องคประกอบของการวิจยัและพัฒนา 

   1.3 ข้ันตอนของการวิจัยและพฒันา 
  2. เอกสารที่เกีย่วของกับการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

   2.2 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.4 ประโยชนของมัลติมีเดีย 

   2.5 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

   2.6 มัลติมีเดียเพื่อการพัฒนา 
   3. เอกสารที่เกีย่วของกับการศึกษาดวยตนเอง 
   3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.2 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.3 หลักการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.4 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.5 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.6 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรยีนรูดวยตนเอง 

   3.7 ทฤษฎทีางจิตวิทยาที่เกี่ยวกบัการเรียนรูดวยตนเอง 

  4. เอกสารที่เกีย่วของกับหลักสูตรและการเรยีนการสอนกลุมสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลย ี
   4.1 หลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   4.2 สาระและขอบขายของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี  

    4.3 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา (Research and Development 
หรือ R & D) 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปน

การวิจยัทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งนักวิชาการใหความหมายไว ดังนี ้

  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall. 1989: 782) กลาววา การวิจยัและพฒันา คือกระบวนการ

ที่นาํมาพัฒนาและตรวจสอบความถกูตองของผลผลิตทางการศึกษา คําวา ผลผลิตในที่นี้ไมไดหมายความ

เพียงแตส่ิงที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตร ประกอบ การสอนและในคอมพิวเตอรเทานัน้ แตยังหมายรวมถึง

ระเบยีบวิธ ีเชน ระเบยีบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศกึษาเรื่องยา หรือ โปรแกรม

การพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการวิจัยและพัฒนาในปจจุบันนี ้ ปรากฏในฐานะเปนพื้นฐานของ

โครงการพัฒนาโปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนที ่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรม

บุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 

  เกย (Gay.  1986: 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนาคือ กระบวนการพัฒนาผลผลิต สําหรับ

ใชในโรงเรียนซึง่ผลผลิตจากการวิจัยและพฒันายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในการฝกอบรมวัสดุ

อุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม ส่ือการสอนและระบบการจัดการการวจิัย

และพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลแลระยะเวลาและผลผลิตที่พัฒนา

จากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ ผลของผลผลิต

จะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจยัและพัฒนาอยางแทจริง ซึ่งดูเหมอืนวา

จะเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคา 

  ทั้งนี้จุดมุงหมายของการวิจยัทางการศึกษา คือ การคนหาความรูใหม ซึ่งเกี่ยวของกบัวิชา

พื้นฐาน (การวิจัยพื้นฐาน) หรือเกี่ยวกับการนําไปใชในการศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิไดเพื่อพฒันา

ผลผลิต แตถึงแมวา การวิจยัประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือผลผลิตขึ้นมา แตก็เปนพอเพยีงเพื่อใชในการทดสอบ

สมสุติฐานของผูวิจัยเทานั้น จึงคอนขางยากที่จะนําผลผลิตเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน ดังนั้นการวิจัย

และพัฒนา จึงเปนหนทางหนึง่ทีจ่ะนาํผลผลิตเหลานัน้ไปใชจริงในโรงเรียน ดังนัน้การวิจัยและพัฒนา 

จึงเปนหนทางหนึ่งทีจ่ะชวยเชื่อมชองวางระหวางการวิจยัและการใชจริงในการศึกษา โดยจะใชส่ิงทีค่นพบ

ในการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตและการทดสอบการใชผลผลิตในโรงเรียนมาใชในการพัฒนาผลผลิต 

 จากที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาหมายถึง กระบวนการพัฒนาผลผลิต

ทางการศึกษา เพื่อใหไดมาซึ่งผลผลิตที่สามารถนํามาใชพัฒนาไดจริงในโรงเรียน 
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 1.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา  
  โดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบ 

  1.2.1 ผูตองการใชผลจากการวิจยัและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจยั

และพัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละคร้ัง 

  1.2.2 นักวจิัย ไดแก ผูทําวจิัย มีหนาทีว่างแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของ

ผูใชในการชวยหาคาํตอบ เพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

  1.2.3 สถาบันที่ใหการสนับสนุนทนุในการวิจัยไดแก หนวยราชการองคการ ธุรกิจเอกชนตางๆ 

  1.2.4 ส่ิงเสริมการวิจยัและพฒันา ไดแก ปจจัยเสริมตาง  ๆเชน หองสมุด และแหลงสารสนเทศ

สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 

  พฤทธิ ์ศิริบรรณพิทกัษ (2531: 21 – 24) กลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจยัและการพัฒนา

กับการวิจัยทางการศึกษาวา มีความแตกตางกัน 2 ประการ 

   1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวจิัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุง

พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษามุงพัฒนาและ

ตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศกึษา เชน การวิจัยเปรียบเทยีบประสิทธผิลของวิธสีอน แตผลิตภัณฑ

เหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานัน้ ไมไดนําไปสูการใชสําหรับโรงเรียน

ทั่วไป 

   2. การนาํไปใช การวิจยัการศกึษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง

อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจยัทางการศึกษาจาํนวนมากอยูในตู ไมไดรับการพิจารณานาํไปใช 

นักการศกึษาและนกัวิจยั จึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธทีี่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนาอยางไรก็ตาม

การวิจยัและพฒันาทางการศึกษามิใชส่ิงที่จะทดแทนการวจิัยการศึกษาแตเปนเทคนิควธิีที่จะเพิ่มศักยภาพ

ของการวิจยัการศึกษา ใหมผีลตอกาจัดการศึกษาตอไป คือ เปนตวัเชือ่มเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษา

ที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรยีนทั่วไป ดังนัน้ การใชกลยทุธการวิจัยและการพฒันาทางการศึกษา เพื่อ

ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัย

พื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง

ดังแผนภูมิ (บุญสืบ พันธุดี.  2537: 80) ดังตอไปนี้ 

 

 

 

 



 8 

 

 

ภาพประกอบ 1 ความสมัพนัธและความแตกตางระหวางการวิจยัการศกึษากับการวจิัยและพัฒนา 
 

 
 1.3 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
  บอรก และ กอล (Borg; & Gall.  1989: 771 – 798) ไดกลาวถึงขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา

ไวดังนี้ 

   ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา จะอางอิงจาก R&D Cycle ซึ่งประกอบดวยการศึกษา 

วิจัยเพื่อหาผลติภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่คนพบโดยมี

การทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบหลายครั้ง จนกระทั่ง

ผลการสอบภาคสนามชี้บงวา ผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการโดยขั้นตอนที่สําคญัของ

การวิจัยและพัฒนามี 10 ข้ัน ดังนี ้

    ข้ันที่ 1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ข้ันนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  

การสังเกตภาคสนาม ซึง่เกีย่วของกับการใชผลิตภัณฑการศึกษาทีก่าํหนด ถามีความจําเปนผูวิจยั และ

พัฒนาอาจทาํการวิจยัขนาดเล็กเพื่อคนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจยัและทฤษฎีที่ไมสามารถตอบได กอนที่จะ

ทําการพฒันาตอไป 

    ข้ันที่ 2 การวางแผน ข้ันนี้จะระบุทักษะในการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและผล

สืบเนื่องจากผลิตภัณฑการจัดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 

    ข้ันที ่3 การพฒันารูปแบบขัน้ตนของผลิตภัณฑ ข้ันนีจ้ะเตรียมการเกีย่วกบัอุปกรณ  

กระบวนการเรียนรู  และวิธีการประเมินผล 

    ข้ันที ่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน ข้ันนี้จะทาํการทดลองผลิตภัณฑในโรงเรียน

จํานวน 1 – 3 โรงเรียน นักเรียน 6 – 12 คน เก็บขอมูลโดยสัมภาษณ การสังเกต และการสอบภาคสนาม  

แลวทําการวิเคราะห 

 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพืน้ฐาน 

    - ทฤษฎีการเรียนรู 

    - ทฤษฎีการสื่อสาร 

    - ฯลฯ 
 

 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยกุตบางสวน 

    - เครื่องมือทดสอบ 

    - วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร 

    - ฯลฯ 
 

 

การวิจัยและการพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง 

    - หลักสูตรใหม 

    - วิธีการสอนใหม 

    - ครูแนวใหม 
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    ข้ันที่ 5 การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูล และ

ผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4 

    ข้ันที่ 6 การทดสอบภาคสนาม ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที ่5 มาทดสอบ

ในโรงเรยีน จาํนวน  5 – 15 โรงเรยีนนกัเรียน 30 – 100 คน ประเมนิผลในเชิงปริมาณกอนและหลกัการใช

ผลิตภัณฑนําผลที่ไดรับเปรียบเทยีบกับจุดประสงคที่ตัง้ไวและเปรยีบเทียบกับกลุมควบคมุตามเหมาะสม  

     ข้ันที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูล และผล

การทดลองใชจากขั้นที่ 6 

    ข้ันที่ 8 การทดลองการใชในภาคสนาม ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑปรับปรุงในขั้นที่ 7 มาทํา

การทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียน จํานวน 10 – 30 โรงเรียน นักเรียน 40 – 200 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ 

การสังเกตและการสอบถามแลวทําการวิเคราะหผล 

    ข้ันที่ 9 ปรับปรุงผลิตดภัณฑข้ันสุดทาย ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูล และ

ผลการทดลองใชจากขั้นที่ 8 

    ข้ันที ่10 การเผยแพรและการนําเสนอผล ข้ันนี้จะจัดทาํรายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุม

และเผยแพรในวารสารและควบคมุ คุณภาพของการเผยแพรการวิจยัและพัฒนาในโครงการใหญๆ อาจจะ

ตองใชงบประมาณจํานวนมากและนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนบัสนุนไดไมยากนัก  

อยางไรก็ตาม นักวจิัยและ 10 นักศึกษาอาจทําโครงการวจิัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตวัอยางเชน  การวิจัย

และพัฒนาเกมสําหรับใชในการสอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรม

สําหรับการฝกวินัย ในตนเองของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรสําหรับเพิ่มวุฒภิาวะ Maturity) ของ

นักเรียน ถาวิจยัและพฒันาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพแลว ก็เผยใหใชในโรงเรยีนทัว่ไปได เปนโครงการ

ที่จะมุงเปาหมายเฉพาะอยาง ใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 

 สรุปวา การวิจัยและพัฒนา เปนตนแบบของการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตที่นาํไปใชใน

การปรับปรุงและพัฒนาการศึกษา เนื่องจากการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา

ที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมอืนขั้นตอนการวิจัย

การศึกษา ดังนั้น หากวงการวิจัยทางการศึกษาไทย จะหันมาสนใจการวิจัยและพฒันาเพิ่มขึน้กจ็ะเปน

การทาํใหมกีารนาํเสนอผลการวิจยัทางการศึกษาไปใชกนักวางขวาง และเดนชัดยิง่ขึน้ในอนาคต (บญุสืบ 

พันธุด.ี  2537: 84 – 85)  
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2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอร เปนเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส อันทรงประสิทธิภาพ ที่ครูควรจะศึกษาระบบ

การทาํงานของคอมพวิเตอรใหเขาใจ แลวนําไปประยกุตใชในการเรียนการสอนเพื่อชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรูของนักเรียน 

  ในงานการศึกษา ภารกิจหลักของครู คือ ดําเนินการถายทอดความรูไปสูผูเรียนอยางเปนระบบ

เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในแบบที่ตองการเมื่อไดรับประสบการณ

ที่ครูไดจัดเตรียมไวให สําหรับระบบการสอนที่เปนอยูขณะนี ้มีองคประกอบที่มีความสําคัญมากประการหนึ่ง 

คือ ส่ือการสอน หรือแหลงทรัพยากรความรูที่ครูนํามาจัดใหเปนประสบการณเพื่อการเรียนรูแกนกัเรยีน 

ส่ือการสอนนัน้มีอยูหลายชนิด และแตละชนิดก็จะมีขอดีในการกอใหเกิดการเรียนรูแตกตางกนัไป อาทิ 

ส่ือภาพยนตรและโทรทัศน จะใหประสบการณ ดานภาพเคลื่อนไหว สี และเสียง ส่ือประเภทวัตถุของจริง

จะใหประสบการณตรงเปนสือ่แบบ 3 มิติ ซึ่งถือกนัวา ใหการเรียนรูไดดีที่สุดในบรรดาสื่อการสอนทีม่ ี

เพราะผูเรียนสามารถสัมผัสรับรูไดจากความเปนจริงอยางไรก็ดี ในการจัดประสบการณ เพื่อการเรียนรู

ใหแกผูเรียน ส่ือของจริงก็มใิชวาจะมีพรอมใหครูนํามาใชไดในทุกเนื้อหาวิชา ดังนั้น ครูจึงตองพยายาม

คนหาสื่อการสอนที่มีคุณลกัษณะใกลเคยีงกับของจริงมากที่สุด และสงผลดีที่สุดตอการเรียนรูมาใชอยู

เสมอซึ่งในปจจุบันก็ปรากฏวา มีเครื่องมอืชนิดใหม ทีค่รูสามารถประยุกตใชเปนสือ่การสอน ใหทํางาน

ส่ือความหมายไดเปนอยางดี อีกทัง้ยงัชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณใกลเคียงกับความเปนจริงมาก คือ 

ทั้งมองเห็นภาพ ไดยินเสียง เห็นการเคลื่อนที ่หรือเคลื่อนไหวของวัตถไุด แมกระทัง่การติดตอ โตตอบ 

และแสดงผลยอนกลับจากเครื่องสูผูใชงาน หรือผูเรียนก็สามารถทําได ส่ือการสอนชนิดใหมที่กลาวถึงนี ้

คือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  สถาพร สาธุการ (2540: 109) ไดสรุปความหมายของคําวา มัลติมีเดียหรือส่ือประสม วา

เปนสื่อกลาง (Media) หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน

ขอความ ฯลฯ มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมคีุณคาสงเสริมกันและกนักอใหเกิดความรู ความเขาใจที่ลึกซึ้ง 

ปองกนัความเขาใจความหมายผิด เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสานสามารถตอบสนอง

จุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ 

  อนิรุทธิ ์สติมั่น (2542: 10) ใหความหมาย คําวา มัลติมีเดีย คือ การติดตอส่ือสารโดยใชส่ือ

หลายๆ ชนิดในรูปแบบของขอความ กราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ในการนําเสนอ ซึ่งใช

คอมพิวเตอรในการควบคุมการทาํงานของระบบตางๆ 
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  โฮลคอมบ (Holcomb. 1992: 683) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย หมายถึง เทคโนโลยีแบบหนึ่ง

ที่ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี วีดิโอในการนําเสนอ

โดยใชคอมพิวเตอรควบคุม 

  กรีนและคณะ (Green; et al.  1993) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถงึ การนาํเอาเครื่องคอมพวิเตอร

มาควบคุมส่ือตาง  ๆเพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมสื่อนําเสนองานที่เปนขอความ มีภาพเคลื่อนไหว 

หรือมีเสียงบรรยายประกอบ สลับกับเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่เขามารวมในระบบ

มีทั้งภาพ และเสียงพรอมๆกัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วธิีการเรียนและการประเมินผล 

  ไท (Tai.  1993) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมาย โดย

ผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ที่สรางดวยคอมพิวเตอรและ

ภาพที่ถายจากของจริงดวยวีดิทัศน 

  เจฟฟโคท (Jeffcoate.  1995) กลาวถงึ มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบสื่อสารขอมูลขาวสาร

หลายชนิด โดยสื่อผานทางคอมพวิเตอร ซึ่งประกอบดวย ขอมูล ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพเสยีง และ

วีดิทัศน 

  มอลดิน (Mauldin.  1996: 36) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรในการแสดงผล

ในรูปของวีดิโอ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 

  สลอสล (Sloss.  1997: 2) กลาววา มัลติมีเดีย มาจากคําสองคํา คือ Multi หมายถงึ มาก

หรือหลากหลาย และคําวา Media (จากความหมายกวางๆ) หมายถึง ส่ือหรือขาวสาร ขอมูล ซึ่งรวมกัน

แลว มัลติมีเดยี หมายถงึ การใชส่ืออยางหลากหลายโดยการมองเหน็และการฟง โดยจะเนนหนกั เพื่อ

การสื่อสารขอมูล 

 สรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาใชส่ือ

ความหมาย เพื่อนําเสนอผลงานผานทางเครื่องคอมพิวเตอรไปสูผูใชเพื่อเรียกดูขอมูลตางๆ ที่ตองการได

อยางรวดเร็วและนาสนใจ โดยเนนการโตตอบระหวางผูใชและส่ืออยางมีระบบ 
 2.2 ลักษณะการทํางานของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรสามารถทํางานไดหลายอยาง แตการจะใชทําประโยชนใหไดผลคุมคา ก็ควร

จะพิจารณาใชใหเหมาะสมกับลักษณะการทํางาน ดังตอไปนี้ 

   1. งานที่ตองการความถกูตองและรวดเร็ว เชน งานบัญช ีการออกใบเสร็จรับเงิน การคิด

คํานวณคาจางเงินเดือน และการตรวจใหคะแนนการสอบ เปนตน 

   2. งานที่มีข้ันตอนการทาํงานคอนขางสลับซับซอน เชน การออกแบบงานทางดาน

สถาปตยกรรม หรือวิศวกรรมการวิเคราะหขอมูลของงานวิจัย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เปนตน 

   3. งานที่มีปริมาณมาก เชน งานทะเบียนนักศึกษา รายการหนังสือในหอสมุด รายการ 
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สินคาของโรงงาน เปนตน 

   4. งานที่ตองทาํซ้าํๆ กันหลายๆ คร้ัง เชน การจาหนาซองสงจดหมายใหสมาชิกประจาํ 

การคํานวณสูตรทางวทิยาศาสตร หรือคณิตศาสตรในการทดลองหรืองานวิจยั การพิมพรายงานแจกผูเขารวม

กิจกรรมกลุม และการสรางภาพเดียวกนัหลายๆ คร้ัง เปนตน 
 2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  เนื่องจากมีการนําคอมพิวเตอรไปใชงานในดานตางๆ กัน อยางกวางขวางในการพิจารณา

แบงประเภทของคอมพิวเตอรมีการจัดแบง ดังนี ้

  ลินดา (Linda.  1995: 6 – 8) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดยี และไดแบงประเภทของมลัติมีเดีย

โดยอาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับส่ือ หรือ

ขาวสารที่ไดรับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไว ดังนี้ 

   1. มัลติมีเดยีการศึกษา (Educational Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึน้

เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยม และนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based Training) 

เฉพาะงาน กอนที่จะนาํมาใชในระบบชัน้เรยีนอยางจรงิจงั เชน โปรแกรมการเพิม่ประสิทธิภาพการทาํงาน 

โปรแกรมการพฒันาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ ม ี3 รูปแบบ แบงประเภทลกัษณะการใชงาน

ดังนี ้

    1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู และ

พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and 

Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนเปนรายบุคคล เปนสื่อที่

มีทัง้การสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมนิผลภายในโปรแกรมเดียวกนัผูใชสามารถศกึษาไดดวย

ตนเองโดยไมตองมีครูสอน 

    1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อชวยในการใหขอมูล

หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เชน Tutorial เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ

อํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียด

ที่นําเสนอไวชวยในการคนควางายขึ้น 

    1.3 Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มี

รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือ การเสนอความรูในลกัษณะเกม สถานการณจําลอง (Game 

Simulation) หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

   2. มัลติมีเดียเพื่อการอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น 

เพื่อใชในการฝกอบรม ชวยพฒันาประสทิธภิาพของบุคลากรในดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางาน 

ในหนวยงาน 



 13 

   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่ผลิตขึ้น เพื่อความบันเทิง เชน เกม ภาพยนตร เพลง การตูน เปนตน 

   4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

ที่รวบรวมขอมูลเฉพาะงานทีเ่ก็บไวในรูปของ CD-ROM หรือมัลติมีเดีย เพื่อชวยขาวสาร (Conveying 

Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

   5. มัลติมีเดยีเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมเีดีย

ที่รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ 

   6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดยี

ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนผังภูมปิระเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน 

มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Database) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานกุรม

ตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Comptions’s Family Encyclopedia, Tourist Information, 

Medical database, Foreign database, etc., 

   7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planing Aid) เปนกระบวนการ

สรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) ม ี 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสราง

สถานการณจาํลอง เพื่อใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณ

จริงได 

   8. มัลติมีเดยีเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเหน็ในงานบรหิาร

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู

ระบบบริการของหนวยงานนัน้ดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพวิเตอร 

สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง 

(Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

   9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) ที่ไดกลาวมาทั้งหมดนี ้

 จึงสรุปไดวาประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนํามาใชสรางบทเรียน ผูใชควรเลือก

โดยการคํานึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหา วัตถุประสงค กลุมผูเรียน โดยผูใชสามารถนํามาประสมกัน

เพื่อใหเกิดรูปแบบใหมไดตามความเหมาะสม 
 2.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ลินดา (Linda.  1995: 6 – 8) ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไว ดังนี้ 

   1. การสื่อความหมาย สามารถ ส่ือความหมายไดอยางรวดเร็ว เขาใจงาย 

   2. ควบคุมการนําเสนอสามารถจัดลําดับใหใชติดตามความตองการของผูเขียน 
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โปรแกรมไดอยางสะดวก 

   3. ควบคุมลําดับการปฏิบัติ สามารถสรางเงือ่นไขของการวิ่งไปสูลําดับเหตุการณได

อยางซับซอน 

   4. การพัฒนาประสิทธิภาพของงาน สามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย เชน งานบันเทิง 

งานดานการศกึษา ผลิตสื่อการเรียนการสอน ส่ือการฝกอบรม งานนาํเสนอโครงการแนวความคิด และ

ขาวสารทางธรุกิจและโฆษณา ชวยในงานออกแบบทางวิศวกรรม ทาํใหงานตางๆ มีประสิทธิภาพ และ

ประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่วางไวในระยะเวลาอันสั้น ชวยลดเวลาในการสื่อสาร เปนตน 

   5. ดึงดูดความสนใจ มัลติมีเดียที่ประกอบดวยภาพนิง่ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว  

ภาพวีดทิัศน และเสียง จะดงึดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีและชวยในการสือ่สารระหวางผูสอน

และผูเรียนดวย 

   6. ใหสารสนเทศหลากหลาย การใช CD-ROM ในการใหขอมูลและสารสนเทศในปริมาณ 

ที่มากมาย และหลากหลายรูปแบบที่เกี่ยวกับเนื้อหาขอมูลที่สอน 

   7. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถามใน

หองเรยีน การใชมัลติมีเดยีจะชวยแกปญหาในสิง่นี้ได โดยการใชในลักษณะการศกึษารายบคุคลสงเสริม

แนวความคิด มัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสงเสริมแนวความคิดหรือมโนทัศนของผูเรียน โดย

การเสนอสิง่ทีใ่หตรวจสอบยอนหลงัและแกไขจุดออนในการเรียน 
 2.5 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  1. ถึงแมวาขณะนี้ราคาเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร จะลดลง

มากแลวก็ตาม แตการที่จะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่นัน้ จําเปนตองมีการพิจารณากัน

อยางรอบคอบเพื่อใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 

  2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อใชในการเรียนการสอนนั้นนับวายังมนีอย เมื่อ

เทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอื่นๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน 

มีจํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใชเรียนในวิชาตางๆ 

  3. ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพื่อใหสามารถใชไดกับ

เครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน เปนตนวาซอฟตแวรที่ผลิตขึ้นมาใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของไอบีเอ็ม

ไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบแม็กอินทอชได 

  4. การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนัน้ นับวา เปนงานที่ตองอาศยั

เวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหการเพิ่มภาระของผูสอนใหมีมากยิ่งขึ้น 
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  5. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนา จึงมีลําดับข้ันตอน

ในการสอนทกุอยางตามทีว่างไว ดังนั้น การใชคอมพิวเตอรชวยสอน จึงไมสามารถชวยในการพฒันา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 

  6. ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิง่ผูเรียนทีเ่ปนผูใหญ อาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียน

ตามขั้นตอน ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูไดส่ือมัลติมีเดียเปนสื่อทีน่าสนใจ เพื่อนํามาใชในการสอน

ของคร ูซึ่งมทีั้งประโยชน และขอเสีย อีกหลายประการ ทั้งดานงบประมาณ ปญหาของตัวเครื่อง การบํารุง

ดูแลรักษา ดังนั้นการนาํบทเรยีนคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน ครูผูสอนจะตองมคีวามรูความสามารถ

ในสื่อที่ใชเพื่อการเรียนการสอนจะไดมีประสิทธิภาพและมีความนาสนใจควบคูกันไป 
 2.6 มัลติมีเดียเพือ่การศกึษา 
  ความหมายของมัลติมีเดยีคือการประยกุตปฏิสัมพนัธระหวางเสยีง กราฟกและภาพเคลือ่นไหว

บนคอมพิวเตอรลักษณะของขอมูลสามารถปรับเขากับลักษณะการเรียน สามารถสรางแรงจูงใจและสามารถ

เขาถึงผูเรียนมีผลยอนกลับ ดวยปฏิกิริยาโตตอบในลักษณะของภาพ ตัวอักษรสัญลักษณ หรือเสียง ซึ่ง

ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนตามความสนใจของผูเรียนได (Walker.  1999) ซึ่งสอดคลองกับ (Kuo. 

1998: 1) ที่กลาวในทาํนองเดียวกนัวา มลัติมีเดียคือการรวมกันของเสียงเพลงปฏิกริิยาโตตอบ กราฟก

และภาพเคลื่อนไหวบนคอมพิวเตอร ที่มีลักษณะยืดหยุน สามารถเปลี่ยนแปลงไดงายเพื่อใหสอดคลอง

กับลักษณะของนักเรียน 

 
3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการศึกษาดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้

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

ตนเองเปนหลกั ไดรับการชวยเหลือและการสนับสนนุจากผูอ่ืน เชน เพื่อ ครู และผูรู เทาที่จําเปน การเรียนรู

ดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคัญ ดังนี้ 

   1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 

   2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

   3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 

   4. การเลือกวิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียน 

   5. การกําหนดวิธปีระเมินผลการเรียน 
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  สมบูรณ ศาลายาชีวนิ (2526: 26) ไดใหคํานิยามของการเรียนรูดวยตนเอง คือการขวนขวาย

และศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรักเพื่อความพึงพอใจที่

เกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 

  ทัฟ (Tough.  1979: 114) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูดวยตนเองอยางกวางๆ วา

เปนการเรียนรูโดยเจตนาจงใจที่จะใหไดรับความรูหรือทักษะอยางหนึง่อยางใดตามทีต่นเองตองการ 

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

การเรียนรูเปนการเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนเอง 

เกิดขึ้นโดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมนิผลการเรียนรู ทัง้ในฐานะที่เปนเอกัตบุคคล 

และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 

  บรูคฟลด (Brookfield.  1985: 59 – 71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง

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

ภายนอกนอยที่สุด 

 สรุปวา การเรยีนรูดวยตนเองเปนกระบวนการ ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง โดย

ผูเรียนวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจงขอมูล

ในการเรียนรู มีความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 
 3.2 ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการเปลีย่นแปลงของวทิยาการแขนงตางๆ การจัดการศึกษา จึงจาํเปนตองมุงเสรมิสราง

ใหผูเรียน มีความรู ความสามารถ ในการแสวงหาขาวสารขอมูลตางๆ ที่ทนัตอเหตุการณ จึงจําเปนตองมี

การฝกใหผูเรียนมีนิสัยรักการเรียนรู รูจักหาความรูดวยตนเองเพื่อเปนพืน้ฐานสําหรับการศึกษาของตนเอง

ในระดับสูงขึ้น 

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

   1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาและดีกวา คนที่เปนเพยีงผูรับรู

หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมายและมี

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

และตัดสนิใจแทน เมื่อเติบโตมีพฒันาการขึน้ก็คอย  ๆพัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระไมตองพึง่พาผูปกครอง 

ครู และผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพิ่มความเปนตัวของตัวเองและชี้นําตนเองไดมากขึ้น 



 17 

   3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศกึษา มหีลักสตูรใหม หองเรยีนแบบเปด ศูนยบริการทาง 

วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลยัเปดและอื่นๆ อีก

รูปแบบของการศึกษาเหลานี้ ลวนผลักภาระความรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเปนผูเรียนดวยตนเอง 

   4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานที่เปนบุคคล และเผาพนัธุ

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

และขอเท็จจริงนี้ เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง จึงเปน

กระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 

  ทัฟ (Tough.  1979: 116 – 117) กลาวถึง การเรียนรูดวยตนเองวา กิจกรรมการเรียนรูหรือ

โครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของมาจากการวางแผนดวยตนเอง กิจกรรมการเรียนดังกลาวเปนแรงผลักดันทีท่ํา

ใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเองและนําตนเองในการเรียนรู 

 สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองถือเปนการเรียนรูที่เปนกระบวนการเรียนรูตลอดชีวิต เปนการเรียนรู

ที่ยอมรับสภาพความแตกตางของบุคคล สนองความตองการและความสนใจของผูเรียน ยอมรับในศักยภาพ

ของผูเรียนวา ผูเรียนทกุคนมีความสามารถที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ ไดดวยเพื่อที่จะสามารถดํารงชวีิตอยูใน

สังคมที่มีความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาไดอยางมีความสุข 
 3.3 ขั้นตอนของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  ทัฟ (Tough.  1979: 95 – 96) ไดกลาวถงึขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้

   1. ในการตัดสินใจวา ในกระบวนการเรียนรูนั้นอะไรเปนความรู และทักษะที่จะเรียนรู

ผูเรียนอาจจะมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจบุัน โดยพิจารณาทัง้ทางดานทักษะ

และรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 

   2. การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการ หรืออุปกรณ

ที่ใชประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอนี้ผูเรียนควรศึกษาวาตนเอง มคีวามตองการเฉพาะในเรื่องอะไร

เกณฑที่ใชเลอืกแหลงวทิยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู ขอเท็จจริง ขอไดเปรียบเสยีเปรียบ 

วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวทิยาการหรือกิจกรรมเฉพาะดาน ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือ

หรือบทความในหองสมุดหรือรานขายหนังสอื กอนการเลือกสิ่งที่เหมาะสมที่สุดในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการ

หรือบุคคล อาจตัดสินใจเลือกแหลงใดหรือบุคคลประเภทใดที่จะใหเนือ้หาที่ตองการไดและพยายามหา

บุคคลเหลานัน้ ซึ่งเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 

   3. ตัดสินใจวา จะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบสงบ สะดวกสบายและไมมี

ผูใดมารบกวนหรืออาจจะตองการสถานที่ซึง่มีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือแหลงวิทยาการที่ใชไดสะดวก 

   4. วางเปาหมาย หรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 

   5. ตัดสินใจวาจะเริ่มเรียนเรื่องใด เมื่อใด 
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   6. ตัดสินใจวาชวงเวลาใด เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 

   7. พยายามหามลูเหตุ ที่เปนอปุสรรคที่จะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ หรือ

หาขั้นตอนสวนทีท่ําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 

   8. การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ข้ันตอนนี้จะเกี่ยวของกับการลดเวลา หรือจัดเวลาให

เหมาะสมกับการทาํงานกิจกรรมในครอบครัวหรือการพกัผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอื่นมารบกวน

ในเวลาทีก่ําลงัศึกษา หรือขอรองใหผูอ่ืนมาทาํงานแทนเปนครั้งคราว 

   9. คํานวณระดับความรูและทกัษะ หรือความกาวหนาของตนในดานความรู หรือทักษะ

ที่ตองการ 

   10. การศึกษาจากแหลงวิทยาการที่เหมาะสม หรืออุปกรณที่เหมาะสมในขั้นตอนนี้ผูเรียน

อาจหาเวลาวางไปศึกษาคนควาในที่ตาง  ๆหรอืพยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมุด ตลอดจนการเขาพบ

บุคคลสําคัญที่เอื้อตอการเรียน 

   11. การสะสม หรือหาเงินที่จะเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวทิยาการ การซื้อ

หนงัสือการเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

   12. เตรียมสถานทีห่รือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียน โดยคํานึงถึงระดับ

อุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทไดดีและแสงสวางเพียงพอ 

   13. เพิ่มข้ันตอนที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจ เพื่อที่จะ

เพิ่มความกาวหนาในการเรียนหรือเพิ่มความพึงพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการเรียนซึ่งสามารถ

ทําได ดังนี ้

    13.1 หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 

    13.2 พยายามเพิ่มความสุขและความยินดีในการเรียนรูหรือเพิ่มความสนใจใน

กิจกรรมการเรียนรู 

    13.3 จัดการกับการขาดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเองที่จะเรียนรู หรือ

จัดการกับความสงสัยในความสําเร็จของโครงการทีจ่ะเรียนรู 

    13.4 การเอาชนะความรูสึกผิดหวังทอแท ที่มีสาเหตุมาจากความยากลําบากตางๆ 

    13.5 บอกกลาวผูอ่ืนถงึความสําเร็จของตน 

 การวางแผนการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการวิจัยอยางเปนระบบ ซึ่งผูเรียนเปนผูจัดระบบ

การเรียนของตนเอง ดวยการจัดการดานเวลาที่ใชในการศึกษาเพื่อบรรลุเปาหมายที่ตองการและเพิ่มประสิทธิภาพ

ของการเรียน ดวยการเตรียมความพรอมใหกับตนเองในดานตางๆ รูจักวิธีทีจ่ะเรียนดวยตนเองที่บาน และ

รูจักใชประโยชนจากแหลงวทิยาการตางๆ เพื่อใชในการศึกษาคนควาตอไป 
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 3.4 งานวจิัยที่เกีย่วกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
  แกด (Gad.  1986: 1993 – A) ไดศึกษาลกัษณะการเรยีนรูดวยการนาํตนเอง ในฐานะทีเ่ป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างแตตัวแปรบางตัว เชน ระดับการศกึษา 

ระดบัอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ การเรียนรูดวยการนําตนเอง จะเปน

ตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 

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

ดวยการนาํตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการจัดการอัตรา

การปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค และระดับของ

การเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานทีค่วรจะเปน ผลการวิจัยพบวา มีความสัมพันธระหวางคะแนน

ความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศอายุ 

และเชื้อชาติ 

 สรุปวา ผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองนั้น จะมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรัก

สนใจที่จะเรียน และมีทักษะความสามารถที่จาํเปนในการเรียนและการแกปญหาที่เกิดขึ้น เปนคนที่มี

ความเพียรพยายาม และมีความตั้งใจจริงในการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนมีความคิด

ที่เปนอิสระและสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูนั้นไดอยางแทจริง 

 
4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี 
 4.1 หลักสูตรและการเรยีนการสอนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
  หลกัสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2544 การจัดหลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน เปน

หลักสูตรที่กาํหนดมาตรฐานการเรียนรูในการพัฒนาผูเรียนตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที ่ 1 ถึงชั้นมธัยมศึกษา

ปที ่ 6 สําหรับผูเรียนทกุคนทกุกลุมเปาหมายสามารถปรับใชไดกับการจดัการศึกษาทุกรูปแบบ ทั้งในระบบ 

นอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัยสถานศกึษาตองจัดสาระการเรียนรูใหครบทั้ง 8 กลุม ในทกุชั้น 

ไดแก ภาษาไทย คณิตศาสตร,วิทยาศาสตร สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา  

ศิลปะ การงานอาชีพ และเทคโนโลยี ภาษาตางประเทศ เหลานี้ใหเหมาะสมกับธรรมชาติการเรียนรูและ

ระดับพัฒนาการของผูเรียน โดยในชวงการศึกษา คือ ชั้นประถมศึกษาปที ่1 ถึงชั้นมธัยมศึกษาปที ่3 จัด

หลักสูตรเปนรายปและชัน้มัธยมศึกษาปที ่4 – 6 จัดเปนหนวยกิจ ดังนัน้ชวงชัน้ที ่1 และ 2 ชั้นประถมศกึษา

ปที ่1 – 3 และปที ่4 – 6 การศึกษาระดับนี้เปนชวงแรกของการศึกษาภาคบังคับ หลักสูตรที่จัดขึ้นมุงเนน
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ใหผูเรียนพัฒนาคุณภาพชีวิต กระบวนการเรียนรูทางสังคมทักษะพื้นฐานดานการอาน การเขียน การคิด

คํานวณ การคิดวิเคราะหการติดตอส่ือสารและพื้นฐานความเปนมนษุย เนนการบรูณาการอยางสมดุล 

ทั้งในดานรางการ สติปญญา อารมณ สังคม และวัฒนธรรม 

 4.2 สาระและขอบขายของกลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีมีดังนี ้

  4.2.1 สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว เปนสาระที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน

ทั้งในระดับครอบครัว ชุมชนและสังคม ที่วาดวยงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ และงาน

ธุรกิจ ซึ่งหมายความวา สถานศึกษาจะตองจัดใหผูเรียนเรยีนครบทัง้ 5 งาน ภายใน 3 ปของแตละชวงชัน้ 

จะขาดงานใดงานหนึ่งไมได 

   4.2.1.1 งานบานเปนงานที่เกี่ยวกบัการทาํงานที่จําเปนตอการดํารงชีวิตในครอบครัว ซึ่ง 

ประกอบดวย บานและชีวิตความเปนอยูในบาน ผาและเครื่องแตงกาย อาหารและโภชนาการ โดยเนน

การปลกูฝงลักษณะนิสัยการทํางาน ทกัษะ กระบวนการทาํงาน การแกปญหาในการทาํงานมีความรับผิดชอบ 

สะอาด มีระเบยีบ ประหยัด อดออม อนุรักษพลงังานและสิ่งแวดลอมทัง้นี้สถานศกึษาจะตองจัดใหผูเรียน

ไดเรียนรูครบทั้ง 3 เร่ืองภายใน 3 ป ของแตละชวงชั้น จะขาดเรื่องหนึ่งเรื่องใดไมได 

   4.2.1.2  งานเกษตรเปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน ซึ่งประกอบดวย

การปลูกพืชและเลี้ยงสัตวตามกระบวนการผลิตและการจัดการผลผลิต มีการใชเทคโนโลยีเพิ่ม การเพิ่ม

ผลผลิตสามารถจัดใหเรียนรูทั้งการปลูกพืชและเลี้ยงสัตว หรืออยางใดอยางหนึ่งก็ได ภายใน 3 ปของแตละ

ชวงชั้น 

   4.2.1.3  เปนงานที่เกี่ยวกับการทาํงานตามกระบวนการของงานชาง ซึ่งประกอบดวย

การบํารุงรักษา การติดตั้ง/ประกอบ การซอมและการผลิต เพื่อใชในชีวิตประจําวัน ทั้งนี้สถานศึกษาสามารถ

จัดใหผูเรียนไดเรียนรูทั้ง 4 งานภายใน 3 ป ของแตละชวงชั้น 

   4.2.1.4  งานประดิษฐเปนงานที่เกีย่วกับการทํางานดานการประดิษฐส่ิงของเครือ่งใช 

ที่เปนการประดิษฐทั่วไปและที่เปนเอกลักษณไทย โดยเนนความคิดสรางสรรค เนนความประณีต สวยงาม

ตามกระบวนการงานประดิษฐ และเนนการอนุรักษและสบืสานศิลปวัฒนธรรมขนบธรรมเนียมประเพณีไทย

ตามภูมิปญญาทองถิ่นและสากล 

   4.2.1.5  งานธุรกิจเปนงานที่เกี่ยวกับการจัดการดานเศรษฐกิจของครอบครัว การเปน

ผูบริโภคที่ฉลาดซึ่งประกอบดวย ธุรกิจในชีวิตประจําวัน งานสํานักงาน การเงินและบัญชี การขาย และ

การจัดการทั้งนี ้สถานศึกษาสามารถจัดใหผูเรียนไดเรียนรูทั้ง 5 เร่ือง ภายใน 3 ปของแตละชวงชั้น 

  4.2.2 สาระที ่2 การอาชพี เปนสาระที่เกีย่วของกบัหลกัการ คุณคา ประโยชนของการประกอบ

อาชีพสุจริต ตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
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  4.2.3 สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี เปนสาระที่เกี่ยวกบัการพัฒนาความสามารถ

ของมนุษยในการแกปญหา และสนองความตองการของมนุษยอยางสรางสรรค โดยนําความรูมาใหกับ

กระบวนการเทคโนโลยี สรางและใชส่ิงของ เครื่องใช วิธกีาร และเพิ่มประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 

  4.2.4 สาระที ่4 เทคโนโลยีสารสนเทศ เปนสาระทีเ่กี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

การติดตอส่ือสาร การคนหาความรู การสืบคน การใชขอมูลและสารสนเทศการแกปญหาหรือสรางงาน 

คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  4.2.5 สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ เปนสาระที่เกี่ยวกับการนําเทคโนโลยี

และเทคโนโลยีสารสนเทศ มาใชในการทํางานที่เกี่ยวกบัการดํารงชีวิตและครอบครัว และการอาชีพ 

 สรุปไดวา จากสาระและขอบขายของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยีนอกจาก

เนนการบูรณาการภายในและภายนอกกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ และเทคโนโลยี แลวยังให

ความสําคัญยิ่งกับการบูรณาการการอนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม ความปลอดภัยในการทํางาน และ

การนาํเทคโนโลยีจากภูมิปญญาพื้นบาน ภูมิปญญาไทย และเทคโนโลยีสากล มาใชในการทาํงาน ซึ่ง

หมายความวาในการใหผูเรียนทํา “งาน” ในแตละหนวยการเรียนรูนัน้ ผูสอนจะตองฝกฝน ผูเรียนใหใช

พลังงานและสิง่แวดลอมอยางคุมคา ทํางานดวยความปลอดภัย และใชเทคโนโลยีในการทํางาน 

  สาระที ่3 การออกแบบและเทคโนโลย ี

  สาระที ่4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  สาระ ที ่5 เทคโนโลยเีพื่อการทํางานและอาชีพ 

 สาระทั้ง 5 นี้จะตองนํามาบูรณาการโดยมีสาระที่ 1 หรือสาระที่ 3 หรือสาระที่ 4 เปนแกนหลัก

ผูสอนสามารถนําสาระที ่3 และหรือสาระที ่4 และหรือสาระที ่5 มาบูรณาการกบัสาระที ่1 หรือนําสาระที ่3 

สาระที ่4 เปนแกนหลกัแลวนําสาระอื่นๆ มาบูรณาการกไ็ด ทั้งนี้ใหเปนไปตามสภาพความพรอมของผูเรียน 

สถานศึกษา และชุมชน สําหรับสาระที่ 2 นั้น เปนสาระที่พัฒนาจากสาระที่ 1 ไปสูการประกอบอาชีพ 

เพราะฉะนัน้เนื้อหาของสาระที ่2 จึงเกิดจากการพัฒนาจากสาระที ่1 หรือสาระที ่3 หรือสาระที ่4 หรือ

สาระที่ 5 หรือจากกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ ก็ได ดังนั้นธรรมชาติสาระของกลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี 
  4.3 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย 

ทําใหผูวจิัยไดหลักการในการนําไปใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งจะทําใหเกิดประโยชน

ตอคุณภาพการเรียนการสอน เปนการพฒันากรเรียนการสอนที่ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล

และสอดคลองกับพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาตทิีก่ําหนดใหบุคคลมีสิทธิและโอกาสเสมอกนั โดย

ตองถือวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรยีนรูและพฒันาดวยตนเองได 
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 จากขอดีและประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยจงึไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 เพื่อ

ชวยในการแกปญหาทางการศึกษา และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนไดดียิ่งข้ึน อีกทั้งยังเปนสื่อสอนเสริม

สําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล ใหเกดิการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการศึกษาวจิัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพฒันา (Research and Development) เพื่อหาคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระการงานอาชพีและ

เทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูวิจยัไดดําเนินการศึกษาคนควาตามลําดับข้ันตอน ดังนี ้

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การสรางและพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  4. การดําเนินการทดลอง 

  5. สถิติที่ใชในการวิจัยขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  กลุมที ่1 
   กลุมผูเชี่ยวชาญ เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 กลุมที ่2 
  กลุมผูใชเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554  โรงเรียนบานคลอง 14  จํานวน 2  หองเรียน จํานวน 50 คน  
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมที ่1 
   กลุมผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหา จาํนวน 3 คน ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 5 คน ไดมา

จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังนี ้

   รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน 3 คน  

   รอบที ่2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 5 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน  5  คน   
  กลุมที ่2 
   กลุมผูใชเปนนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนกลุมสาระการงานอาชีพ และ 
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เทคโนโลยี ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนบานคลอง 14 จํานวน 2 หองเรียน จํานวน 50 คน  

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม 

 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 3. แบบประเมินคุณภาพการเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

การสรางและการพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม มีข้ันตอน

การดําเนินการ ดังนี ้

  1.1 ศึกษาหลักสูตร คูมือหลักสูตร คูมือหนงัสือเรียนสาระการเรียนรูพืน้ฐาน ตามหลกัสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2544  

  1.2  วิเคราะหกรอบหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 3  กําหนดสาระการเรียนรู ผลการเรยีนรูที่คาดหวัง หนวยการเรียนรู 

  1.3  วิเคราะหเนื้อหา ลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก โดยอาศัยผลการเรียนรูที่คาดหวังที่

กําหนดไว 

  1.4 ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจยัที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เพื่อ 

ใหทราบเทคนิค วิธีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การนําเสนอบทเรียนที่เหมาะสมกับวัยของ

นักเรียน จากเนื้อหาทีท่ําการวิเคราะหแลวออกแบบบทเรยีน 3 เร่ือง คือ 

   เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกีย่วกับกราฟก 

   เร่ืองที่ 2 ระบบคอมพิวเตอรกับการออกแบบงานกราฟก 

   เร่ืองที่ 3 สีกับการออกแบบงานกราฟก 

  1.5 จัดทําเคาโครงเรื่องของเนื้อหา จัดลําดับเนือ้หากอนหลัง และสรางแบบฝกหัดระหวาง

เรียนเปนแบบปรนัย ชนิด 4  ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ  เร่ืองละ 10 ขอ แลวนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ

และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง ความสอดคลองกบัผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  1.6 เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแสดงการดําเนนิของบทเรียน ใน

สวนรายการหลักและรายการยอย ในแตละรายการตามโครงเรื่องเนื้อหาของบทเรียน แลวเขยีนบทตาม

ผังงาน 
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  1.7 ดําเนนิการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดียตามผังงาน โดยใชโปรแกรมในการสราง

บทเรียนมัลติมีเดีย คือ โปรแกรม AUTHORWARE VERSION 7.0  

  1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลว เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ

ตรวจสอบและแกไขตามขอเสนอแนะ 

  1.9 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ที่แกไขแลว

ไปใหผูเชี่ยวชาญ รอบที่ 1 นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน เพื่อ

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและนาํผลการประเมนิขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญไป

ปรับปรุงแกไขบทเรียนตามทีผู่เชี่ยวชาญเสนอแนะ 

  1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ

ตรวจสอบ และใหผูเชี่ยวชาญ รอบที่ 2 ทางดานเนื้อหา 5 ทาน ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน เพื่อ

ประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียและนําขอเสนอแนะไปปรบัปรุงแกไขบทเรียนใหมีคุณภาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนด กอนนาํไปทดลองหาผลการใช 

  1.11 สําเนาใสแผนคอมแพคดิสก เพื่อนําไปหาผลการใชกับกลุมตัวอยาง 

 

การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผูวิจัยไดใชกระบวนการสราง และหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มี

ข้ันตอนการดําเนนิการ ดังนี ้

 1. ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เชน หลักการสรางแบบทดสอบ 

การสรางแบบทดสอบแบบเลือกตอบ เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤตกิรรมดานความรูความคิด  

 2. ศึกษาจุดมุงหมายการสอน เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยส่ืีอประสม เพือ่ใหไดแนวการสราง

แบบทดสอบทีส่อดคลองกับวัตถุประสงค 

 3. ศึกษาทฤษฎ ีหลักการ และวิธีการสรางแบบทดสอบ ใชหลักการสรางขอสอบของ  ชวาล 

แพรัตกุล (2520: 11 – 402) 

 4. สรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ตามหลักการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

จํานวน 60 ขอ เร่ืองละ 20 ขอ 

 5. นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจความถูกตอง ความชัดเจน

ของภาษา และความครอบคลุมของเนื้อหา และความสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวงั แลวนําไป

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

 6. นําขอสอบที่ไดปรับปรุงแกไขแลว จํานวน 60 ขอ ไปทดสอบกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 

ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 100 คน ซึง่ผานการเรียน เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสมมาแลว 
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เสร็จแลว ตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิด ไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือก 

ให 0 คะแนน 

 7. นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) ระหวาง .20 – .80 และคาอํานาจ

จําแนก (r) ตั้งแต .20 ข้ึนไป โดยใชสูตรสัดสวน เพื่อใหไดแบบทดสอบที่จะนําไปใชจริง จํานวน 30 ขอ 

เร่ืองละ 10 ขอ โดยใหครอบคลุมเนื้อหา 

 8. นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว จาํนวน 30 ขอ ไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (ลวน สายยศ; และ อังคณา  

สายยศ.  2543: 168)    

 

ตาราง 1  แสดงผลคาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
 

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

     

1 10 0.37 – 0.74 0.22 – 0.96 0.82 

2 10 0.30 – 0.69 0.33 – 0.78 0.80 

3 10 0.39 – 0.69 0.26 – 0.81 0.81 

     

รวม 3 เร่ือง 30 0.30 – 0.74 0.22 – 0.96 0.91 
     

   

การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
 1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือ ที่ใชในการศึกษา คนควา เพื่อพิจารณา

หัวขอปญหาและจุดมุงหมาย เพื่อทราบวาตองการขอมูลใดบาง 

 2. สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะ

เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2, 1 โดยกําหนดความหมาย

ของคะแนนของตัวเลือกในแบบสอบถามแตละขอ ดังนี ้

  คะแนน    5   หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 

  คะแนน    4   หมายถงึ มีคุณภาพด ี

  คะแนน    3   หมายถงึ มีคุณภาพปานกลาง 

  คะแนน  2   หมายถงึ ตองปรับปรุง 

  คะแนน    1   หมายถงึ ใชไมได 
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 3. นําแบบประเมนิที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ เพื่อปรับปรุงแกไข

แบบประเมินคุณภาพ 

 4. นําแบบประเมินที่แกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมิน

คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม 

 5. นําผลที่ไดจากการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญมาหาคาเฉลี่ย และใชเกณฑในการแปล

ความหมาย ดงันี ้

  คาเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถงึ   มีคุณภาพดีมาก 

  คาเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถงึ มีคุณภาพด ี

  คาเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถงึ มีคุณภาพปานกลาง 

  คาเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

  คาเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถงึ ใชไมได 

 ผูวิจัยกาํหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ตองมีคาเฉลี่ย ตั้งแต  

3.51 ข้ึนไป 

 

การดําเนินการทดลอง 
 หลงัจากที่ไดทาํการปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของอาจารย

ที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยดําเนนิการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ตามลําดับ

ข้ันตอนดังนี ้

 1. การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม 

รอบที ่1 ผูวิจยันําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ไปใหผูเชีย่วชาญ 

รอบที่ 1 ดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ประเมิน

คุณภาพ โดยใหชมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวประเมินคุณภาพ และปรับปรุงแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียตามขอเสนอแนะ  

 2. การประเมนิคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม 

รอบที่ 2 ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5  ทาน 

และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 5 ทาน ตรวจประเมินคุณภาพ โดยใหชมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แลวประเมนิคุณภาพ นําผลที่ไดจากการประเมนิคุณภาพมาปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

จนมีคุณภาพตามเกณฑทีก่าํหนด 

  การดําเนินการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟก และ

เทคโนโลยีส่ือประสม โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน  



 28 

50 คน โดยเริ่มเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ีอประสม เร่ืองที ่ 1 

พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบเรื่องที่ 1 แลวใหทําแบบทดสอบทันที แลว

จึงเร่ิมเรียนเรื่องที่ 2 และเรื่องที่ 3 ตามลําดับ เมื่อชมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและทําแบบทดสอบ

ครบทั้ง 3  เร่ืองแลว นําผลทีไ่ดมาวิเคราะหหาจํานวนนกัเรียนที่จําแนกตามผลการเรียน 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการศึกษาวจิัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลย ี ส่ือ

ประสม กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผูวิจัยใชสถิติในการวิเคราะหขอมูล 

ดังนี ้

 1. สถิติพื้นฐาน 

  1.1 หาคารอยละ 

  1.2 หาคาเฉลี่ย ( ลวน สายยศ;  และ อังคณา สายยศ.  2536: 59 ) 

  1.3 หาคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2536: 64) 

 2. สถิติที่ใชหาคณุภาพแบบทดสอบ 

  2.1 หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน โดยใชสูตรสัดสวน (อนันต ปจฉิมศิริ.  2543: 10 – 11) 

  2.2 หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR-20 ของ 

คูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson.  1939: 681 – 687; ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 

197 – 199) 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห  

 
 การดําเนินการวิจัยครั้งนีม้ีจดุมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตาม

หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2544  ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554 ใหมีคุณภาพตาม

เกณฑที่กาํหนด 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 บทเรียนสรางขึ้นโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร บรรจุในแผนซีดีรอมขนาดไฟล 363 เมกกะไบต 

การนาํเสนอบทเรียนประกอบดวยเนื้อหาทั้งหมด 3 เรื่อง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกีย่วกับกราฟก 

  ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับกราฟกในเนื้อหาของบทเรียนอธิบายดังนี้ ประวัติความเปนมาของ

กราฟก คุณสมบัติของงานกราฟก  บทบาทและความสาํคัญของงานดานกราฟกและกราฟกกับ

ชีวิตประจําวัน 

  เร่ืองที่ 2 ระบบคอมพิวเตอรกับการออกแบบงานกราฟก 

   ระบบคอมพิวเตอรกับการออกแบบงานกราฟกในเนื้อหาของบทเรียนอธบิายดังนี้ 

ความหมายและความเปนมาของคอมพวิเตอรกราฟก ระบบคอมพิวเตอรสําหรับงานกราฟก และเครื่อง

คอมพิวเตอรและอุปกรณสําหรับงานกราฟก  

  เร่ืองที่ 3 สีกับการออกแบบงานกราฟก 

   สีกับการออกแบบงานกราฟกในเนื้อหาของบทเรียนอธบิายดังนี้ ทฤษฎีของแสงและส ี

การเลือกใชสี หลักการใชสี และขอเสนอแนะในการใชสี 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
 ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศกึษาปที่  1 ใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษาประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 รอบ ไดผลตาม

ตาราง ดังนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหารอบที ่1 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.11 0.83 ดี 

    1. เนื้อหาความสอดคลองกับจุดประสงค 4.00 1.00 ดี 

    2. ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน 4.33 0.58 ดี 

    3. ปริมาณเนื้อหาแตละบทเรียนเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 

    4. การจัดเรยีงลําดับเนื้อหาเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 

    5. ความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

    6. เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 3.00 1.00 ปานกลาง 
ภาพ ภาษาทีใ่ช 4.25 0.62 ดี 

    1. ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาทีน่ําเสนอ 4.00 1.00 ดี 

    2. ความเหมาะสมของภาษาในการสื่อความหมาย 4.00 0.00 ดี 

    3. ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.67 0.58 ดีมาก 

    4. ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.33 0.58 ดี 
แบบฝกหัดระหวางเรียน 4.17 0.94 ดี 

    1. ความชัดเจนของคําสัง่ 4.33 1.15 ดี 

    2. ความชัดเจนของขอคําถาม 3.33 1.15 ปานกลาง 

    3. คําถามของแบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

    4. การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม 4.33 0.58 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.17 0.79 ดี 
    

     

 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียดานเนื้อหา เร่ือง 

กราฟกและเทคโนโลย ีส่ือประสม กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 สรุปผล

การประเมินบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพแตละดาน ดังนี ้

  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี 

โดยคุณภาพในเรื่องเนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง  
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เนื้อหาความสอดคลองกับจุดประสงค ความถกูตองของเนื้อหาในบทเรียน การจัดเรียงลาํดบัเนื้อหาเหมาะสม 

ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี ปริมาณเนื้อหาแตละบทเรียนเหมาะสม 

พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  ภาพ ภาษาที่ใช พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดยคุณภาพ

ในเร่ืองความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาที่นาํเสนอ ความเหมาะสมของภาษาในการสื่อความหมาย  

ความถูกตองของภาษาที่ใช  พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  ความชัดเจนของภาพประกอบ พบวา มีคุณภาพ

อยูในระดับดีมาก 

  แบบฝกหัดระหวางเรียน พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรยีนคอมพวิเตอรอยูในระดับดี โดย 

คุณภาพในเรื่องความชัดเจนของขอคําถาม พบวา มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง ความชัดเจนของคําสัง่ 

การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม พบวามีคณุภาพอยูในระดับดี คําถามของแบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา  

พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
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ตาราง 3  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษารอบที่ 1 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา 4.13 0.92 ดี 

    1. ขนาดของภาพมีความเหมาะสมกับบทเรียน 4.33 0.58 ดี 

    2. ความเหมาะสมของการใชภาษาในบทเรียน 4.33 1.15 ดี 

    3. ความเหมาะสมของการจัดเรียงลําดบัภาพ 4.67 0.58 ดีมาก 

    4. ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบบทเรียน 3.00 1.00 ปานกลาง 

    5. ความเหมาะสมของเสยีงบรรยายประกอบบทเรยีน 4.33 0.58 ดี 
ดานการใชสแีละตัวอักษร 4.33 0.82 ดี 

    1. ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร 4.33 0.58 ดี 

    2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.33 1.15 ดี 

    3. ความเหมาะสมของสปีุมและสีตัวอักษร 4.00 1.00 ดี 

    4. ความเหมาะสมของสตีัวอักษร 4.33 1.15 ดี 

    5. ความเหมาะสมของสพีื้นหลังกับสีของเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรยีน 4.27 0.46 ดี 

    1. การออกแบบหนาจอ 4.33 0.58 ดี 

    2. การออกแบบโครงสรางของบทเรียน 4.00 0.00 ดี 

    3. ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

    4. เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 

    5. การโตตอบของบทเรียนโดยรวม 4.33 0.58 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.24 0.74 ดี 
    

  

 จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี

การศึกษารอบที่ 1 เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษา

ปที่ 1 สรุปผลการประเมนิบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพแตละดาน ดังนี ้

  ดานภาพ เสียง และการใชภาษา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร อยูใน

ระดับดี โดยคณุภาพในเรื่องความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับ
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ปานกลาง ขนาดของภาพมีความเหมาะสมกับบทเรียน ความเหมาะสมของการใชภาษาในบทเรียน  ความเหมาะสม

ของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี ความเหมาะสมของการจัดเรียงลําดับภาพ 

พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   

  ดานการใชสีและตัวอักษร พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร อยูในระดับดี 

โดยคุณภาพในเรื่องความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสม

ของสีปุมและสีตัวอักษร ความเหมาะสมของสีตัวอักษร พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี ความเหมาะสม

ของสีพื้นหลังกับสีของเนื้อหา พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   

  ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียน พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร 

อยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องการออกแบบหนาจอ การออกแบบโครงสรางของบทเรียน การเทคนิค

การนาํเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม การโตตอบของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี ความตอเนือ่งของ

การนําเสนอเนื้อหา พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   

  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษารอบที่ 1 มีขอเสนอแนะและสิ่งที่ปรับปรุง

แกไข ดังนี้ 

   1. ควรปรับปรุงสีตัวอักษรที่ใชในบางหนาจอ เนื่องจากมีสีทีใ่กลเคียงกบัสีพื้นหลัง 

   2. ควรปรับปรุงสีพื้นหลังของแตละบทเรียน ใหมีแตกตางกนั เพื่อดึงดูดความสนใจ 

   3. ควรใชภาพประกอบบทเรยีนที่ชัดเจน 

  ผูวิจัยไดนาํขอเสนอแนะตาง  ๆของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาปรับปรุง

แกไขดังนี้ 

   1. ปรับปรุงสีตัวอักษรที่ใชบางหนาจอ ใหมองเห็นชัดเจนยิ่งขึ้น 

   2. ปรับปรุงสีพื้นหลังในแตละบทที่มีความใกลเคียงกันใหแตกตางกัน 

   3. ปรับปรุงภาพประกอบใหมีความคมชัด และชัดเจนตรงกับเนื้อหา 
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ตาราง 4 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหารอบที ่2 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.73 0.58 ดีมาก 

    1. เนื้อหาความสอดคลองกับจุดประสงค 4.80 0.45 ดีมาก 

    2. ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

    3. ปริมาณเนื้อหาแตละบทเรียนเหมาะสม 4.80 0.45 ดีมาก 

    4. การจัดเรยีงลําดับเนื้อหาเหมาะสม 4.60 0.55 ดีมาก 

    5. ความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 

    6. เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 4.20 1.10 ดี 
ภาพ ภาษาทีใ่ช 4.60 0.60 ดีมาก 

    1. ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาทีน่ําเสนอ 4.80 0.45 ดีมาก 

    2. ความเหมาะสมของภาษาในการสื่อความหมาย 4.80 0.45 ดีมาก 

    3. ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.60 0.55 ดีมาก 

    4. ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.20 0.84 ดี 
แบบฝกหัดระหวางเรียน 4.65 0.49 ดีมาก 

    1. ความชัดเจนของคําสัง่ 4.40 0.55 ดี 

    2. ความชัดเจนของขอคําถาม 4.80 0.45 ดีมาก 

    3. คําถามของแบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา 4.80 0.45 ดีมาก 

    4. การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม 4.60 0.55 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.67 0.56 ดีมาก 
    

  

 จากตาราง 4 แสดงผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียดานเนื้อหา เร่ือง 

กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยี ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 สรุปผล

การประเมินบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพแตละดาน ดังนี ้

  ดานเนื้อหาและการดําเนนิ เร่ือง พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับ

ดีมาก โดยคุณภาพในเรื่องเนือ้หาความสอดคลองกับจุดประสงค ความถกูตองของเนื้อหาในบทเรียน ปริมาณ
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เนื้อหาแตละบทเรียนเหมาะสม การจัดเรยีงลําดับเนื้อหาเหมาะสม ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  

พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน พบวา มีคุณภาพอยูใน

ระดับดี  

  ภาพ ภาษาทีใ่ช พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดีมาก โดย

คุณภาพในเรื่องความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาที่นําเสนอ ความเหมาะสมของภาษาในการสื่อความหมาย 

ความชัดเจนของภาพประกอบ พบวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  ความถูกตองของภาษาที่ใช  พบวา มี

คุณภาพอยูในระดับดี   

   แบบฝกหัดระหวางเรียน พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรอยูในระดบัดีมาก   

โดยคุณภาพในเรื่อง ความชัดเจนของขอคําถาม คําถามของแบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา การนาํเสนอ

สรุปผลคะแนนรวม  พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  ความชัดเจนของคําสั่ง พบวามีคุณภาพอยูในระดับดี   
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ตาราง 5  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษารอบที่ 2 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา 4.52 0.51 ดีมาก 

    1. ขนาดของภาพมีความเหมาะสมกับบทเรียน 4.60 0.55 ดีมาก 

    2. ความเหมาะสมของการใชภาษาในบทเรียน 4.40 0.55 ดี 

    3. ความเหมาะสมของการจัดเรียงลําดบัภาพ 4.80 0.45 ดีมาก 

    4. ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบบทเรียน 4.40 0.55 ดี 

    5. ความเหมาะสมของเสยีงบรรยายประกอบบทเรยีน 4.40 0.55 ดี 

ดานการใชสแีละตัวอักษร 4.64 0.67 ดีมาก 

    1. ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร 4.60 0.55 ดีมาก 

    2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.60 0.89 ดีมาก 

    3. ความเหมาะสมของสปีุมและสีตัวอักษร 4.60 0.55 ดีมาก 

    4. ความเหมาะสมของสตีัวอักษร 4.80 0.45 ดีมาก 

    5. ความเหมาะสมของสพีื้นหลังกับสีของเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 
ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรยีน 4.60 0.65 ดีมาก 

    1. การออกแบบหนาจอ 4.40 0.89 ดี 

    2. การออกแบบโครงสรางของบทเรียน 4.80 0.45 ดีมาก 

    3. ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.80 0.45 ดีมาก 

    4. เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 4.40 0.89 ดี 

    5. การโตตอบของบทเรียนโดยรวม 4.60 0.55 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.56 0.60 ดีมาก 
    

     

 จากตาราง 5 แสดงผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ดานเทคโนโลยี

การศึกษารอบที ่ 2 เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลย ี ชัน้

มัธยมศึกษาปที่ 1 สรุปผลการประเมินบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพแตละดาน ดังนี ้

  ดานภาพ เสียง และการใชภาษา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูใน

ระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่องความเหมาะสมของการใชภาษาในบทเรยีน ความเหมาะสมของเสียงดนตรี
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ประกอบบทเรยีน ความเหมาะสมของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับด ี ขนาด

ของภาพมีความเหมาะสมกบับทเรียน ความเหมาะสมของการจัดเรียงลําดับภาพ พบวา มีคุณภาพอยู

ในระดับดีมาก   

  ดานการใชสีและตัวอักษร พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร อยูในระดับดีมาก 

โดยคุณภาพในเรื่องความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสม

ของสีปุมและสตีัวอักษร ความเหมาะสมของสีตัวอักษร ความเหมาะสมของสีพื้นหลงักบัสีของเนื้อหา พบวา

มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   

   ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียน พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยู

ในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่องการออกแบบหนาจอ เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม

พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี การออกแบบโครงสรางของบทเรียน  ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา  

การโตตอบของบทเรียน  พบวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   

  จากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษารอบที่ 2 พบวา ผูเชี่ยวชาญมีขอเสนอแนะในบทเรียนคอมพิวเตอรนอยลง เนื่องจากผูวิจัยได

ทําการแกไขปรับปรุงเพิ่มเติมตามขอเสนอแนะ 

 

ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดดําเนินการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยี

ส่ือประสม กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ีชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1 ตามขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญ

ทั้ง 2 รอบ แลวนําไปทดลองใชกับกลุมนักเรียนตัวอยางจํานวน 50 คน พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนและวัดแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 จําแนกไดตามตารางตอไปนี้ 
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ตาราง 6  ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระ 

     การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 จําแนกตามระดบัผลการเรียน 
 

ระดับผลการเรียน 
เร่ืองที ่ จํานวน 

0 1 2 3 4 
       

นักเรียน - -   10   21   19 
1 

รอยละ - -   20.00   42.00   38.00 

นักเรียน - -   12   22   16 
2 

รอยละ - -   24.00   44.00   32.00 

นักเรียน - -   12   20   18 
3 

รอยละ - -   24.00   40.00   36.00 
       

นักเรียน - -   11   21   18 
ผลการเรียนรวมทั้ง 3 เร่ือง 

รอยละ - -   22.67   42.00   35.33 
       

 

 จากตาราง 6 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม 

กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลย ี ชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1 โดยรวมทั้ง 3 เร่ือง คน แสดงใหเห็นวา 

นักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูในระดับ 2 จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 22.67 นักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ 3 มีจํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 42.00 และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนอยูในระดับ 4 มีจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 35.33 สรุปไดวา เมื่อนักเรียนเรียนดวย

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียมัลติมเีดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระการงานอาชพี

และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 นักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับดี มีจํานวน 39 คน คิดเปนรอยละ 

77.33 นักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง มีจาํนวน 11 คน คิดเปนรอยละ  22.67 เมื่อพิจารณา

ผลการใชบทเรียนในแตละเร่ือง โดยแบงออกเปน 3  เร่ือง ผลปรากฏ ดังนี ้ 

  เร่ืองที ่1 ความรูทั่วไปเกีย่วกบักราฟก พบวา นักเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ 

2 จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 20.00 นักเรียนที่มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับ 3 มีจํานวน  21 คน   

คิดเปนรอยละ 42.00 และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ 4 มีจํานวน 19 คน คิดเปน

รอยละ 38.00 แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู ในระดับดี มีจํานวน 40 คน คิดเปน

รอยละ 80.00 นักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง มีจํานวน  10 คน คิดเปนรอยละ 20.00 
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  เร่ืองที่ 2 ระบบคอมพิวเตอรกับการออกแบบงานกราฟก พบวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนอยูในระดับ 2 จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 24.00 นักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูใน

ระดับ 3 มีจํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 44.00 และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูในระดับ 4  

มีจํานวน 16  คน  คิดเปนรอยละ 32.00 แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี 

มีจํานวน 38 คน คิดเปนรอยละ 76.00 นกัเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง มีจํานวน 12 คน คิด

เปนรอยละ  24.00 

  เร่ืองที ่ 3 สีกับการออกแบบงานกราฟก พบวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใน

ระดับ 2 จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 24.00 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ 3 มี

จํานวน 20 คน คิดเปนรอยละ 40.00 และนักเรยีนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูในระดับ 4 มีจาํนวน 

18 คน คิดเปนรอยละ 36.00 แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี มีจํานวน  

38 คน คิดเปนรอยละ 76.00 นักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง มีจาํนวน  12  คน คิดเปนรอยละ  

24.00 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การดําเนนิการวิจัยครัง้นี้มีจุดมุงหมาย เพือ่พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง กราฟก

และเทคโนโลยส่ืีอประสม กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลย ีชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 ใหมีคุณภาพตาม 

เกณฑที่กําหนด 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมคีุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม 

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในรายวิชาอื่นๆ ตอไป  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากร 
   กลุมที ่1 
    กลุมผูเชีย่วชาญ เปนผูเชีย่วชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
   กลุมที ่2 
    กลุมผูใชเปนนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1 ที่เรียนกลุมสาระการงานอาชพีและ

เทคโนโลยี ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนบานคลอง 14 จํานวน 2 หองเรียน จํานวน 50 คน  
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  กลุมตวัอยาง 
   กลุมที ่1 
    กลุมผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหา จํานวน 3 คน ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 5 คน

ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชีย่วชาญเปนผูประเมนิ 2 รอบ ดงันี ้

     รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา จํานวน 3 คน  

     รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน และผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน  5  คน   
   กลุมที ่2 
    กลุมผูใชเปนนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศกึษาปที ่1 ที่เรียนกลุมสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนบานคลอง 14 จํานวน 2 หองเรียน จํานวน 50 คน  
 เนื้อหาวิชาทีใ่ชในการวจิยั  
  เนื้อหาที่ใชในการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ืองโดยแบงเนือ้หาได 

ดังนี ้

   เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกีย่วกับกราฟก 

   เร่ืองที่ 2 ระบบคอมพิวเตอรกับการออกแบบงานกราฟก 

   เร่ืองที่ 3 สีกับการออกแบบงานกราฟก 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย   
 เครื่องมือที่ผูวจิัยใชในการวจิัย ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง กราฟกและ

เทคโนโลยีส่ือประสม ชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 1 สรางดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนําเสนอเปนลกัษณะ

มัลติมีเดยีซึง่ประกอบดวย ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียง และมกีารปฏิสัมพนัธโตตอบกบัผูเรียน 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชัน้มธัยมศึกษา

ปที่ 1 จํานวน 30 ขอ 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการงานอาชีพ และ

เทคโนโลยี เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 แบงเปน 2 ฉบับ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา  

  3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา  
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ดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. การพัฒนาและหาคณุภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยี

ส่ือประสม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ดําเนินการ ดังนี้ 

  1.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 ที่สรางเสร็จแลวใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถูกตองของรูปแบบ และความครบถวน

ของเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 

  1.2 ขอหนังสือเชิญผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 

จากบัณฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อขอความอนุเคราะหตรวจสอบหาคุณภาพของ

บทเรียน 

  1.3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นนาํไปใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 1 คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน ตอบแบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย  

เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 แลวนาํมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญรอบที่ 1 

  1.4 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว ใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2 คือ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน ตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 แลวนํามาปรับปรุงแกไขตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2 แลวนํามาปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

  1.5 นําผลการประเมินที่ไดมาวิเคราะห เพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยเทียบกับเกณฑที่กําหนดและปรับปรุงแกไข จนไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพตามเกณฑ

ที่กําหนด 

  1.6 สรุปผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเตรียมทดลองใช

เพื่อหาคุณภาพตอไป 
 2. การดําเนินการเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
  หลังจากที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดแลวจะตองนํามา

ศึกษากบักลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนชัน้ระดบัชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรยีนบานคลอง 14 จํานวน 2 หองเรียน 

เพื่อหาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีข้ันตอน ดังนี้ 
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  2.1 ขอหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บขอมูลเพื่อใชในการวิจัย จากบัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

  2.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขจากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญทั้ง 

2 รอบที่ผานเกณฑตั้งแต 3.51 ข้ึนไปนั้น ไปทดลองใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 50 คน โดยให

นักเรียนเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง 

  2.3 ใหนกัเรียนกลุมตัวอยางเริ่มเรียนที่ละเร่ือง โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที ่1 และในขณะที่เรียน

เร่ืองที ่1 ใหนกัเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกนัไปดวย เมื่อเรียนจบในเรื่องที ่1 ใหนักเรียนทาํ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเรื่องที่ 1 เมื่อเรียนจบเรื่องที่ 1 แลวก็ใหนักเรียนเริ่มเรียนเรื่อง

ที ่2 และเรื่องที ่3 ตามลําดับ โดยในแตละเรื่องใหทําเชนเดียวกับการเรียนเรื่องที่ 1  

  2.4 นําผลการประเมินคะแนนจากการทาํแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียนไปวิเคราะหผล 

หาคารอยละ จําแนกระดับผลการเรียน เพื่อมาสรุปและอภิปรายตอไป 

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 สามารถสรุปผลการวิจัยได ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 จากการประเมินผูเชี่ยวชาญมี ดังนี ้

  2.1 คุณภาพจากการประเมินผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาโดยรวม อยูในระดับดีมาก 

  2.2 คุณภาพจากการประเมินผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาโดยรวม อยูในระดับดีมาก 

 3. ผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชั้นมัธยมศึกษา

ปที ่1 จากการใหนกัเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 50 คน ทาํแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน จํานวน  

30 ขอ พบวา นักเรียนมีผลการเรียน ดังนี ้ ระดับดี จํานวน 39 คน คิดเปนรอยละ 77.33 ผลการเรียน  

ระดับปานกลาง จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 22.67  จําแนกตามเนื้อหาของการเรียนได ดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับกราฟก มีระดับผลการเรียน ระดับดี จํานวน 40 คน คิดเปน

รอยละ 80.00  ระดับปานกลาง  จํานวน 10 คน  คิดเปนรอยละ 20.00   

  เร่ืองที ่2 ระบบคอมพิวเตอรกบัการออกแบบงานกราฟก มผีลการเรียนระดับดี จํานวน 38 คน 

คิดเปนรอยละ 76.00  ผลการเรียนระดับปานกลาง จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 24.00  
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  เร่ืองที ่3 สีกับการออกแบบงานกราฟก มีผลการเรยีนระดบัดี จาํนวน 38 คน คิดเปนรอยละ  

76.00 ผลการเรียนระดับปานกลาง จํานวน 12  คน คิดเปนรอยละ 24.00  

 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 พบวา คุณภาพดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนคณุภาพดานเทคโนโลยกีารศกึษา มี

คุณภาพอยูในระดับดี นักเรียนมีผลการเรียนระดับดี จํานวน 39 คน คิดเปนรอยละ 77.33 ผลการเรียน  

ผลการเรียนระดับปานกลาง จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 22.67   

 1. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชัน้มธัยมศกึษาปที่ 1  

ที่สรางเสร็จแลว มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด เนื่องจากไดผานการตรวจสอบรูปแบบ เนื้อหาจากอาจารย

ที่ปรึกษาสารนพินธ ผานการประเมนิจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา 

แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ จึงเหมาะที่จะนํามาใชประกอบการเรียนการเรียน

การสอน อีกทั้งยังสามารถเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอื่นตอไป 

 2. จากการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยการทดลองกับนักเรียนกลุมตวัอยาง 50 จาํนวน 30 ขอ พบวา นักเรียน สวนใหญ

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี เหมาะตอการเรียนรู สามารถเปนแหลงศึกษาคนควาหาความรู

เพิ่มเติมได  

 3. จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ผูเรียนมคีวามพึงพอใจ และดึงดูดความสนใจของผูเรียน ทาํใหเกิด

ความกระตือรือรน เกิดแรงจงูใจในการเรียนรู ผูเรียนสามารถเลือกเรียนบทเรียนใดกอนก็ไดตามความสนใจ 

ยังสามารถทบทวนบทเรียนซ้าํไดเมื่อไมเขาใจ  ในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูเรียนสามารถโตตอบและมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได รวมทั้งผลปอนกลับ (Feed 

Back) ทั้งเสียงและขอความทีส่รางความสนใจใหผูเรียนไดเปนอยางดี ทาํใหการเรียนไมนาเบื่อ และยังสนุก

กับการเรียนรูในบทเรียน อีกทั้งยังชวยตอบสนองความแตกตางระหวางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม ชั้นมธัยมศึกษา

ปที่ 1 ที่พัฒนาข้ึนในครั้งนี้มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไว สามารถนําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียน

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

การศึกษาวิจัย ดังนี ้
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 ในการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูในโปรแกรมคอมพิวเตอร

ที่จะสรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานเนื้อหา หลักสูตร เทคนิควิธีการออกแบบ การจิตวิทยา

การเรียนรู และความคิดสรางสรรค จึงจะทาํใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพ และ

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

  1.2 การใชบทเรียนอยางมีประสิทธิภาพ ตองคํานึงถงึระบบฮารดแวรของคอมพิวเตอรเนื่องจาก

เครื่องคอมพวิเตอรที่มีประสิทธิภาพแตกตางกนัจะทาํใหสงผลกับการเรยีนของผูเรียน ซึ่งอาจจะทาํใหเกิด

ความเบื่อหนายได 

  1.3 การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขอดีในการตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ซึ่งเปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งทีน่ํามาใชในการเรียนการสอน เพื่อเปนทางเลือก

ใหกับผูเรียน ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องของคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนไดโดยตรง ดังนัน้  

ผูสอนจงึควรจดักิจกรรมอ่ืนเสริมเพื่อเปนการปลูกฝงทกัษะดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนอีกทางหนึ่ง 
 2. ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
  2.1 ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตองคํานึงถึงเนื้อหาของบทเรียน เพราะ

เนื้อหาบางอยางไมเหมาะที่จะนาํมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย และเนื้อหาบางอยางเหมาะ

ที่จะนํามาสรางเปนบทเรียนแตอาจจะอยูในรูปแบบอื่นที่เหมาะสมกวาทําใหเกิดการเรียนรูมากกวา 

  2.2 การเรียนการสอน กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ีพบวา ยังมีการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมมากนัก จึงควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน

เนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

  2.3 ควรมีการพัฒนาบทเรียนใหอยูในรูปแบบอื่นๆ ที่หลากหลายสามารถเผยแพรใหกับผูสนใจ

เขาถึงบทเรียนไดอยางสะดวกและรวดเร็ว เชน บทเรียนบน App Android  
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ภาคผนวก ก 
 

ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (rtt) 
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ตาราง 6 แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ 

     หลังเรียน เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกบักราฟก 
 

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

   

1 0.52 0.30 

2 0.74 0.52 

3 0.63 0.67 

4 0.70 0.22 

5 0.57 0.70 

6 0.37 0.30 

7 0.52 0.81 

8 0.65 0.70 

9 0.59 0.81 

10 0.52 0.96 
   

 

 คาความยากงาย (p) เทากับ 0.34 – 0.74  

 คาอํานาจจาํแนก (r) เทากับ 0.22 – 0.96 

 คาความเชื่อมัน่ (rtt) เทากับ  0.82 
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ตาราง 7 แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ 

     หลังเรียน เร่ืองที่ 2 ระบบคอมพิวเตอรกับการออกแบบงานกราฟก 
 

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

   

1 0.57 0.33 

2 0.69 0.56 

3 0.56 0.44 

4 0.30 0.37 

5 0.52 0.67 

6 0.46 0.78 

7 0.56 0.44 

8 0.65 0.56 

9 0.44 0.37 

10 0.43 0.56 
   

 

 คาความยากงาย (p) เทากับ 0.30 – 0.69 

 คาอํานาจจาํแนก (r) เทากับ 0.33 – 0.78 

 คาความเชื่อมัน่ (rtt) เทากับ  0.80 
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ตาราง 8 แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ 

     หลังเรียน เร่ืองที่ 3 สีกับการออกแบบงานกราฟก 

 

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

   

1 0.50 0.48 

2 0.46 0.26 

3 0.69 0.56 

4 0.59 0.81 

5 0.54 0.56 

6 0.59 0.52 

7 0.39 0.56 

8 0.67 0.52 

9 0.39 0.48 

10 0.59 0.81 
   

 
 

 คาความยากงาย (p) เทากับ 0.39 – 0.69 

 คาอํานาจจาํแนก (r) เทากับ 0.26 – 0.81 

 คาความเชื่อมัน่ (rtt) เทากับ  0.81  
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ภาคผนวก ข 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่อง  กราฟกและเทคโนโลยีสือ่ประสม  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ชั้นมัธยมศกึษาปที ่1                                             เรื่องที ่1 ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับกราฟก 
********************************************************************************************************** 
 

คําสั่ง:  จงเลอืกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคําตอบเดียว 
1. ภาพวาดที่เกาแกที่สุดถูกคนพบ ในปจจุบนัอยูที่ประเทศอะไร 

 ก. สเปนและอเมริกา    

 ข. สเปนและฝรั่งเศส 

 ค. ฝร่ังเศสและชิลี    

 ง. อิตาลีและอังกฤษ 

2. “ภาพเขียนส”ี ในประเทศไทยเมื่อราว 3000 – 4000 ป ใชสีใดเปนสวนประกอบในภาพ 

 ก. สีดําและสีแดง 

 ข.  สีเหลืองและสดีํา 

 ค.  สีเขียวและสีแดง 

 ง.  สีฟาและสีเขียว 

3. งานกราฟกหมายถงึอะไร 

 ก.  งานที่เกี่ยวกับการใชสีทกุชนดิ 

 ข.  งานที่เกี่ยวกับภาพและสัญลกัษณตางๆ       

 ค.  งานที่บอกถงึความสวยงามเยายวนใจ 

 ง.  งานภาพทัง้อดีต ปจจุบันและอนาคต 

4. ขอใดไมใชความหมายของกราฟก 

 ก.  ศิลปะแขนงหนึ่งที่แสดงความคิดดวยการใชสี 

 ข.  ศิลปะแขนงหนึ่งที่แสดงความคิดดวยการใชภาพ 

 ค.  การสื่อสารความหมายดวยการใชภาพถาย  

          ง.  การเขียนดวยตัวหนังสือและการใชเสน 

5. ขอใดคือคุณสมบัติของงานกราฟก 

 ก.  งานกราฟกมคีวามสลับซับซอน 

 ข.  กราฟกดึงดูดความสนใจ 

 ค.  กราฟกชวยในเรื่องการจดจําลักษณะเดน 

 ง.  กราฟกชวยใหการจดจําไดระดับปานกลาง 
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ชั้นมัธยมศกึษาปที ่1                     เรื่องที่ 2 ระบบคอมพิวเตอรกับการออกแบบงานกราฟก 
********************************************************************************************************** 
คําสั่ง:  จงเลอืกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคําตอบเดียว 
1. สถาบนัใดเปนผูพัฒนาคอมพิวเตอรซึ่งมีหลอดภาพซีอาทีเปนสวนแสดงผลแทนเครือ่งพิมพ 

 ก. สถานบันเทคโนโลยีแหงแคริฟอเนยี 

 ข.  สถานบันเทคโนโลยีแหงแมสซาซูเซสต 

 ค.  สถานบันเทคโนโลยีแหงสหรัฐอเมริกา 

 ง.  สถานบันเทคโนโลยีแหงสภาพยุโรป 

2. ประเทศใดเปนผูคิดคนระบบ SAGE ที่แปลงสัญญาณเรดารใหเปนภาพบนจอคอมพวิเตอร  

 ก.  ประเทศญี่ปุน 

 ข.  ประเทศอังกฤษ 

 ค.  ประเทศนวิซีแลน 

 ง. ประเทศสหรัฐอเมริกา 

3. ใครเปนผูพฒันาระบบการวาดเสน ที่ผูใชสามารถกําหนดจุดบนจอภาพโดยใชปากกาแสง ในลกัษณะ

โครงสรางหลายเหลีย่ม (Polygon) 

 ก.  เบลส ปาสคาล 

 ข.  ชาลส แบบเบจ 

 ค.  จอน เนเปย 

 ง.  อีวาน  ซูเธอรแลนด 

4. ซอฟตแวรในระบบคอมพิวเตอรที่ใชงานดานกราฟกคือขอใด 

 ก.  ภาษาคอมพิวเตอร 

 ข.  คอมพิวเตอรเวิรคสเตชั่น 

 ค.  อุปกรณตอพวงพิเศษอืน่ 

 ง.  เครื่องคอมพิวเตอร 

5. ขอใดไมใชคือโปรแกรมที่ใชงานดานกราฟก 

 ก.  อะโดบี โฟโทชอป 

 ข.  เพนท 

 ค.  อะโดบี อิลลัสเตรเตอร 

 ง.  ไมโครซอฟ เอก็เซล 
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ชั้นมัธยมศกึษาปที ่1                                 เรื่องที่ 3 สีกับการออกแบบงานกราฟก 
********************************************************************************************************** 
คําสั่ง: จงเลอืกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคําตอบเดียว 
1. คําจํากัดความของสีทางวิทยาศาสตรนัน้ ใหความหมายไววาอยางไร 

 ก.  เปนคลื่นแสงหรือความเขมแสงที่สายตาสามารถมองผานไปได 

 ข.  เปนคลื่นแสงหรือความชัดที่สายตาสามารถมองผานไปได 

 ค.  เปนคลื่นสหีรือความเขมแสงที่สายตาสามารถมองผานไปได 

 ง.  เปนคลื่นสหีรือความชัดของแสงแสงที่สายตาสามารถมองผานไปได 

2. การเดินทางของแสงจากตนกําเนิดมายังตาเราเปนลักษณะใด 

 ก.  เสนขนาน     

 ข.  เสนตรง 

 ค.  เสนทแยง     

 ง.  รัศมี 

3. ขอใดคือสีปฐมภูมิหรือแมสี ( Primary Color ) 

 ก.  แดง เขียว เหลอืง    

 ข.  แดง เหลือง น้าํเงนิ 

 ค.  แดง น้าํเงนิ เขียว    

 ง.  แดง น้าํเงนิ สม 

4. การนาํสีทุติยภูมิมาผสมกับแมสีทีละคู ที่อัตราสวนเทากนัจะทําใหไดสีใหมเกิดขึ้นกี่สี 

 ก. 3   

 ข.  4   

 ค.  5   

 ง.  6 

5. การแสดงภาพของจอคอมพวิเตอรนั้นเปนการแสดงผลแบบใด 

 ก.  RGB Color    

 ข.  Indexed Color 

 ค.  CMYK Color     

 ง.  Lab Color 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 
เรื่อง กราฟกและเทคโนโลยสีื่อประสม  (ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา) 

ผูประเมิน ...................................................................... ตําแหนง ................................................ 

สังกัดหนวยงาน ............................................................................................................................ 

คําชี้แจง: โปรดแสดงความคิดเห็นในบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย โดยทําเครื่องหมาย ลงใน 

ชองประเมนิทีต่รงกับความคิดเห็นของทานโดยพิจารณาตามเกณฑแตระดับ ดังนี ้

  ระดับ  5    หมายความวา   ระดับความเหมาะสม  ดีมาก 

  ระดับ  4    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ด ี

  ระดับ  3    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ปานกลาง 

  ระดับ  2    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  พอใช 

  ระดับ  1    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ควรปรับปรุง 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมนิ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ควรปรับปรุง 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรือ่ง      
    1.1 เนื้อหาความสอดคลองกับจุดประสงค      

    1.2 ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน      

    1.3 ปริมาณเนื้อหาแตละบทเรียนเหมาะสม      

    1.4 การจัดเรียงลําดับเนื้อหาเหมาะสม      

    1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

    1.6 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน      
2. ภาพ ภาษาที่ใช      
    2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาที่นําเสนอ      

    2.2 ความเหมาะสมของภาษาในการสื่อความหมาย      

    2.3 ความชัดเจนของภาพประกอบ      

    2.4 ความถูกตองของภาษาทีใ่ช      
3. แบบฝกหัดระหวางเรียน      
    3.1 ความชัดเจนของคําส่ัง      

    3.2 ความชัดเจนของขอคําถาม      

    3.3 คําถามของแบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา      

    3.4 การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม      
      

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 
 

          .................…………………………………… ผูประเมิน 
 

          (..................................................................) 
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แบบประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 
เรื่อง กราฟกและเทคโนโลยสีื่อประสม    (ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา) 

ผูประเมิน ...................................................................... ตําแหนง ................................................ 

สังกัดหนวยงาน ............................................................................................................................ 

คําชี้แจง: โปรดแสดงความคิดเห็นในบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย โดยทําเครื่องหมาย   ลงใน

ชองประเมนิทีต่รงกับความคิดเห็นของทานโดยพิจารณาตามเกณฑแตระดับดังนี ้

  ระดับ  5    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ดีมาก 

  ระดับ  4    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ดี 

  ระดับ  3    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ปานกลาง 

  ระดับ  2    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  พอใช 

  ระดับ  1    หมายความวา  ระดับความเหมาะสม  ควรปรับปรุง 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมนิ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ควรปรับปรุง 
1. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา      
    1.1 ขนาดของภาพมีความเหมาะสมกับบทเรียน      

    1.2 ความเหมาะสมของการใชภาษาในบทเรียน      

    1.3 ความเหมาะสมของการจัดเรียงลําดับภาพ      

    1.4 ความเหมาะสมสมของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      

    1.5 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      
2. ดานการใชสีและตัวอักษร      
    2.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

    2.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      

    2.3 ความเหมาะสมของสีปุมและสีตัวอักษร      

    2.4ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      

    2.5 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังกับสีของเนื้อหา      
3. ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียน      
    3.1 การออกแบบหนาจอ      

    3.2 การออกแบบโครงสรางของบทเรียน      

    3.3 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      

    3.4 เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม      

    3.5 การโตตอบของบทเรียนโดยรวม      

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

 

          .................…………………………………… ผูประเมิน 
 

          (..................................................................) 
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ภาคผนวก  ง 

 
 - รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 - สําเนาหนังสอืเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

เรื่อง กราฟกและเทคโนโลยีส่ือประสม กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ช้ันมัธยมศึกษาปที่  1   

 

ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

 

ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท   ผูชวยศาสตราจารย 

            ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

            คณะศึกษาศาสตร 

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

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

            ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

            คณะศึกษาศาสตร 

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารยสุพรรณิการ  ยองซือ่       อาจารยประจําโปรแกรมมัลติมีเดีย 

            สาขาวิชาทางภาพและเสียง 

            คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 

            มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 

นายสงกรานต  วีระเจริญกิจ       ศึกษานิเทศก ชํานาญการพิเศษ 

            สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 

            จังหวัดนครนายก 

ดร.กิตติศักดิ์  แปนงาม        ศึกษานิเทศก ชํานาญการพิเศษ 

            สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา  

            จังหวัดนครนายก 
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ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 

 

อาจารยเสาวลักษณ  กังวานสกุลทอง    ครู 

            โรงเรียนไตรมติรวิทยาลยั 

 

อาจารยบุญเลศิ  ทัดเทียม       ครู 

            โรงเรียนคลองหาดพทิยาคม 

 

อาจารยพรพิมล  พลวิเศษ       ครู 

            โรงเรียนวัดเบญจมบพิตร 

 

อาจารยจกัรวาล  จนัทรเกต ุ       ครู 

            โรงเรียนนครนายกวิทยาคม 

 

อาจารยเฉลียว  ทพิยพงษ       ครู 

            โรงเรียนวัดบวรนิเวศ 
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ภาคผนวก จ 
 

สําเนาหนังสอืขอความอนุเคราะหเพือ่การวจิัย 
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ภาคผนวก ฉ 
 

ตัวอยางหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เรื่อง กราฟกและเทคโนโลยสีื่อประสม กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยี  

ชั้นมัธยมศกึษาปที่  1   
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล       นางนพวรรณ   ตันจอย 

วันเดือนปเกิด      28 กรกฎาคม 2523 

สถานที่เกิด       จังหวัดนครนายก  

สถานที่อยูปจจุบัน     42/52 หมูที่ 1 ตําบลทาชาง อําเภอเมือง     

            จังหวัดนครนายก 26000 
 

ประวัติการทํางาน 

 พ.ศ. 2548 – 2551   ครูผูชวย 

        โรงเรียนบานคลองยายอินทร 

        จังหวัดสระแกว 

 พ.ศ. 2551 – 2553   ครู ค.ศ. 1  

        โรงเรียนบานคลอง 14 

        จังหวัดนครนายก 

 พ.ศ. 2553 – ปจจุบัน   ครู ค.ศ. 1 

        โรงเรียนอนุบาลเมืองนครนายก (ศรีประชานคร) 

        จังหวัดนครนายก 

ประวัติการฝกงาน 

 พ.ศ. 2546     โรงเรียนสายปญญา ในพระบรมราชินูปถมัภ   
 

ประวัติการศึกษา        

 พ.ศ. 2538      ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 

        จาก โรงเรียนนครนายกวทิยาคม 

 พ.ศ. 2541      ชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 สายวทิย – คณิต 

        จาก โรงเรียนนครนายกวทิยาคม 

 พ.ศ. 2546      ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) วิชาเอกคอมพิวเตอรศึกษา 

        จาก สถาบนัราชภัฎสวนสนุนัทา 

 พ.ศ. 2555      การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 

        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
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