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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนครูผูสอน จํานวน 42 คน ภาคเรียนที่2 ปการศึกษา2545
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 The purpose of this study was to develop the computer multimedia instruction for 

training purposes  to use E-learning Moodle program for teachers in order to achieve defined 

quality standards. 

 The sample groups were selected by simple random sampling, which consisted of 

42 teachers. In the second semester of 2011 academic year. The study tools of this study 

were computer multimedia instruction for training purposes  to use E-learning Moodle program 

for teachers, an achievement test and expert evaluation forms. Statistics used for data 

analysis included mean and percentage. 

 The result of this research revealed that the computer multimedia instruction for 

training purposes  to use E-learning Moodle program for teachers  had good qualities for both 

context and educational technology and the result of this multimedia instruction revealed that 

the use of computer multimedia instruction for training to use E-learning Moodle program  for  

teachers  was 73.81% as estimated. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดกําหนดใหการศึกษาเปนกระบวนการเรียนรู 

เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม โดยการถายทอดความรู การฝก การอบรม การสืบสานทาง

วัฒนธรรม การสรางสรรคความกาวหนาทางวิชาการ การสรางองคความรูอันเกิดจากการจัดสภาพแวดลอม

สังคมแหงการเรียนรู และปจจัยเกื้อหนนุใหบุคคลเกิดการเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต การจัดการ

ศึกษาตองเปนไปเพื่อพฒันาคนไทย ใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรู และคุณธรรม 

มีจริยธรรมและวฒันธรรมในการดํารงชวีิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข เปดโอกาสใหสังคม 

มีสวนรวมในการจัดการศึกษา พัฒนาสาระ และกระบวนการเรียนรูใหเปนไปอยางตอเนื่อง 

 ปจจุบนัเทคโนโลยีไดเขามามบีทบาทตอการนาํเนนิชวีิตตอเปนอยางมาก ระบบสารสนเทศ (Information 

System) ซึ่งจากเดิมไดรับการพัฒนาขึน้มาดวยโปรแกรมภาษาตางๆ หรือดวยโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีอยู

มากมายและนาํมาใชงานบนเครื่องคอมพิวเตอรกันอยางแพรหลาย และในปจจุบันไดนาํคอมพิวเตอรเขามา

เพื่อเพิม่ประสทิธิภาพในการทํางาน การศึกษา การฝกอบรม หรือการเรียนรูทางไกล เพื่อเพิ่มความรวดเรว็

ในการทํางานและคนหาความรู 

 ผลกระทบที่เกดิขึ้นกบัองคกร เนื่องมาจากการเปลีย่นแปลงที่รวดเรว็ของเทคโนโลยทีาํใหองคกร

ตองมกีารปรับเปลีย่นและใชกลยทุธตางๆ ที่จะควบคุมตอผลกระทบทีจ่ะเกดิขึ้นในอนาคต สําหรับสถาบนั 

การศึกษาที่อาจจะเกิดขึ้นในองคกรไดคือ ปญหาที่ครูผูสอนภายในองคกรไมไดรับการพัฒนาความรูดาน

เทคโนโลยีใหเทาทันกับสภาวการณปจจุบนัซึ่งจะทาํใหการเรียนการสอน ขาดประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

หนึ่งในวิธทีี่จะควบคมุผลกระทบที่จะกอใหเกิดขึ้นปญหานี ้ เราสามารถแกไขไดดวยจัดการฝกอบรมแกครู 

ผูสอนภายในองคกร แตในการอบรมยงัคงประสบปญหาตางๆ อาทิเชน บุคลากรมีความตองการที่ตางกนั 

การเรียนรูตางกันและเวลาในการอบรม ความยากลาํบากในการจัดตารางเวลา คาใชจายที่เพิม่ข้ึนของ

การฝกอบรมภายนอก เปนตน 

 สืบเนื่องจากหลักการฝกอบรมที่กลาวมานัน้ ครูผูสอนในโรงเรียนตรีมิตรวิทยาซึ่งเปนกลุมโรงเรียน

เอกชน ซึ่งมกีจิกรรมตางๆมากมายที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนและการพัฒนาดานตางๆ ใหมีคณุภาพ

และประสิทธิผล เพื่อสรางความไววางใจใหแกผูปกครองที่สงบุตรหลานเขามาศึกษาในโรงเรียนตรีมิตรวิทยา 

 โรงเรียนจึงเห็นถึงความสําคญัตอการพัฒนาบุคลากรครู เพราะบุคลากรครูเปนหัวใจสําคัญตอ

การเรียนการสอน ทางโรงเรียนจึงไดมีการจัดการฝกอบรมใหแกบุคลากรครูในดานการนําเทคโนโลยีมาใช

ในการเรียนการสอนซึ่งในปจจุบันนี้เปนสังคมของเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) 
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ไดมีการวิวัฒนาการและเปลี่ยนแปลง มาตามลําดับโดยเฉพาะในยุคของสังคม IT ในขณะนี้ จะมีวิถีของ

การพัฒนาและเปลี่ยนแปลงของสังคมเปนไปอยาง รวดเร็ว และ ซับซอนมากกวายุคใดๆ ที่ผานมา  

 การเรยีนรูผานสื่ออิเล็กทรอนกิสหรืออีเลิรนนิ่ง (e-learning) เปนการเรยีนผานทางสือ่อิเล็กทรอนิกส

ซึ่งใชการนําเสนอเนื้อหาทางคอมพิวเตอรในรูปของสื่อมัลติมีเดีย ไดแก ขอความอิเล็กทรอนิกส ภาพนิ่ง 

ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ฯลฯ อีเลิรนนิ่ง เปนการ สรางสิ่งแวดลอม ทางการเรียนใหมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้เพราะมีงานวิจัยหลายชิ้นที่สนับสนุนวาเนื้อหาการเรียน ซึ่งถูกถายทอดผาน

ทางมัลติมีเดียนั้น สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อขอความ เพียงอยางเดยีว 

นอกจากนี ้การที่เนื้อหาการเรียนอยูในรูปของขอความอิเล็กทรอนิกส (e-text) ซึ่งไดแก ขอความซึ่งไดรับ

การจัดเก็บ ประมวล นาํเสนอ และเผยแพรทาง คอมพวิเตอรจึงทาํใหมขีอไดเปรียบสือ่อ่ืนๆ หลายประการ 

โดยเฉพาะอยางยิ่งในดาน การเขาถึงขอมูลที่ตองการ ดวยความสะดวกรวดเร็ว รวมทั้งความสามารถใน

การทําขอมูลใหทนัสมัยอยูตลอดเวลา 

 Moodle เปนระบบจัดการเรียนการสอน (LMS) หรือ ระบบจัดการคอรด (CMS) ที่ชวยในการจัด

กิจกรรมการเรยีนการสอนในระบบการเรียนแบบออนไลนใหมีบรรยากาศเหมือนเรียนในหองเรียนผานระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ต และเปนซอฟตแวร Open Source 

 จากหลักการที่กลาวมาขางตนทางผูใหการอบรมจึงเห็นวาโปรแกรม Moodle เปนโปรแกรมที่มี

ประโยชนและสามารถตอบสนองความตองการของครูผูสอนและผูเรียนไดเปนอยางดี ทางโรงเรยีนตรีมิตร

จึงไดจัดใหมีการอบรมโปรแกรม Moodle ข้ึนทุกๆ ตนปการศึกษากับครูผูสอน เพื่อใหครูผูสอนไดนําสิ่งที่

ไดรับจากการอบรมไปพัฒนาการเรียนสอนไหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 การอบรมการใชโปรแกรม Moodle สําหรับครูผูสอนของโรงเรียนตรีมิตรวิทยาในปที่ผานๆ มา

จากการสังเกต พบวา คุณครูสวนใหญจะมีความเขาใจในเรื่องที่ใหการอบรมไดไมเทากัน หรือเขาใจผิด

ไปจากความเปนจริง และในการอบรมมีผูเขารับการอบรมจํานวนมากทําใหเกิดปญหาการรับรูส่ิงที่อบรม

ไปไดไมเทากัน เพราะแตละคนจะมีความรู และประสบการณเดิมที่ไมเทากนั จึงทาํใหผูเขารับการอบรม

ขาดความสนใจ และเกิดความเบื่อหนายตอการฝกอบรม ประสิทธิภาพในการรับรูจึงลดนอยลงตามไปดวย 

(นพพร มานะ.  2542: 3) 

 ส่ือมัลติมีเดยีเปนสื่อที่รวบรวมเอาขอความภาพ และเสยีงในรูปแบบตางๆ ดวยคอมพวิเตอร ซึง่

ถูกบันทึกไวในรูปของขอมูลมาแสดงผลทางจอคอมพิวเตอร ทางลําโพง รวมทั้งสามารถควบคุมการแสดงผล

ของสื่อเหลานัน้ไดโดยตรงจากโปรแกรมคอมพิวเตอร ทําใหส่ือเหลานี้มีลักษณะพเิศษขึน้ มพีลงัในการสื่อสาร

อยางมีชีวิตชีวามากกวาที่เกดิจากการใชอุปกรณอ่ืนๆ ทําใหประเมินผลการเรยีนและทราบผลความกาวหนา

ในการเรียนได (พรพิไล เลิศวิชา.  2542: 11) 
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 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถแกปญหาดังกลาวได เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีสวนของการปฏิสัมพันธที่ผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได นอกจากนี้ผูเรียนยังมีโอกาส

เลือกเขาสูสวนใดสวนหนึง่ของบทเรียนเพื่อการศึกษาตามความพงึพอใจ (กิดานนัท มลิทอง.  2543: 272) 

 ในฐานะที่ผูวิจยัเปนผูใหการอบรม ที่ตองรับผิดชอบเนื้อหาและการอบรมจึงมีความตระหนักใน

ความสาํคัญและปญหาดงักลาว จงึไดคิดแกปญหาโดยผูวิจัยมีความสนใจในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน  Moodle สําหรับครูผูสอน เพื่อใช

เปนแหลงเรียนรูที่ผูเขารับการอบรมจะสามารถเรียนรูไดโดยไมจํากัดเวลาและสถานที ่และเพื่อเปนแนวทาง

ในการพัฒนาคุณภาพของผูเรียนใหมีประสิทธิภาพที่ดียิง่ขึ้น 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียน  

ออนไลน   Moodle สําหรับครูผูสอน ใหมีคณุภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใช บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรม

สรางบทเรียน ออนไลน  Moodle สําหรับครูผูสอน 

 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียเพือ่การฝกอบรม เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน   

Moodle สําหรับครูผูสอน ทีม่ีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

 2. เปนแนวทางในการพัฒนาและสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอืน่ๆ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  กลุมที ่1 เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

  กลุมที ่2 กลุมผูใชเปนครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ ของโรงเรียนตรีมิตรวิทยาจํานวน 

80 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และมีผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5 คนไดมาจากการเลือก

แบบเจาะจง โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังนี้ 

   รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 

    ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5 คน  
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  กลุมที่ 2 เปนครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ ของโรงเรยีนตรีมิตรวิทยาจาํนวน 42 คน 

ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง 
 เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
  เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพือ่การฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรม

สรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหา 3 เร่ือง ดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1 สวนประกอบของโปรแกรม 

  เร่ืองที่ 2 การสรางหรือเพิ่มรายวิชา 

  เร่ืองที่ 3 การสรางและการจดัการแบบทดสอบ 
 นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

เพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน ที่ผูวิจยัสรางขึ้น

เพื่อใชในการทดลอง มีลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนดวยคอมพิวเตอร ในลักษณะสื่อประสม

ประกอบดวยขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และปฏิสัมพันธระหวางผูเขารับการอบรม

กับบทเรียน 

  2. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

เพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน โดยโรงเรยีนตรี

มิตรวิทยาไดใหผูเขารับการอบรมไดศึกษาดวยตนเอง ไดผานการประเมินคุณภาพจากผูเชีย่วชาญดาน

เนื้อหาและดานสื่อ จํานวน 2 รอบ ผูวิจัยปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

  3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  หมายถึง  ผลจากการประเมนิจาก

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อประเมินคุณภาพบทเรียน โดยใชแบบประเมินผูวิจยัประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนตองมีคาเฉลีย่ของการประเมนิตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 

   4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ  ผลการเรียนรูดานสติปญญาของผูเรียนที่ศึกษา 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle ซึ่งประเมนิได

จากการทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน 

  5. ผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง จํานวนครูผูสอนที่มีผลการเรียนจากการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle 

สําหรับครูผูสอน จาํแนกตามผลการเรียนคือรอยละ 70 ของคะแนนเตม็ข้ึนไป 

  6. ผูเชี่ยวชาญ หมายถงึ ผูใหคําแนะนาํปรึกษาดานตางๆ ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน  ซึ่งแยกออกเปน 2 ดาน 

ประกอบดวย 
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   ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาสาขาคอมพิวเตอร ตลอดจนเปน

ผูมีประสบการณการทํางานดานการศึกษาโดยมีเกณฑ คือ มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณ

ในการทํางานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาระดับปริญญาโท   มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 5 ป 

   ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ หมายถึง ผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยี

การศึกษา และมีประสบการณดานงานสื่อ และเทคโนโลยีทางการศึกษาไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จ

การศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรม

สรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และได

นําเสนอตามหัวขอตางๆ ดังนี ้

  1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

   1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.3 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

   2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

   2.3 รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

   2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.5 คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.6 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 

  4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการสรางระบบจัดการเรียนการสอนดวยโปรแกรม Moodle 

   4.1 หลักสูตรผูบริหารจัดการ/ผูดูแลระบบ (Administrator) 

   4.2 หลักสูตรสําหรับผูสอน (Instructor) 

   4.3 หลักสูตรสําหรับผูเรียน (Student) 

  5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการการฝกอบรมเรียนรู 

   5.1 ความหมายของการฝกอบรม 

   5.2 การฝกอบรมกับการศึกษาและการพัฒนาบุคคล 
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   5.3 การฝกอบรมกับกระบวนการเรียนรูของผูใหญ 
   5.4 บทบาทที่สําคัญของผูสอน วิทยากร หรือผูอํานวยความสะดวก(Facilitators) 

  6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

   6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ 

   6.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางประเทศ 

 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาการศึกษามีผูใหความหมายไว ดังนี้ 

  เปรื่อง กุมุท (2519: 2) กลาววา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความ

พยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง  ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบ

วิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการเมื่อนาํผลนัน้ไปใช  

ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพฒันาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ  ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ 

สรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิต

นั้น ใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 

  ระพีพรรณ อินออน (2551: 38) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยที่

ผสมผสานระหวางกระบวนการของการวิจัยพื้นฐาน และการวิจัยประยุกตเพื่อตรวจสอบคุณภาพผลผลิต

ทางการศึกษา โดยผานขั้นตอนการทดลอง แตอยางไรก็ตาม การตรวจสอบหาคุณภาพของผลผลิตทาง

การศึกษาเปนการทดสอบแตละผลผลิตเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชเปนมาตรฐานโดยรวม 

  เกย (Gay. 1976: 8) ไดใหความหมายของของการวิจัยและพัฒนาที่สอดคลองกันวา หมายถึง 

การพฒันาผลผลิตสําหรับนาํไปใชในการเรียนการสอน ซึ่งผลผลิตจากการวิจยัและพฒันาจะหมายรวมถงึ

วัสดุอุปกรณของครทูี่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณทีใ่ชในการเรียนรู การกําหนดวัตถปุระสงคเชงิพฤตกิรรม  

ส่ือการสอน และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู  

ลักษณะการเรียนรู และระยะเวลาในการใชผลผลิต ผลผลิตที่ไดจากการวิจัยและพัฒนานี้ จะพัฒนา

ความตองการเฉพาะ และขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) ใหความหมายของคาํวา การวิจยัและพฒันา

ทางการศึกษาวา เปนกระบวนการของการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน โดยผลผลิตไมไดหมายความ

วาสิง่ตางๆ เทานัน้ จะรวมถงึหนังสือ ตํารา ฟลมที่ใชในการเรียนการสอนโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมทั้ง

วิธีการดวย ซึ่งวิธีการคือการสอน และโปรแกรมตางๆ ในการสอน จุดสําคัญในการวิจัยและพัฒนา คือ 
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การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการเรียนรู ซึ่งหมายถึง การพัฒนาอุปกรณ และการฝกอบรมบุคลากร

ใหเหมาะสมกับงาน 

 จากความหมายขางตนจึงสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถงึ กระบวนการ

สรางสรรค พัฒนาและตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษา ใหไดคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน

ที่กาํหนด โดยอาศยัพืน้ฐานของการวิจยัทางการศึกษา เปนกระบวนการของการพฒันาผลผลิตทางการศึกษา

ใหดีข้ึน เพื่อใหบรรลุตามวตัถุประสงค และเหมาะสมกบัผูเรียน ซึ่งผลผลิตดานการศึกษาครอบคลุมถึง

ส่ือการสอน  วัสดุอุปกรณ  ระบบการจัดการ  และบุคลากรตางๆ 
 1.2 จุดมุงหมายของการวิจยัและพัฒนาการศกึษา 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) กลาววา จุดมุงหมายของการวิจยัทาง

การศึกษานั้นเพื่อคนหาความรูใหม  ซึ่งเกีย่วกับการวิจัยพื้นฐาน  และเกี่ยวกับการนําไปใชทางการศึกษา

หรือการวิจัยประยุกต มิไดเพื่อพัฒนาผลผลิต และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือผลผลิต

ข้ึนมา แตก็เพยีงเพื่อทดสอบสมมตฐิานของผูวิจัยเทานัน้ ซึ่งคอนขางยากทีจ่ะนาํผลผลิตเหลานัน้ไปใชจริง

ในโรงเรียน ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองทางระหวางการวิจัยและการใชจริง

ในการศึกษา โดยจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจยัพืน้ฐานและการวิจัยประยกุตพรอมทัง้ผลการทดสอบผลผลิต  

มาใชเปนขอมูลในการพัฒนาผลผลิต หรือกลาวโดยสรุปคือ การวิจัยและพัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัย

พื้นฐาน การวิจัยประยุกต และการใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงในผลิตผลทางการศึกษาที่ไดผลิตขึ้น  ใน

สวนของเกย (Gay.  1976: 8) ไดกลาวเพิ่มเติมวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาทําใหไดผลผลิตที่มี

คุณภาพตามทีต่องการ และโรงเรยีนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจยัและพัฒนาอยางแทจริง ซึ่งทาํใหเปน

การวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคายิ่งขึ้น 

 ดังนัน้การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จึงมิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิค

วิธีการที่ชวยเพิ่มศักยภาพของการวิจัย เพื่อประโยชนในการจัดการทางการศึกษา หรือเปนตัวเชื่อมไปสู

ผลผลิตทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพฒันาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวจิัยทาง

การศึกษาใหเปนประโยชนยิง่ขึ้น 
 1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  ในการวิจัยและพัฒนา เพื่อใหเปนไปตามขั้นตอนที่เหมาะสม ผูวจิัยจงึควรศึกษาแนวทาง

ปฏิบัติใหชัดเจนเสียกอน โดยบอรกและกอลล (Borg; & Gall.  1989: 784 – 785) ไดเสนอขั้นตอนสําคัญ

ของการวิจัยและพัฒนา 10 ข้ันตอน ดังนี ้

   1. กําหนดผลผลิตทางการศกึษาที่จะทาํการศึกษาทีจ่ะทาํการพัฒนา (Product Selection) 

เปนการกําหนดใหชัดเจนวาจะดําเนนิการวจิัยและพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาสิง่ใด ลักษณะรายละเอียด

และวัตถุประสงคของการใช ในการเลือกกาํหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจยัและพัฒนา มี 4 ข้ันตอน  
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ประกอบดวย 

    1.1 ตรงกับความตองการที่จําเปนหรือไม 

    1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิต ที่กาํหนดหรือไม 

    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทกัษะความรู และประสบการณที่จาํเปนตอการวจิัยและพัฒนา

นั้นหรือไม 

    1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นตามเวลาอันสมควรไดหรือไม 

   2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ (Research and Information Collecting) 

เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่กําหนด 

ถามีความจาํเปนผูทําการวิจยัและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อคนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจยั

และทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนจะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 

   3. วางแผนการวจิยัละพัฒนา (Planning) การวางแผนการวิจยัและพัฒนา ประกอบดวย

การกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต การกาํหนดงบประมาณ ทรัพยากรและระยะเวลาที่ใช และ

พิจารณาผลทีจ่ะไดมาจากผลผลิตอยางรอบคอบ 

   4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) ใน

ข้ันตอนการพฒันารูปแบบนี ้ จะเปนขั้นตอนการวางแผนการออกแบบ และดําเนนิการสรางผลติภัณฑ

ตามขั้นตอนทีว่างไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบ

หลักสูตร เตรียมวัสดุ หลักสตูร คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือการประเมินผล 

   5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) โดยการนําเอา

ผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรยีมไวในขั้นที ่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตโดยทดสอบ 

1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเลก็ 6 – 12 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต 

และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision) นาํขอมูลจากขัน้ตอนที่ 5 มา

พิจารณาปรับปรุง 

   7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที ่2 (Main Field Testing) ข้ันนีน้ําผลผลติที่ปรับปรุง

ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคของโรงเรียนจํานวน 5 – 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 

30 – 100 คน ทําการประเมินผลเชิงประมาณโดยการใช Pre-Test กับ Post-Test นาํผลไปเปรียบเทียบ

กับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 

   8. ทดลองหรือทดสอบครั้งที่ 2 (Operating Product Revision) นําขอมูลและผลจาก

การทดลองใชจากขั้นที ่7 มาพิจารณาปรับปรุงแกไข หากมีขอบกพรอง 
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   9. ผลผลิตครั้งที ่ 3 (Operrational Field Testing) ข้ันนี้นาํผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง

เพื่อทดสอบคุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 5 – 10 โรงเรียน ใชกลุม

ตัวอยาง 40 – 200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบทดสอบ การสังเกตและสัมภาษณ และรวบรวมขอมูล

มาวิเคราะห 

   10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที ่3 (Final Product Revision) นําขอมูลจากการทดลองครั้งที ่9 

มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

  อเลสซี่ และ ทรอลลิพ (Alessi; & Trollip.  1991: 274 – 278) เสนอขั้นตอนการวิจัยและ

พัฒนา ดังนี ้

   1. กําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียน เมื่อ

การเรียนสิน้สดุลงเพียงบทเดียว โดยอาจพิจารณาความรูพื้นฐาน และความตอเนื่องของเนื้อหาใหมกับ

ความรูเดิม และกําหนดวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อการวัดความสามารถของผูเรียนเมื่อการเรียนสิ้นสุด 

   2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงออกเปน 3 ประเภท คือ ดานเนื้อหาวชิา 

ไดแก ตําราเรียน หนังสือเรียน หนังสืออางอิง ส่ือตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา 

การออกแบบการสอนแผนเรื่องราว (Storyboards) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก 

เครื่องคอมพิวเตอร คูมือ การปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเคร่ืองมือ เปนตน 

   3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดทั้งเรื่องที่ควรสอน และ

วิธีการสอนจะทําใหไดความคิดที่สรางสรรค และนาสนใจ 

   4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ 

แสดงรายละเอียด และทําการปรับความคิดที่ดี 

  การวิจยัและพฒันาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมากและนักศึกษาระดับ

บัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทนุสนับสนนุไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษาอาจจัดทํา

โครงการวิจยัและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวจิัยและพัฒนาเกมสําหรับใชสอนเพื่อพัฒนาทักษะ

คณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพฒันากิจกรรมกิจกรรมสําหรับการฝกวนิัยในตนเองของนกัเรียน 

การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่มคุณวุฒ ิ (Maturity) ของนักเรียน ถาวิจัยและพฒันาเกมหรือกิจกรรม

ที่มีประสิทธิผลแลวก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนไปได เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยาง ใชวัสดุงายๆ

คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนักโดยสรปุแลวการวิจยัและพัฒนา เปนรูปแบบการวจิัยทีจ่ะทาํใหการวิจยั

ทางการศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษา

มากยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาได

อยางกวางขวาง ข้ันตอนการวิจัยและพฒันาสวนใหญเหมือนขัน้ตอนการวิจัยการศึกษา การทีส่งเสริม

และสนับสนนุการวิจยัและพฒันาทางการศึกษาในประเทศไทยเอง จงึเปนสิง่ที่ไมยากจนเกนิไป เพราะ
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การวิจัยการศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยไทยมาเปนเวลานาน หนวยราชการระดับสูงหลายแหง

มีการทาํวจิัยการศึกษาอยางเปนล่ําเปนสนั และเปนกิจจะลักษณะในทางการศึกษานัน้ก็มกีารเปดสอน

การวิจยัการศกึษากันถงึระดบัปริญญาเอก ดังนัน้หากวงการศึกษาไทยจะหนัมาสนใจการวิจยัและพฒันา

เพิ่มข้ึน ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันอยางกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต 

(นพพร มานะ.  2542: 23; อางอิงจาก บุญสืบ พันธุด.ี  2537: 84 – 85) 
 

2. เอกสารที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  นักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของมัลติมีเดีย ไวดังนี ้

  กิดานันท มลิทอง (2548: 192) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววาหมายถึง การนําเสนอ

ขอมูลดวยคอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการมีปฏิสัมพันธโตตอบ 

  ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา (2548: ออนไลน) มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพวิเตอร

แสดงผลในลักษณะผสมสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน โดยเนนที่การเปดโอกาสใหผูเรียนไดเห็น ไดเลือก และ

รับฟขอมูลขาวสารผานจอคอมพวิเตอร โดยขอมูลและขาวสารตางๆ จะรวมรปูแบบของตัวอักษร รูปภาพ

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ วีดีโอ เพื่อใหผูใชสามารถตอบโต และมีปฎิสัมพันธกับส่ือโดยตรงได 

  ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547: 1) ใหความหมายของมลัติมีเดยีวา เปนระบบคอมพิวเตอรนาํเสนอ

ขอมูลขาวสาร ไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ซึ่งนาํเสนอ

ในรูปแบบโดยที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได 

  เกียรติศักด์ิ พันธลําเจยีก (2545: 163) ไดกลาวถงึความหมายของมลัติมีเดยีวา เปนการนาํเสนอ 

สารสนเทศ หรือความรูในรปูแบบของขอความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง รวมกนัโดยใช

คอมพิวเตอรในการจัดการควบคุมการนําเสนอดวยโปรแกรมหรือผูเรียน 

  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวาหมายถงึ ส่ือหลายอยาง ส่ือ

หรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกนัของผูใช เชน ขอมูลตัวอกัษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 

วีดิโอและอื่นๆ อีกที่นํามาประยุกตรวมกัน 

  ธนะพฒัน ถึงสขุ; และ ชเนนทร สุขวาร ี(2538: 1) ใหความหมายของมลัติมีเดีย คือ การรวบรวม

การทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) ไฮเปอรเท็กซ(Hypertext) 

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

  ครรชิต มาลัยวงศ (2537: 104) กลาววา มัลติมีเดีย เปนการประยุกตคอมพิวเตอรทีร่วม

ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความ และขอมูลไวดวยกัน ทําใหผูใชไดรับขอมูลและขาวสารในรูปแบบ

ตางๆ ไดครบถวนและนาสนใจมากกวาเห็นแตขอความเพียงอยางเดียว 
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  สเปนเซอร (Spencer.  1997: 50) ไดใหความหมายวา เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปนกระบวนการ

เรียนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับข้ันการเรียนการสอนแกนกัเรียน ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร 

อัตราความกาวกนาในการเรียนนั้น ข้ึนอยูกบัตัวของนักเรียนเอง 

  จากความหมายดังที่กลาวมาสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อหลายๆ รูปแบบมา

ผสมผสานเขาดวยกันอยางเปนระบบ โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนําเสนอ ทั้งในรูปแบบของ

ตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง รวมไปถึงการปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน ซึ่งทําให

บทเรียนมีความนาสนใจและสามารถทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น 
 2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
  จากความหมายของมัลติมีเดียจะเห็นวาเปนการนําสื่อหลายอยางมาประสมผสานกัน โดย

ใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนําเสนอ องคประกอบของมัลติมีเดียจึงประกอบไปดวยรูปแบบของ

การสื่อสารที่หลากหลาย ดังรายละเอียดตอไปนี้ (กิดานนัท มลิทอง.  2548: 194 – 196; ศูนยเทคโนโลยี

ทางการศึกษา.  2548: ออนไลน) 

   1. ตัวอักษร (Text) จัดเปนองคประกอบหลกัที่สําคัญที่สุดของสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งเปน

สวนของเนื้อหาขอมูลในลักษณะของขอความ โดยสามารถปรับแตงรูปแบบ สี และลักษณะพิเศษตางๆ 

ของขอความได ซึ่งมหีลักในการออกแบบเกี่ยวกับตัวอักษร ดังนี ้

    1.1 รูปแบบตัวอักษร 

     1.1.1 ตัวอักษรที่มีขนาดสัมพันธกบัรูปราง  (Proportional Font)  หรือเรียกวา 

ตัวอักษรที่มีขนาดไมคงที ่(Variable Width Font) หมายถงึ ตัวอักษรแตละตัวมีพืน้ที่ตามแนวนอนไมเทากนั 

โดยจะขึ้นอยูกับรูปรางของตัวอักษรนั้น ตัวอยางเชน ตัว "w" จะมีความกวางมากกวาตัว "i" ชนิดตัวอักษร

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

     1.1.2 ตัวอักษรที่มีขนาดคงที ่(Fixed-Width Font) จะมีพืน้ที่ตามแนวนอนเทากนั

ทั้งหมด ทําใหตัว "w" และตัว "i" ใชพื้นที่เทากัน ซึ่งเปนตัวอักษรที่มีรูปแบบที่เรียบงาย มีลักษณะคลาย

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

    1.2 ขนาดตัวอักษร การกําหนดขนาดตัวอักษรเปนการกําหนดความสูงของบรรทัด

ไมใชขนาดของตัวอักษร เชน เนื่องจากความสูงของตัวอกัษร วัดจากจุดสูงสุดถึงจุดต่ําสุดของชุดตัวอักษร 

สําหรับตัวอักษรบางชนิดทีม่ีสวนบน และสวนลางยาวกวาปกต ิ เมื่อนาํมาเปรยีบเทยีบกับตัวอักษรชนิดอื่น 

ที่มีขนาดเดียวกัน จะทําใหดเูล็กกวา คาความสูงจะมีผลตอภาพรวมของตัวอักษร และความยากงายใน

การอาน ที่ขนาดตัวอักษรเล็กมาก ตัวที่มีคาความสูงมากกวาจะอานงายกวา 
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    1.3 ลักษณะของตวัอักษร การสรางตวัอักษรยงัมีแนวคิดใหเกิดความแตกตางอยาง

หลากหลาย ทําใหมีลักษณะเฉพาะตัวของตัวอักษรที่เปลี่ยนแปลงไป เชน ตัวเอน (Italic) ตัวธรรมดา 

(Normal) ตัวหนา (Bold) 

    1.4 การจัดตําแหนงของตัวอักษร การจัดตําแหนงของตัวอักษรในแตละสวน มีผล

ตอความรูสึกของเอกสาร โดยที่การจัดตําแหนงแตละแบบใหความรูสึกที่ตางกัน ดังนี้ 

     1.4.1 ในแตละบรรทดั มีความยาวไมเทากนั แตผูอานก็จะสามารถหาจุดเริ่มตน

ของแตละจัดชิดซาย (Align Left) ตัวอักษรที่จัดใหชิดซาย จะมีปลายดานขวาไมสม่ําเสมอ เนื่องจากตัวอักษร

บรรทัดไดงาย 

     1.4.2 จัดชิดขวา (Align Right) แมวา การจัดตัวอักษรใหชิดขอบขวา จะดูนาสนใจ

แตจุดเริ่มตนในแตละบรรทัดไมสม่ําเสมอ ทําใหอานไดยาก เนื่องจากผูอานตองหยุดชะงัก เพื่อหาจุดเริ่มตน

ของแตละบรรทัด 

     1.4.3 จัดกึ่งกลาง (Center) การจัดตัวอักษรใหอยูกึ่งกลาง ใชไดผลดีกับขอมูล

ที่มีปริมาณไมมาก เหมาะกบัรูปแบบที่เปนทางการ อยางเชน คําประกาศ หรือคําเชื้อเชิญ 

     1.4.4 จัดชิดขอบซาย และขอบขวา (Justify) เมื่อจัดคอลัมนของตัวอักษรแบบ

Justify จะมีพื้นที่วางเกิดขึ้นระหวางคํา ส่ิงที่ควรระวัง คือ การเกิดชองวางที่เปนเหมือนทางของสายน้ํา 

ซึ่งจะรบกวนความสะดวกในการอาน แตเปนเรื่องยากที่จะหลีกเลี่ยง ในคอลัมนที่มีขนาดแคบ 

    1.5 สีของขอความ เปนองคประกอบที่ชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน สีเปน

ตัวกระตุนประสาทการรับรูทีสํ่าคัญ การใชสีที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายและสบายตา การกาํหนดสีขอความ

ตองพิจารณาสีพื้นหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกวาคูสี คูสีบางคูสามารถใชรวมกันได บางคูไมควรนํามา 

ใชรวมกนัผลงานวิจยัพบวาผูใชสวนใหญชอบคูสีอักษรขาว หรือเหลืองบนพืน้น้าํเงนิ อักษรเขียวบนพืน้ดํา 

และอักษรดําบนพื้นเหลือง หากใชพื้นเปนสีเทา คูสีที่ผูเรียนชอบคือ สีฟา สีแดง สีมวง และสีดํา สีที่ชอบนอย

คือสีสม สีมวงแดง สีเขียว และสีแดง หลักการออกแบบคูสี ที่ควรตองคํานึงอกีประการหนึง่ คือ ควรใช

พื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสีออน เนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสงสวางจากจอภาพ ทําใหรูสึกสบายตามากกวา

การใชสีออนเปนพื้นหลงั ซึ่งระยะยาวจะชวยลดความลาของสายตา ในการอานจอภาพ อันเนื่องมาจาก

ความจาของสพีื้น ในกรณีทีสี่พื้น และสีตัวอักษรใกลเคยีงกนั อาจทาํการเพิม่ขอบตัวอักษร หรือใชสีฟุง

กระจายรอบตวัอักษรเขาชวย เปนตน 

    1.6 ขอแนะนําการใชตัวอักษร  

     1.6.1 เมื่อเลือกใชตัวอักษรชนิดใด ควรแนใจวาตวัอักษรที่เราระบไุว จะสามารถ

ปรากฏตอผูใชไดตามที่เราตองการ เพราะวา โปรแกรมจะเรียกใชตัวอักษรที่มีอยูในคอมพิวเตอร ดังนัน้

หากเรากําหนดตัวอักษรที่ไมแพรหลายนัก อาจทําใหโปรแกรมหาตัวอักษรนั้นไมพบ จึงทําใหผูใชไมสามารถ 
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อานขอความตามที่ตองการได 

     1.6.2 การใสขอความในหนึ่งหนาจอนั้น ควรคํานึงถึงความหนาแนนขององคประกอบ

อ่ืนบนจอภาพเขาไปดวย ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนปานกลาง หรือ ประมาณ 

40% ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพที่มีความหนาแนนสูง หรือประมาณ 50% ของพื้นที่

หนาจอ มากกวาจอภาพที่มีความหนาแนนต่ํา นอกจากนี้ยังพบวา ในวิชาที่มีเนื้อหายาก ผูใชจะชอบจอภาพ

ที่มีความหนาแนนสูงเนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแนนขององคประกอบตางๆ สูง จะมีขอมูลที่ชวยให

ความเขาใจเนื้อหา และแนวคิดหลักๆ ชัดเจนและตอเนื่องขึ้น 

   2. ภาพกราฟก (Graphic) หมายถึง ภาพถาย ภาพเขียน ภาพวาดลายเสน และภาพ

ลักษณะตางๆ ที่เปนภาพนิง่ หรือแมแตขอความที่พิมพดวยโปรแกรมกราฟก เพื่อตกแตงใหสวยงาม จะ

ถูกแปลงเปนภาพกราฟกเชนกัน ภาพกราฟกนับวา เปนสิง่สําคัญในสื่อมัลติมีเดีย เนื่องจากเปนสิ่งดึงดูด

สายตาและความสนใจของผูชม สามารถสรางความคิดรวบยอดไดดีกวาการใชขอความ และเปนจุดตอ

ประสานในการเชื่อมโยงหลายมิติไดอยางนาสนใจ โดยมีหลักการใชภาพกราฟกในสื่อมัลติมีเดีย ดังนี ้

    2.1 ประเภทของกราฟก ภาพกราฟกที่ใชส่ือประสมนิยมใชกนัมาก 2 รูปแบบ คือ 

     2.1.1 กราฟกประเภทบิตแมป (Bitmapped Graphics) หรือ กราฟกแรสเตอร 

(Raster Graphics) เปนกราฟกที่แสดงดวยจุดภาพในแนวตัง้ และแนวนอนเพื่อประกอบรวมเปนภาพ 

โปรแกรมที่สามารถใชเครื่องมือ เชน แปรงและยางลบ จะเปนโปรแกรมภาพแบบ บิตแมบ โดยสามารถ

แกไข ลงสี แรเงา ฯลฯ ในแตละจุดภาพไดมีอยูหลายฟอรแมต เชน BMP, PCX, GIF, JPG, PCT และ 

PNG เปนตน ขอดีของกราฟกประเภทบิตแมป คือ สรางงาย มีความเร็วในการแสดงภาพสูง สามารถ

โหลดภาพเขาสูหนวยความจําไดโดยตรงใชทรัพยากรของเครื่องนอยกวา และที่สําคัญคือ ไดรับความนยิม

ในการนํามาใชงานมาก ดังนั้นเราจึงพบเห็นกราฟกประเภทบิตแมปที่อยูในรูปแบบตางๆ มากมายที่นิยม

ใชมากในปจจุบันคือ GIF PNG BMP เพราะสามารถ แสดงผลในโปรแกรมประเภทบราวเซอรไดดวย 

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

คํานวณ ทางคณิตศาสตรในการสรางภาพ โดยที่จุดภาพจะถูกระบุดวยความสัมพันธเชิงพื้นที ่แทนที่จะ

อยูในแนวตั้งแนวนอน ภาพในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย EPS, WMF และ PIC เปนตน ขอดีของ

กราฟกประเภท เวกเตอร คือ เมื่อนาํภาพนัน้ไปยอหรือขยายเปนขนาดเทาใดก็ตาม ก็ไมทําใหความละเอียด 

ของภาพนั้นผิดเพี้ยนไป ขอเสียของภาพแบบเวกเตอรคือ การแสดงผลที่ชา เนื่องจากตองมีการประมวลผล

เพิ่มข้ึนกวาปกติอีกระดับหนึ่ง 

    2.2 ความละเอียดของภาพ (Resolution) ความละเอียดของภาพนี้หมายถึงจํานวน

จุดตอพื้นที่การแสดงผล นิยมวัดกันเปนจดุตอนิ้ว (DPI) การสรางกราฟกผานจอมอนิเตอรไมจําเปนตอง

มีรายละเอียดของภาพสูงเกินไป โดยทั่วไปจะใชความละเอียด 72 DPI ก็เพียงพอเพื่อใหขนาดของไฟล
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ไมใหญเกินไป ซึ่งจะตางจากความละเอียดของภาพเมื่อใชในงานพิมพ อาจตองใชความละเอียดสูงมาก 

เชน 350 DPI สําหรับภาพสี และ600 DPI สําหรับภาพขาวดํา เปนตน 

    2.3 ขนาดของไฟลภาพ แมวากราฟก และรูปภาพตางๆ จะชวยสื่อความหมาย และ

สรางประโยชนอีกหลายๆ อยาง แตส่ิงที่ควรระวังก็คือ กราฟกใชเวลาในการดาวนโหลดมากกวาตวัอกัษร

หลายเทา ดังนั้นกราฟกขนาดใหญอาจใชเวลาในการแสดงผลนานมาก เมื่อผูใชมีระบบการเชื่อมตอกับ

อินเตอรเน็ตทีค่อนขางชา ซึ่งจะทําใหผูใชรูสึกหงุดหงิด และเปลี่ยนใจไมรอดูภาพนัน้ ดังนั้นเพื่อปองกัน

ปญหาความลาชานี ้ เราจึงตองทําการลดขนาดไฟลกราฟกลงใหเล็กมากที่สุดเทาที่จะเปนไปได ภาพกราฟก

จะใชมีขนาดมากนอยเพียงไรนั้น ข้ึนอยูกับปจจัยหลัก 3 ประการ ไดแก 

     2.3.1 ขนาดของภาพ ขนาดของภาพมีความสัมพนัธกับขนาดของไฟล กลาวคือ

ภาพยิง่มีขนาดใหญเทาไร (วัดเปนพิกเซล) ไฟลก็จะมขีนาดใหญข้ึนเทานัน้ เมื่อรายละเอยีดของภาพ 

ความลึกบิต และชนิดของไฟลประเภทเดยีวกนั ดังนัน้ถาจะออกแบบกราฟกเพื่อใชในอินเตอรเน็ต จึงควร

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

     2.3.2 ความลึกบิต (Bit Depth) ความลึกบิต หรือบิตเด็ป (Bit Depth) หมายถงึ

ขนาดของหนวยความจํา หรือจํานวนบิตทีใ่ชในแตละพิกเซล หรือบอยครั้งจะหมายถึงความละเอียดของ

สีของรูปกราฟกนัน้ความสัมพนัธระหวางความลกึบิตเด็ปกับขนาดของไฟลนั้นก็ตรงไปตรงมาเชนเดียวกนั 

ยิ่งจาํนวนบิตตอพิกเซลมากเทาใด ไฟลก็ยิง่ใหญมากเทานัน้ แตไมวารูปกราฟกนั้นจะมบีิตเด็ปมากเพยีงใด 

การแสดงผลกราฟกกลับข้ึนอยูกับความสามารถในการแสดงสีของหนาจอที่เรียกวา Color Depth (หรือ 

Color Resolution) นั้นๆ โดยไมสนใจวาจํานวนสีทีม่ีอยูจริง หรือที่กําหนดไวในรูปกราฟกนั้น เปนเทาใด 

เชน ถาจอมอนิเตอรระดับ 8 บิตผูใชจะมองเห็นสีจากรูปภาพเพียง 256 สี แมวารูปนั้นจะมีสีมากกวานัน้

ก็ตาม 

     2.3.3 รูปแบบของแฟมขอมูล ขนาดของไฟลรูปภาพนั้น ข้ึนอยูกับรูปแบบของ

กราฟกทีเ่ราเลอืกจัดเก็บ เนื่องจากไฟลแตละประเภทมกีารจัดเกบ็ขอมูล หรือการบีบอัดขอมูลตางกนั รูปแบบ

กราฟกที่นิยมใชกันมาก ไดแก 

      2.3.3.1  BMP เปนรูปแบบพื้นฐานของรูปบิตแมปของซอฟตแวรบนวินโดวส

สนับสนนุการทํางานของโปรแกรมทีท่ํางานภายใตวนิโดวส แตไมไดออกแบบมาเพื่อใชกับแพลตฟอรมอ่ืน 

ดังนั้นจึงไมสามารถใชกับแพลตฟอรมอ่ืน เชน แมคอินทอช หรือระบบอ่ืนๆ ได และมีขนาดไฟลใหญกวา

ไฟลในรูปแบบอ่ืนๆ เนื่องจากไมมีการบีบอัดขอมูล และเมื่อมีการขยายขนาด จะสูญเสียความคมชัด 

      2.3.3.2  GIF ยอมาจาก Graphic Interchange Format เปนรูปแบบไฟล

ยอดนิยมบนโปรแกรมบราวเซอร แตแสดงผลขนาด 8 บิต (Index color) จึงทําใหมีจํานวนสีมากที่สุด

เทากับ 256 สี ขอดีของภาพ GIF คือ เปนภาพโปรงใส และทําเปนภาพ เคลื่อนไหวได 
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      2.3.3.3  JPEG ยอมาจาก Joint Photographic Experts Group เปนไฟล

ภาพที่สามารถแสดงผลของสีไดสมจริง (True-Color) ซึ่งมีความลึกบติสี 24 บิต จึงสามารถแสดงสีได

มากถึง 16.7 ลานสี เปนไฟลที่มีการบีบอัดขอมูลไดอยางด ี แตอาจมีการสูญเสียความคมชัดลงไปบาง 

แตไมสามารถจําแนกดวยสายตาได ขนาดไฟลจะเลก็กวาภาพประเภทบติแมปประมาณ 10 – 12 เทา แตมี

ขอจํากัดที่ไมสามารถทําใหโปรงใสและเคลื่อนไหวได 

      2.3.3.4  PNG ยอมาจากคําวา Portable Network Graphic เปนรูปแบบ

แฟมขอมูลที่มลัีกษณะ การบีบอัดแบบคงสัญญาณเต็มรูปแบบ เชนเดียวกับ GIF ซึ่งไมมีการสูญเสยีขอมูล

ใดๆ ไปเลยในการบีบอัด ในความเปนจริงแลว รูปแบบ PNG จะสามารถเก็บแฟมไดเล็กกวา และใชสีได

มากกวารูปแบบ GIF คุณสมบัติเดนของรูปแบบ PNG ไดแก การสนับสนนุระบบสหีลายรูปแบบทัง้ 8 – Bit  

Indexed Color, 16 – Bit Grayscale และ 24 – Bit True Color โดยมีระบบการบีบอัดแบบ Deflate ที่ 

"ไมเกิดการสญูเสีย" (Lossless) ทําใหภาพที่ไดมีคุณภาพสงูขึ้น และในบางครัง้อาจมีขนาดไฟลที่เล็กกวา

ในแบบ GIF เสียอีก นอกจากนี ้PNG มีความสามารถเรื่องความโปรงใส (Transparency) ในตัวเองอกีดวย 

โดยในรูปแบบ GIF สามารถเลือกเพียงสีเดยีวใหเปนสีโปรงใส แตในรูปแบบ PNG สามารถใชทัง้ 256 ระดับ

ใหเปนสีโปรงใสไดทั้งหมด 

    2.4 ขอแนะนําการใชไฟลกราฟก 

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

SafeColor) เพราะสามารถแนใจไดวา ผูใชทุกคนจะไดเห็นสีเหมือนกนั และไมเกิดการนาํสีใกลเคียงมา

ทดแทน (Dithering) สีจริงขึ้น แตขอเสียของการใชชุดสีสําหรับเว็บคือ จํานวนสีจํากดัเพียง 216 สีเทานัน้ 

     2.4.2 ควรทํางานในระบบสีแบบ RGB เนื่องจากเมื่อมีการบันทึกไฟลเปน GIF 

จะเกิดการเปลี่ยนแปลงของ สีอินเด็กซ (Index Color) เมื่อกราฟกอยูในระบบสีแบบอินเด็กซ สีจะถูก

กําหนดดวยชดุสีที่มีอยู จะไมสามารถเพิม่เติมเขาไปใหมได ดังนัน้เพื่อความยืดหยุนในการปรับเปลี่ยน

แกไขจึงควรทาํงานในระบบสี RGB 

     2.4.3 ยอดีกวาขยายขนาดรูปภาพ เนื่องจากกราฟกในเว็บ มีความละเอียดต่ํา

อยูแลวเมื่อมีการขยายขนาดขึ้น โปรแกรมกราฟกจะไมสามารถใหรายละเอียดของรูปไดมากนกั ในทาง

ตรงกันขามเราสามารถยอขนาดรูปภาพใหเล็กลงไดเล็กนอย โดยไมทําใหคุณภาพของรูปลดลง ดังนั้นใน

กระบวนการเลอืกรูปภาพที่จะนํามาใชจากซดีีรอม หรือจากการสแกนรูป จึงควรเลือกขนาดที่ใหญกวาขนาด

ที่เราตองการใชเล็กนอย และสิ่งสําคัญที่สุดคือ ควรเก็บรูปตนฉบับไวโดยไมทําการเปลี่ยนแปลงใดๆ เลย 

เผื่อวา เมื่อยอรูปจนเล็กเกินไปหรือขยายใหญจนเกินไป จะไดกลับมาเริ่มตนใหมไดอีกครั้ง 

     2.4.4 เลือกใชรูปแบบกราฟกใหเหมาะสม เชน รูปที่เปนลายเสนหรือมีสีพืน้ๆ 

เปนสวนใหญ ควรเลือกใชรูปแบบ GIF ขณะที่รูปถาย หรือภาพวาดควรใชรูปแบบ JPEG 
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     2.4.5 สําหรับการทําสื่อมัลติมีเดียบนอินเตอรเน็ต ควรตัดแบงกราฟกออกเปน

หนวยยอยๆ (Slice) เนื่องจากการดาวนโหลดไฟลขนาดใหญ จะใชเวลานานกวาการดาวนโหลดไฟลขนาด

เล็กๆ ผูออกแบบจึงมักนิยมแบง กราฟกที่มีขนาดใหญออกเปนสวนยอยๆ แลวนํามาประกอบเขาดวยกัน 

โดยใชตารางเขาชวย โดยทีจ่ะมองไมเห็นรอยตอใดๆ เลย เชน ใชโปรแกรม Macromedia Firework, 

Adobe Image Ready ซึ่งโปรแกรม จะดาํเนนิการใหอัตโนมัต ิ

     2.4.6 การสแกนภาพ ควรใชความละเอียดประมาณ 72 – 96 DPI 

   3. ภาพแอนิเมชั่น (Animation) เปนภาพกราฟกเคลื่อนไหวโดยใช Animation Program 

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

ในการสรางภาพเคลื่อนไหวไดโดยสะดวก โดยตองเพิ่มข้ันตอนการเคลื่อนไหวทีละภาพดวย แลวใชสมรรถนะ

ของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลานั้นใหปรากฏเหน็เปนภาพเคลื่อนไหวเพื่อใชในการนาํเสนอ ซึ่งมหีลักการ

ใชภาพเคลื่อนไหว ดังนี ้

    3.1 รูปแบบของแฟมภาพเคลื่อนไหว 

     3.1.1 GIF เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคลื่อนไหวที่นยิมใชงานบนอนิเตอรเน็ต โดย 

การสรางภาพเคลื่อนไหว 1 ภาพ จากการรวมหลายภาพเขาดวยกนั โดยสามารถเลนวนไดหลายรอบ

แลวแตการกําหนดซึง่สรางไดจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวพวก Adobe Image Ready, Ulead 

GIF Animator 

     3.1.2 SWF เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคลื่อนไหว พฒันาโดยบริษัท Macromedia 

เปนเทคโนโลยีใหม ที่สามารถนําไฟลมัลติมีเดียมารวมกันทั้งภาพและเสียง และยังโตตอบกับผูใชงานได

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

Swish เปนตน 

    3.2 ขอแนะนําการใชภาพเคลื่อนไหว 

     3.2.1 ไมควรใชภาพเคลื่อนมากจนเกนิความจําเปน ควรคํานงึถึงเหตุผล และ

ความเหมาะสม 

     3.2.2 ควรใชภาพเคลื่อนไหวเมื่อไมสามารถใสขอมูลทั้งหมดลงในกราฟกภาพ 

เดียวได เชน ใชบรรจุขอความที่แตกตางกัน 2 – 3 อยางในเนื้อที่อันจํากัด 

     3.2.3 สรางภาพในกรอบภาพแตละกรอบ ใหมีการเปลี่ยนแปลงเพยีงเลก็นอย

ระหวางกรอบภาพ เนื่องจากโปรแกรมบราวเซอร จะไมสามารถบรรจภุาพทัง้หมดในแตละกรอบภาพลงได 

และยงัเปนการเพิ่มขนาดของแฟมใหใหญข้ึนดวย ดังนั้นจงึควรใหแนใจวา มีการเปลีย่นแปลงเทาที่จาํเปน

เทานัน้ จากภาพกรอบหนึ่งไปยังอีกกรอบหนึ่ง 
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     3.2.4 ควรใชแผงสีเดียวกนัตลอดทั้งการออกแบบ และใชแผงสีเดียวกนันัน้ใน

แตละกรอบภาพ 

     3.2.5 การใชคา Frame Rate สูง ภาพเคลื่อนไหวจะแลดูเปนธรรมชาติมากยิง่ขึ้น 

     3.2.6 สรางภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว โดยใชการเบลอภาพจะชวยใหภาพ 

เคลื่อนไหวดนูุมนวลขึน้ นอกจากนี้ยังชวยประหยัดเวลา และลดจํานวนแฟมภาพลงในการทํางาน เนื่องจาก

ไมจําเปนตองสรางภาพหลายกรอบมากนัก 

     3.2.7 การแบงแฟมภาพเคลื่อนไหว โดยแบงออกเปนสวน  ๆ เพื่อทีส่วนเล็กสวนหนึ่ง

ของแฟมมีการเคลื่อนไหว ในขณะที่สวนอื่นๆ เปนภาพนิ่ง วิธีการนี้จะชวยใหแฟมมีขนาดเล็กลง 

   4. ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน (Full-Motion Video) เปนการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว

ดวยความเร็ว 30 ภาพตอวินาที ดวยความคมชัดสูง (หากใช 15 – 24 ภาพตอวินาที จะเปนภาพ ความ

คมชัดต่ํา) การถายทําภาพเคลื่อนไหวแบบวิดีทัศนจะตองถายภาพกอนดวยกลองวีดิทัศน แลวจึงตัดตอ

ดวยโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เชน Adobe Premiere Pro และ Ulead Video Studio ปกติไฟลภาพ

ลักษณะนี ้จะมีขนาดใหญมากจึงตองลดขนาดไฟลใหเลก็ลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัดภาพ (Compression) 

ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาสําคัญไว รูปแบบของไฟลภาพเคลื่อนไหว

แบบวีดิทัศนทีน่ิยมใช ไดแก MOV, AVI, RM และ MPG เปนตน 

    4.1 รูปแบบของภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน 

     4.1.1 AVI (Audio / Video Interleave) เปนไฟลวดิีโอรูปแบบหนึง่ที่มีใชในระบบ 

ปฏิบัติการ Windows มีคุณภาพสูง เนื่องจากมีการบีบอัดนอย โดย 1 นาท ีอาจใชพื้นที่ฮารดดิสกถงึ 1 GB 

ดังนั้นหากตองการจับภาพวิดีโอเปนไฟลชนิดนี ้เครื่องตองมีความจุสูงพอสมควร 

     4.1.2 MPG (MPEG : Motion Pictures Experts Group) เปนไฟลวิดีโอใน

รูปแบบหนึ่ง ทีม่ีการเขารหัสหรือบีบอัด (Codec) ทําใหไฟลมีขนาดเล็กลงกวาเดิมมาก โดยสูญเสียคณุภาพ

ของวิดีโอเพียงเล็กนอย เปนไฟลที่นิยมนาํมาใชในการผลิตแผน Video CD เนื่องจากสามารถบีบอัดให

เลนภาพยนตรไดถึง 1 ชั่วโมง ในแผนความจุ 650 MB โดยที่การบีบอัดไฟลเพื่อใหม ีขนาดเล็กลงใชเทคนิค

การบีบขอมูลแบบ Inter Frame หมายถึง การนําความแตกตางของขอมูลในแตละ ภาพมาบีบ และเก็บ

โดยสามารถบบีขอมูลไดถึง 200 : 1 หรือเหลือขอมูลเพยีง 100 KB/sec โดยคุณภาพใกลเคยีงกบัไฟล

ตนฉบับ 

     4.1.3 MOV เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม Quick Time เปนไฟลฟอรแมตที่พัฒนา

โดยบริษัท Apple นิยมใชนําเสนอขอมูลไฟลผานอินเตอรเน็ต ทั้งนี้ตองติดตั้ง Plug-in ไวที่เว็บบราวเซอร

ดวย 
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     4.1.4 RM, RPM เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม Real Player เปนรูปแบบไฟล ที่

ไดรับความนยิมมากที่สุดในการนําเสนอมัลติมีเดียบนเวบ็ เปนของบริษทั Real Networks ที่ไดรับการยอมรับ

วาเปนผูนาํในดานเทคโนโลย ี Streaming ทําใหการดูวีดิโอ และการฟงเสยีงบนเว็บเปนไปเหมือนการเปดดู

จากเครื่องเลนวิดิโอ 

    4.2 ขอแนะนําในการใชไฟลภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน 

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

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

Player ลงไปดวย เปนตน 

     4.2.2 ใชเพื่อแสดงสิ่งที่เปนการสาธิต การจําลองสถานการณ ที่ใชส่ืออ่ืนแสดง

แทนไมได 

   5. เสียง (Sound) เสียง เปนองคประกอบสําคัญตอการรับรูรองมาจากประสาทตา 

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

    5.1 รูปแบบเสียงที่ใชในสื่อมัลติมีเดีย 

     5.1.1 เสียงบรรยาย หรือเสียงพูด (Speech / Narration) เปนรูปแบบที่พบเห็น

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

และผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําที่นาสนใจชวนติดตามจุดเดนดังกลาวนี ้แบงออกเปน 2 สวน คือ 

จุดเดนดานคณุภาพเสียง และจุดเดนดานการออกแบบเสียง การออกแบบเสียงสาํคัญอยูที่การเตรียม

บทเสียง (SoundScript) ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา ใหสละสลวย ส่ือความหมาย 

กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการนําเสนอภาพ และขอความหนาจอ และสอดคลองกับตัวผูเรียน 

เทคนิคเพิ่มเติมคือ การเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกที่จะฟงเสียง หรือไมฟงเสียงบรรยายได รวมทั้งการออกแบบ

ใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงไดสะดวก 

     5.1.2 เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) เสียงเอฟเฟกต เรียกอีกชื่อหนึ่งวา เสียง

ประกอบ จําแนกเปน 2 ประเภทหลกัคือ Synchronized Sound ซึ่งเปนเสียงหลกัที่เกิดจากการกระทาํ 

(Action)โดยตรงจากจอภาพ มักจะเปนสญัญาณเสียงสั้นๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคลื่อนยาย

ส่ิงของ การลากเสนการกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร อีกประเภทหนึง่คือ เสียงฉากหลงั 

(Background Sound) เปนเสียงที่ยาวนานกวาเสียง Synchronized Sound เปนเสียงทําใหผูเรียนเกิด

อารมณ และความรูสึกคลอยตามเนื้อหา หรือภาพเหตกุารณที่ปรากฏบนหนาจอ ในการออกแบบบทเรยีน

คอมพิวเตอรนั้น ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลังนี ้ประกอบการเสนอหัวเรื่อง หรือบทนํา เพื่อชวยสรางความนาสนใจ

ของบทเรียน และอาจใชเสียงรปูแบบนี้นาํเสนอเนื้อหาสวนอืน่  ๆไดดวย ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูออกแบบ วาเห็นสมควร

จะใช อยางไรในชวงใดบาง 
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     5.1.3 เสียงดนตรีประกอบ (Music Background) สัญญาณเสียงดนตรีสามารถ

จัดรวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการนําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรนั้น เสียงดนตรี

จะไมนิยมใชเสยีงที่ผลิตจากเครื่องดนตรี ทีบ่ันทกึเสียงผานอุปกรณที่ตอพวงกับระบบคอมพิวเตอรโดยตรง 

เนื่องจากตองใชหนวยความจาํมาก (เสียงทีบ่ันทกึไวจะเปนสัญญาณดิจติอล ซึ่งมีรูปแบบเปน Audio File) 

แตจะนิยมใชเสียงทีส่รางจากโปรแกรมสรางเสยีงดนตรีโดยเฉพาะ เสียงดนตรีดงักลาวนี้เรียกกนัโดยทั่วไป

วาเปนเสียงในรูปแบบ MIDI (Music Instrument Digital Interface) แฟมขอมูลในระบบ MIDI นี้ จะไมใช

ขอมูลสัญญาณเสียงดนตรีโดยตรง สัญญาณเสียงที่ไดยนิจะเกิดจากการสัง่การของโปรแกรม (โนตดนตรี

ที่สรางขึน้) ไปยังอุปกรณสรางเสยีงดนตรี (Sound Card) เพื่อสรางเสียงดนตรีตามตัวโนต จึงใชเนื้อที่

นอยมาก ซึ่งหากเปรียบเทียบแฟมเสียงดนตรีชนิด Audio File (บันทึกเสียงโดยตรงจากเครื่องดนตรี) กับ

แฟมเสียงในรปูแบบ MIDI แลวเนื้อที ่ Audio File 1 นาท ีสามารถนาํมาใชสรางเสยีงระบบ MIDI ได

หลายชั่วโมง 

    5.2 รูปแบบแฟมเสียง เสียงที่ใชในสื่อมัลติมีเดยี ที่เปนที่รูจักและนิยมใช ไดแก แฟม

ที่อยูในสกุลตอไปนี้ 

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

ของแฟมเสยีงที่ใชกนัเปนสวนมากในระบบปฏิบัตกิารวนิโดวส ใชเวลาในการถายโอนนาน เนื่องจากไมได

ผานเทคโนโลยีการบีบอัดใหเปนแฟมขนาดเล็ก 

     5.2.2 MIDI (Musical Instrument Digital Interface : 31.25 Kbs data rate)

เปนรูปแบบของเสียงเพลงดิจิทัล ที่สามารถสรางไดจากโปรแกรมบนคอมพิวเตอร เชน Cake Walk หรือ

เครื่องดนตรีตาง ๆ ที่สามารถ ตอพวงกับคอมพิวเตอรได เนื่องจากไฟลตระกูล midi หรือ mid นี้มีขนาด

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

     5.2.3 MP3 เปนวิธีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง โดยใชมาตรฐาน MPEG 

นั้นจะบีบอัดขอมูลที่เปนไฟล ซึ่งเปนพวกเพลงเสียงประกอบที่ใชในเว็บ เนื่องจากมันมขีนาดเล็กมากกวา

ไฟล Wave หรือ ไฟลเสียงทั่วไปประมาณ 10 เทา แฟมเสียงเพื่อการสงผานอินเตอรเน็ตในรูปแบบ Streaming 

    5.3 ขอแนะนําในการใชไฟลเสียง 

     5.3.1 ถาใชแฟมเสียงความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการแสดง

ภาพคุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพดู เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี ตองชัดเจน ถูกตอง 

     5.3.2 ควรสรางโปรแกรมที่ผูใชสามารถควบคุมความดงัของเสยีง และเลือกที่

จะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได 

     5.3.3 ไมควรใชเสียงประกอบ เสียงเอฟเฟกต หรือเสียงดนตรีมาก จนเกินไป 

ไมควรเลือกรูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํามาก การถายโอนแฟมเสยีงที่ใหญ อาจทําใหการแสดงผล 
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ไมเปนไปตามที่ตั้งใจไว 

     5.3.4 การใชเสียงเพือ่บอกหนาที่ของปุม หรือรายการใหเลือกตางๆ ควรสัน้และ

กระชับ 

     5.3.5 การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเมื่อตอบคําถามถูกหรือผิดนั้น เมื่อผูใชตอบ

ถูกควรใชเสียงสูง และเราใจ หากตอบผิดควรใชเสียงสัน้และต่าํ หรืออาจแสดงวาผิดดวยคําพูด หรือเครื่องหมาย

ผิด หรือรูปแบบอื่นๆ ที่ผูเรียนไมชอบ 

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

การบันทึกมีความดังคอยไมเหมาะสม การควบคุม ความดังของเสียงหนึ่งจะสงผลกระทบตออีกเสียงหนึ่ง 

     5.3.7 ไมควรออกแบบใหมเีสยีงอานขอความที่เปนเนื้อหา นอกจากมีวัตถุประสงค

เฉพาะ เชน การสอน การอาน หรือการสอนเด็กเล็กดวยขอความสั้นๆ 

     5.3.8 การบันทึกเสียงอาน ผูบันทึกเสียงควรตองจดบันทึกคาตางๆ เชน ระดับ

ความดัง Sampling Rate และอ่ืนๆ ตลอดจนการตดิตั้งอุปกรณทีเ่กี่ยวกับการบันทกึใหละเอียด ทั้งนี้

เสียงจะไดไมผิดเพี้ยนเมื่อมีการแกไขเสียงภายหลงั 

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

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

ผูใชสามารถใชงานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานัน้ได สวนตอประสานในโปรแกรมจะมีมากมายหลาย

รูปแบบ เชน รายการเลือก (Menu) และสัญลักษณรูปตางๆ เปนตน 

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

ธรรมดาที่ใชเพยีงสวนตอประสานในการทาํงาน ดังเชน การนาํเสนอเนื้อหาที่บรรจุขอความ ภาพ และเสียง

ครั้งละสไลดเรียงตามลาํดับ แตหากเปนไฟลส่ือมัลติมีเดียเชิงโตตอบที่ผูใชสามารถคลกิปุมหรือสัญลักษณ  

รูป ซึ่งเปนจุดเชื่อมโยงเพื่อนาํไปสูเนื้อหาอืน่ๆ ไดโดยการเชื่อมโยงนี้จะสรางเชื่อมโยงระหวางขอมูลตัวอักษร 

ภาพ และเสียง (Hyper Media) โดยใชสี ขอความขีดเสนใต (Hyper Text) หรือภาพกราฟกที่ใชแทน

สัญลักษณตางๆ เชน รูปลําโพง หรือรูปฟลม เพื่อใหผูใชคลิกที่จุดเชื่อมโยงเหลานั้นไปยังขอมูลที่ตองการ 
 2.3 รูปแบบในการนําเสนอมลัติมีเดีย 
  การนําเสนอมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบที่สามารถนําเสนอได  ธนะพัฒน ถึงสุข; และ 

ชเนนทร สุขวารี (2538: 107 – 113)  กลาวถึง รูปแบบการนําเสนอที่ใชกันโดยสวนใหญ 5 วิธี ดังนี ้

   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) รูปแบบนี้ใกลเคียงกบัแบบหนงัสือ ซึ่งมีโครงสราง

แบบเสนตรงดังภาพประกอบ 1 โดยผูใชงานเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับ

ไปดูได โดยมากการนาํเสนอผลงานแบบนี ้มกัจะอยูในรูปไฮเปอรเทก็ซ ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนนิ

เร่ือง รูปวิดีโอหรือแอนิเมชั่นก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเขาไปเพื่อเพิ่ม
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ความนาสนใจเขาไปอีก อาจเรียกไดวาเปน Electronic Stones หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hyper Media) ซึ่ง

เหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 

 

   2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) รูปแบบอิสระนี้ จะกระตุนใหผูใชงาน

มีความอยากรูอยากเหน็และประหลาดใจ แตภายใตความประหลาดใจนั้น ผูพัฒนาโปรแกรมนี้ จะตอง

จัดโครงสรางภายในใหด ีและจะตองเปนผูที่เชีย่วชาญอยางมาก เพราะตางจากการสรางงานแบบเสนตรง

ที่ผูใชเพยีงแคเลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่งเทานัน้ ในรูปแบบนี้มีการขามไปมาระหวางหนาจอหนึง่ไป

อีกหนาจอหนึง่ดังภาพประกอบ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 

 

 

 ดังนัน้ จึงตองมีการชีน้ําวาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร และจะเขาหาดวยวธิีไหนที่เร็วที่สุด  

การออกแบบที่ไมดี อาจทําใหผูใชงานหลงทางก็เปนได ถาโปรแกรมที่ออกแบบเปนขอความทั้งหมด อาจ

ทําใหผูใชงานเกิดความเบือ่หนายได ดังนัน้ควรจะเพิม่รูปภาพ ภาพเคลือ่นไหว เสียง และวิดีโอบนงานนัน้ๆ  
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ซึ่งโดยมากขอความมักจะแทนไดดวยรูปภาพ และภาพเคลื่อนไหวหรือเสียง หลังจากการออกแบบ และ

สรางงานแลวควรที่จะตองตรวจสอบความเรียบรอยและขอผิดพลาดกอน 

   3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบ

เสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุด มาเชื่อมตอกัน และกลับคืนสูเมนูใหญดังภาพประกอบ 3   

 

 
ภาพประกอบ 3  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

 

 

   4. รูปแบบฐานขอมูล (Database)  ในบางกรณีแอปพลิเคชนัเปนแบบฐานขอมลู  เพราะวา

มีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา นอกจากนี้รูปแบบนี้ยังใหรายละเอียดจําวกขอความ  

ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย รูปแบบนี้ สามารถใชไดทุกสถานการณ

ที่มีการใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยสามารถเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไปได 

   5. รูปแบบผสม (Compound Documents) ในรูปแบบนี้เปนการผสมผสานรปูแบบทัง้สี่

รูปแบบที่กลาวมาขางตน เพราะมีความรูดีในการบรรจุส่ือตางๆ ตลอดจนถึงการใช OLE นอกจากนี้ ยัง

สามารถที่จะเชือ่มฐานขอมูลใหทาํงานรวมกบัชารตและสเปรดชีตไดอีกดวย และเชนเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดีย

อ่ืน  ๆการวางแผน และการเตรียมการที่ดเีปนกญุแจนาํไปสูความสาํเร็จ ดังนัน้จงึตองมคีวามละเอียดรอบคอบ

เปนพิเศษในการออกแบบ  และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะเกิดขึ้นภายหลงั 
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 2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนรูปแบบหนึง่ของบทเรียนคอมพวิเตอร ซึ่งมนีักวิชาการ

และนักการศึกษาไดจําแนกประเภทไวหลายรูปแบบ โดยบทเรียนแตละรูปแบบสามารถนําไปประยุกตใช

เพื่อใหเหมาะสมและสอดคลองกบัวตัถุประสงคการเรยีนการสอน พอสรุปเปนรูปแบบใหญๆ ได 5 รูปแบบ 

ดังนี ้(เกียรติศักดิ์ พันธลําเจยีก.  2545: 130 – 142; ถนอมพร (ตันพิพฒัน) เลาหจรัจแสง.  2541: 11 – 12) 

   1. แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนื้อหาแก

ผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญบทเรียนคอมพิวเตอรประเภท

ศึกษาเนื้อหาใหมนี้ จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย อยางไร

ก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวา จะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม อยางไร หรือจะ

เลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน เรียงลําดับรูปแบบใด เพราะการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรนัน้ ผูเรียนจะ

สามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง 

   2. แบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งมุงเนน

ใหผูใชทาํแบบฝกหัด หรือปฏิบัติจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ ไดโดยบทเรียนคอมพิวเตอร

ประเภทแบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดรับความนิยมมากโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา 

ทั้งนี้เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่นๆ ไดมีโอกาสทําความเขาใจ

บทเรียนสําคัญๆ ไดโดยที่ครูผูสอน ไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซ้ําแลวซ้ําอีก 

   3. แบบสถานการณจําลอง (Simulations) คือ บทเรยีนทางคอมพิวเตอรที่นาํเสนอบทเรียน

ในรูปของแบบการจําลอง (Simulation) โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้น และบังคับใหผูเรียน

ตองตัดสินใจแกปญหา (Problem-solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียน

และแสดงผลลพัธในการตัดสนิใจนัน้ๆ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพวิเตอรประเภทการจําลอง คือ การลด

คาใชจายและลดอันตรายที่อาจเกิดขึ้นไดจากการเรียนรูที่เกิดในสถานการณจริง 

   4. แบบเกม (Games) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูใชมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่กระตุนใหเกิดความสนใจ 

ในการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จึงนิยมใชกับเด็กตั้งแตระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย นอกจากนี้ยงัสามารถนํามาใชกับผูเรียนระดับอุดมศึกษา เพื่อเปนการปทูางใหผูเรียนเกิดความรูสึก

ที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 

   5. แบบการทดสอบ (Tests) คือ การใชโปรแกรมคอมพวิเตอรในการสรางแบบทดสอบ 

การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภท

แบบทดสอบ คือ การที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับทันท ี (Immediate Feedback) ซึ่งเปนขอจํากัดของการ
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ทดสอบที่ใชกันอยูทั่วๆ ไป นอกจากนี้การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยํา

และรวดเร็วอีก 
 2.5 คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  กิดานนัท มลิทอง (2548: 196 – 197) ดวยคณุสมบัติของมัลติมีเดียทีน่ําเสนอสื่อหลากหลาย

รูปแบบรวมถึงการมีปฏิสัมพนัธโตตอบกับผูใชในทนัท ีทําใหการใชมัลติมเีดียดวยคอมพวิเตอรเปนที่แพรหลาย

และนํามาใชเพื่อเอื้อประโยชนในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธภิาพเนื่องจาก 

   1. เนื้อหาบทเรียนในรูปแบบมัลติมีเดียชวยในการสื่อสารความรูจากผูสอนหรือจากแหลง

สงไปยังผูเรียนไดอยางกระจางชัดเจนกวาเนื้อหาธรรมดา 

   2. เอ้ือการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน เนื่องจากผูเรียนสามารถเลือกหรือ

กําหนดอัตราการเรียนของตนเองได 

   3. สามารถใชกับการเรียนในทกุรูปแบบและทุกภาวการณ เนื่องจากใชส่ือมัลติมีเดีย

ไดในหลากหลายวธิีการเพื่อจัดการเรียนการสอนที่ดทีี่สุดแกผูเรียน 

   4. กระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพนัธเชิงโตตอบกับบทเรียน ทาํใหเปนการเรียนแบบกระฉับ 

กระเฉง  ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

   5. เสริมการเรียนรูแบบรวมมือ เชิงทดลอง และแบบสตอรีไลน 

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

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

   8. เหมาะสําหรับการเรียนรายบคุคล ผูเรียนสามารถควบคุมกรเรียนของตนเองได  ไมวา

จะเปนผูเรียนที่เรียนเร็วหรือเรียนชาทําใหไมตองคอยกัน 

   9. เหมาะสมอยางยิ่งในการสรางเนื้อหาบทเรยีนในการศึกษาทางไกล เพื่อใหผูเรียน

สามารถรับขอมูลไดทุกรูปแบบ 

  ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 5) ไดกลาวถึง คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  

การสรางสื่อมลัติมีเดียทางการเรียนการสอน ก็เพื่อเพิม่ทางเลือกในการเลือกในการเรียนและตอบสนอง

รูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่แตกตางกัน  การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ เปนวิธีการเรียนรูที่

ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง  กอนการลงมือปฏิบัติจริง  โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการ

ไดเปนอยางดี นักเรียนอาจเรียนหรือฝกซ้ําได เชน การใชมัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ  โดยเนน

เร่ืองของวิธกีารออกเสียงและฝกพูดเปนตน การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอน ทําใหการสอนมี

ประสิทธิภาพมากกวาการใชวสัดุทางการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนทีส่อน

ตามปกติ เชน การเตรียมการนําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน และการใชส่ือประเภทภาพประกอบ การบรรยาย 

และใชขอความนาํเสนอในสวนรายละเอยีดพรอมภาพเคลื่อนไหวหรือการใชวีดทิัศน เชนนี้ สามารถชวยให 
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การสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้นดวย  มัลติมีเดียจึงมีสวนชวยในงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ คือ 

   1. ชวยปรับปรุงชองทางการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน เพื่อชวยใหการสื่อสาร มี

ประสิทธิภาพมากขึ้น 

   2. ชวยในการถายทอดความรู 

   3. ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความ ไมมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตางๆ 
 2.6 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ข้ันตอนในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสิ่งสาํคัญที่สงผลตอ

ประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งมีข้ันตอนในการดําเนินงานแบงออกเปน 7 ข้ัน ดังนี้ (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) 

เลาหจรัสแสง.  2541: 27 – 39) 

 

   ข้ันตอนที่ 1 ข้ันตอนการเตรียม 

 

 

 

 

 

 

   ข้ันตอนที่ 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน 

 

 

 

  

 

 

 

 

ทอน 

ความคิด 

เก็บ  

ขอมูล 

เรียนรู

เนื้อหา 

สราง

ความคิด 
ขั้นตอนที่ 2 

ทอน

ความคิด 

วิเคราะห

งานและ

แนวคิด 

ออกแบบ

บทเรียน    

ขั้นแรก 

ประเมินและ

แกไขการ

ออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 3 
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   ข้ันตอนที่ 3 – 7 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 แบบจําลองการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 

 
  2.6.1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 
   ในขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียน เปนขั้นตอนในการเตรียมพรอมกอนที่จะทาํ

การออกแบบบทเรียน ในขัน้ตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความชัดเจนใน

การกําหนดเปาหมายและวตัถุประสงค หลังจากนัน้ผูออกแบบควรทีจ่ะเตรียมการในการรวบรวมขอมูล 

นอกจากนีย้ังควรที่จะเรียนรูเนื้อหา เพื่อใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในที่สุด ข้ันตอนการเตรียมนี้

ถือวาเปนขั้นตอนที่สําคัญมากตอนหนึ่งที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก  เพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้

จะทาํใหข้ันตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเนือ่งและมีประสิทธิภาพ 

   2.6.1.1 กําหนดเปาหมายวัตถุประสงค  (Determine  Goals  and  Objective) 

    การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียนคือ การตั้งเปาหมายวา ผูเรียน

จะสามารถใชบทเรียนนี้เพื่อการศึกษาในเรือ่งใดและในลกัษณะใด กลาวคือ เปนบทเรียนหลัก เปนบทเรียน

เสริม เปนแบบฝกหัดเพิ่มเติมหรือ เปนแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน คือ 

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

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

ควรที่จะทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย (Target Audience) เสียกอน เพราะความรูพื้นฐาน

ของผูเรียนมีอิทธพิลตอเปาหมายและวัตถปุระสงคของบทเรียน ดังนัน้ในกรณีที่ไมมีขอมูลเกีย่วกบัความรู

พื้นฐานของผูเรียนขั้นตอนการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน ดังนัน้ในกรณีที่ไมมีขอมูล

เกี่ยวกับความรูพื้นฐานของผูเรียนขั้นตอนการกําหนดเปาหมายนี้ อาจครอบคลุมถึงการทดสอบความรู

พื้นฐานกอนเรยีนของผูเรียน หรือรวมไปถึงขอมูลเกี่ยวกับลักษณะและความตองการของกลุมเปาหมายดวย  

ตัวอยางเชน หากตองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเกี่ยวกับเร่ืองคําศัพทในภาษาอังกฤษใหแกผูเรียนใน

ระดับประถมศึกษา ผูสรางควรคิดพิจารณาพื้นฐานความรูของผูเรียนเสียกอน เชน พื้นฐานคําศัพทภาษาอังกฤษ

เขียน    

ผังงาน 

สราง

สตอร่ี

บอรด 

สราง 

โปรแกรม 

ผลิต 

เอกสาร

ประกอบ 

ประเมิน

และแกไข

บทเรียน 

จบ 
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ของเด็กเปนอยางไร และความสามารถในการอานภาษาไทยเปนเชนไร เพราะขอมูลพืน้ฐานสวนนี้จะสงผล

ตอการไดมา ซึง่วัตถุประสงคที่เหมาะสม (ไมยากหรืองายจนเกนิไป) สอดคลองกับความสามารถของผูเรียน 

   2.6.1.2  การรวบรวมขอมูล (Collect  Resources)  

    การรวบรวมขอมูล หมายถงึ การเตรียมพรอมทางดานของทรพัยากรสารสนเทศ 

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

บทเรียน (Instructional Development) และสื่อในการนําเสนอบทเรียน (Instructional Delivery System)  

ซึ่งในที่นี้ก็คอืคอมพิวเตอรนั่นเอง ทรัพยากรในสวนของเนื้อหาไดแกตํารา หนังสือวารสารทางวิชาการ หนังสือ

อางอิง สไลด ภาพตางๆ และที่สําคัญก็คือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหานัน้สวนทรัพยากรในสวนของการออกแบบ

บทเรียน ไดแก หนังสือการออกแบบบทเรยีน กระดาษสาํหรับวาดสตอรี่บอรด ส่ือสําหรับการทาํกราฟก  

โปรแกรมประมวลผลคําและผูเชี่ยวชาญทางดานออกแบบบทเรียน ทรัพยากรในสวนของสื่อที่ใชในการนาํเสนอ

ไดแก คอมพิวเตอรคูมือตางๆ ทั้งของคอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ตองการ

ใชและผูเชี่ยวชาญสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรในที่สุด 

   2.6.1.3  เรียนรูเนื้อหา (Learn  Content) 

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

การออกแบบบทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบบทเรียนก็จะตองหาความรูเนื้อหาควบคูกันไป แมในกรณีที่

ทํางานกนัเปนทีม ผูออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรก็ยังคงมคีวามจาํเปนทีจ่ะตองเรียนรูเนื้อหาดวย  สําหรับ

ออกแบบเรียนคอมพิวเตอรแลว การเรียนรูเนื้อหาอาจทาํไดหลายลักษณะ เชน การสมัภาษณผูเชีย่วชาญ  

การอานหนังสอืหรือเอกสารอื่นๆ ที่เกี่ยวเนื่องกบัเนื้อหาของบทเรียน เปนตน การเรยีนรูเนื้อหาเปนสิ่งที่

สมควรอยางยิง่สําหรับผูออกแบบเนื่องจากความไมรูเนื้อหานี้ จะทําใหเกดิขอจํากัดในการออกแบบบทเรียน  

กลาวคือผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพได ไมวาจะเปนในสวนของการออกแบบ

การชี้แนวทางการเรียนรู การนําเสนอเนื้อหา การใหผลปอนกลับ ตลอดจนการทดสอบความรูของผูเรียน  

อีกนัยหนึ่งก็คอืความเขาใจเนื้อหาในระดับผิวเผินนั้น ก็จะสงผลใหการไดมา ซึ่งการออกแบบบทเรียนใน

ลักษณะที่ไมสามารถทาทายผูเรียนในทางสรางสรรคได 

   2.6.1.4 สรางความคิด (Generate Ideas) 

    ข้ันตอนการสรางความคิดนี้ก็คือ การระดมสมองนั่นเอง การระดมสมองนั่นเอง  

การระดมสมอง หมายถึง การกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเห็นตาง  ๆเปนจํานวนมาก

จากทีมงานในระยะเวลาอันสั้น โดยความคิดสรางสรรคในขั้นนี้ จะยึดถือปริมาณมากกวาการประเมินคา

ความถูกตองเหมาะสม การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน 4 ประการ ไดแก การหามวิจารณ (Suspend  

Judgement) การคิดโดยอิสระ (Free Wheel) การเนนปริมาณ (Quantity) และการกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง 

(Cross Fertilize) การสรางความคิดโดยการระดมสมองมีความสําคัญมาก เพราะจะทําใหเกิดขอคิดเห็น
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ตางๆ อันจะนาํมาซึง่แนวคิดที่ดีและนาสนใจในที่สุด ผูออกแบบสวนใหญมักจะมองขามขัน้ตอนการสราง

ความคิดและพยายามที่จะคิดออกแบบเองทั้งหมด ซึ่งบางครั้งทําใหเสยีเวลาไปมาก ในการพยายามให

ไดมา ซึ่งความคิดที่สมบูรณ ในทางตรงกันขาม ยังมีผูสรางคอมพิวเตอรชวยสอนสวนหนึง่ที่ไมใชเวลาใน

สวนของการสรางความคิดนี้ ซึ่งก็สงผลใหไดงานในลักษณะที่ทําไปคิดไป และทําใหเสียเวลาในชวงของ

การโปรแกรมมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งในการแกไขและปรับแตงโปรแกรมภายหลัง 

  2.6.2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน  (Design  Instruction) 

   เปนขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะหงานและแนวความคิดการออกแบบ 

เรียนขั้นแรกและการประเมินและแกไขการออกแบบ ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนนี้เปนขั้นตอนที่สําคัญ

ที่สุด ข้ันตอนหนึง่ในการกาํหนดวาบทเรียนจะออกมามลัีกษณะใด 

   2.6.2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 

    หลังจากระดมสมองแลวนักออกแบบจะนาํความคิดทัง้หมดมาประเมนิดูวา ขอคิดใด

ที่นาสนใจ การทอนความคิดเริ่มจากการคัดเอาขอคิดที่ไมอาจปฏิบตัิได เนื่องจากเหตุผลใดก็ตามหรือ

ขอคิดที่ซ้ําซอนกนัออกไป และรวบรวมความคิดทีน่าสนใจที่เหลืออยูนั้นมาพิจารณาอีกครั้ง ซึ่งในชวง

การพิจารณาอีกครั้งหนึ่งนี้อาจรวมไปถึงการซักถาม  อภิปรายถึงรายละเอียดและขัดเกลาขอคิดตางๆ  อีกดวย 

   2.6.2.2  วิเคราะหงานและแนวคิด  (Task  and  Concept  Analysis) 

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

ที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูที่ตองการ ตัวอยางเชน การวิเคราะหงาน (Task Analysis)  

เปนการสอนเรื่องวิธีการใชกลองถายวิดิทัศน (Camcorder) นั้น ข้ันตอนเนื้อหาการสอนที่เหมาะสม อาจ

ไดแก การสอนวิธีการเปดเครื่อง การใสเทป การใชปุมควบคุมตางๆ และหลังจากนัน้ จึงสอนทักษะที่ตอง

ใชทักษะพืน้ฐานตางๆ ที่ไดสอนไปแลวผนวกเขาดวยกนั เชน การถายภาพวีดทิัศนในบรรยากาศตางๆ  

เชน  ในสถานที่มืดหรือสวางมากซึ่งตองการทักษะพื้นฐานระดับเบื้องตนในการใชกลองเสียกอน  เปนตน  

จนในที่สุดผูเรียนก็สามรถเรยีนรูการใชกลองถายวีดทิัศนไดอยางมีประสิทธิภาพ สวนการวิเคราะหแนวคิด 

(Concept Analysis) คือ ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา ซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณา ทั้งนี้

เพื่อใหไดมาซึง่เนื้อหาที่เกีย่วของกับการเรยีนและเนื้อหาที่มีความชัดเจนเทานั้น การคิดวิเคราะหเนื้อหา

อยางละเอียด รวมไปถึงการนําเนื้อหาทั้งหมดที่เกี่ยวของมาพิจารณาอยางละเอียดและตัดเนื้อหาในสวน

ที่ไมเกี่ยวของออกไป หรือที่ทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป ดังนั้นการวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิด

ถือเปนการคิดวิเคราะหที่มีความสําคัญมาก ทั้งนี้เพื่อหาหลักการการเรียนรู (Principles of Learning) ที่

เหมาะสมของเนื้อหานัน้ๆ และเพื่อใหไดมาซึ่งแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 

   2.6.2.3  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary  Lesson Description) 

    หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด ผูออกแบบจะตองนาํงานและแนวคดิทั้งหลาย 
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ที่ไดมานัน้ มาผสมผสานใหกลมกลนืและออกแบบใหเปนบทเรยีนที่มปีระสิทธิภาพ โดยการผสมผสาน

งานและแนวคดิเหลานีจ้ะตองทําภายใตทฤษฏีการเรียนรู ซึ่ง ฮอฟเมน และ เมดสเคอร (Haffman; &  Medsker) 

ไดแนะนํากิจกรรม หรือวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอน (Instructional Analysis) เพื่อชวยใน

การผสมผสานแนวคิดขั้นนี้ดวยกัน โดยวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอนนี ้จะประกอบไปดวยการกาํหนด

ประเภทของการเรียนรู ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดขั้นตอนและทักษะที่จําเปน การกําหนด

ปจจัยหลักที่ตองคํานึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอนแแตละประเภทและสุดทายคือ การจัดระบบ

ความคิด เพื่อใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดับ (Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด การวิเคราะหการเรียน

การสอนนี้นับวา มีความสําคัญมากที่สุดสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรก็วาได เนื่องจากบทเรียน

การจะมีรูปรางหนาตาอยางไร หรือจะเปนงานที่ไดรับความสําเร็จหรือลมเหลวสําหรับผูเรียน ก็ข้ึนกับผล

ของการวิเคราะหในขั้นนีน้ั่นเอง ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสรางสรรค

งานหรือกิจกรรมตางๆ ของบทเรียนที่ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธดวย โดยสรางสรรคกิจกรรมที่เกีย่วของ

กับการเรียนและสามารถทําใหผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนไดอยางสม่ําเสมอและตอเนื่อง นอกจากนัน้

ยังตองใชเวลาใหมากในสวนของการออกแบบลําดับของการนาํเสนอของบทเรียน เพื่อใหไดมาซึ่งโครงสราง

ของบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียนไดจริง 

   2.6.2.4  ประเมินและแกไขการออกแบบ  (Evaluation and Revision of the Design) 

การประเมนิและการไข ในขั้นตอนการออกแบบเปนสิง่ทีม่ีความสําคัญมากในการออกแบบบทเรยีน อยาง 

มีระบบ การประเมนินัน้เปนสิง่ทีจ่ะตองทาํอยูเร่ือย  ๆระหวางการออกแบบไมใชหลงัจากการออกแบบโปรแกรม

เสร็จแลวเทานัน้ หลังจากการออกแบบแลว จึงควรที่จะมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญ

การออกแบบและโดยผูเรียนซักรอบหนึ่งเสียกอน การประเมินเนื้อหานีอ้าจหมายถึงการทดสอบวาผูเรียน

จะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม การรวบรวมทรัพยากรทางดานขอมูลตางๆ มากขึ้น การหาความรูเกี่ยวกับ

เนื้อหาเพิ่มข้ึน การทอนความคิดออกไปอีก การปรับแกการวิเคราะหงาน   

  2.6.3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 

   ผังงานคือ ชุดของสัญลักษณตางๆ  ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม  การเขียน

ผังงานเปนสิง่ทีสํ่าคัญทั้งนี้เพราะบทเรียนที่ดจีะตองมีปฏิสัมพันธอยางสม่าํเสมอ และปฏิสัมพันธนี้จะสามารถ

ถูกถายทอดออกมาไดอยางชดัเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ  

การเขียนผงังานจะไมนําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรี่บอรด หากการเขียนผงังาน จะ

นําเสนอลําดับข้ันตอน โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผังงาน ทําหนาทีเ่สนอขอมูลเกี่ยวกับ

โปรแกรม อาทิเชน อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรยีนตอบคําถามผิดหรือ เมื่อไรที่จะมีการจบบทเรียน  เปนตน 

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

การเขยีนผงังานนัน้ขึน้อยูกับประเภทของแตละบทเรียนดวย สําหรับประเภทของบทเรยีนที่ไมซับซอน เชน  
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ประเภทติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด แบบทดสอบ ควรที่จะใชผังงานในลักษณะธรรมดา ซึ่งไมตองละเอยีดนกั  

โดยใหแสดงภาพรวมและลําดับของบทเรียนเทาที่จําเปน แตสําหรับบทเรียนทีม่ีความซับซอน เชนบทเรียน

ประเภทการจําลองหรือประเภทเกมแลวนั้น ควรที่จะมีการเขียนผังงานใหละเอียดเพื่อความชัดเจนโดยมี

การแสดงขั้นตอนวิธ ี(Algorithm) การรวนซ้ําของโปรแกรม กฎหรือกติกาของเกม ฯลฯ อยางละเอียดดวย 

  2.6.4 ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Story Board)  

   การสรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อ

ในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ เพื่อใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปน 

ไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป ขณะที่ผังงานนาํเสนอลาํดับและขัน้ตอนของการตัดสินใจ  

สตอร่ีบอรดนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนาํเสนอ ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรดรวมไปถงึการเปลี่ยน 

สคลิปต (สคลิปตในทีน่ี ้คือ เนื้อหาขอความในบทเรียน) ผูเรียนจะไดเหน็บนหนาจอ ซึ่งไดแก เนื้อหา ขอมูล  

คําถาม ผลปอนกลับ คําแนะนํา คําชี้แจง ขอความเรียกความสนใจ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ   

   ในขั้นนี ้ควรทีจ่ะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอรี่บอรดนี้ จนกระทั่ง

ผูรวมงานในทีมทุกฝายพอใจกับคุณภาพของบทเรียนเสียกอน นอกจากผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาและการออกแบบ

แลว ผูเรียนทีอ่ยูในกลุมเปาหมายซึ่งไมสันทัดในเนื้อหาควรที่จะมีสวนรวมในการประเมินทั้งนี้เพื่อชวยใน

การตรวจสอบเนื้อหาทีอ่าจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหาที่อาจจะยากหรืองายจนเกนิไปสาํหรับ

ผูเรียน 

  2.6.5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 

   ข้ันตอนการสราง/การเขียนโปรแกรมนี้ เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปน

บทเรียนคอมพิวเตอร สมัยกอนหากใชคําวา การเขียนโปรแกรมทุกคนก็จะนึกถงึการโปรแกรมดวยภาษา

ตางๆ เชน เบสิก หรือ ปาสคาล ฯลฯ แตในปจจุบันการเขียนโปรแกรมนี้อาจหมายถึง การใชโปรแกรม

ชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน เชน Multimedia Toolbook ซึ่งในขั้นตอนนี้

ผูออกแบบบทเรียนจะตองรูจักเลือกใชโปรแกรมที่เหมาะสม เพื่อใหไดมาซึ่งงานที่ตรงกับความตองการ

และลดเวลาในการสรางสวนใดในสวนหนึ่ง   

   ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนที่เหมาะสมนั้น ไดแก ดานของ

ฮารดแวร ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการสราง ประสบการณของผูสราง (โปรแกรมเมอร) และ

ดานงบประมาณ ในดานของฮารดแวรนั้น ผูออกแบบบทเรียนจะตองคํานึงถึงกลุมเปาหมายของผูใชบทเรียน  

กลาวคือผูที่จะใชบทเรียนนั้นมีขอจํากัดทางดานฮารดแวรหรือไม อยางไร เชน ผูใชสวนใหญมีเครื่องคอมพิวเตอร

ประเภทใด (พซีี หรือแมคอนิทอช) ความเร็วเทาใด ระบบการที่มากบัฮารดแวรเปนระบบใด มีระบบมลัติมีเดีย

หรือไม อยางไร เปนตน 
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   นอกจากนี ้ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการออกแบบก็เปนปจจัยอยางหนึ่ง

ที่ควรพิจารณา ในดานของลักษณะของบทเรียนนัน้ ผูออกแบบจําเปนตองทําความเขาใจในการทํางาน

ของโปรแกรมแตละโปรแกรมวามีขอดีและขอจํากัดแตกตางกันอยางไร ทั้งเพื่อใหไดมาซึ่งเครื่องมือสราง

ที่เหมาะสมกับลักษณะที่ตองการและลดเวลาในการพิจารณาเลือกโปรแกรมบทเรียนที่มีลักษณะหรูหรา 

ประณีต และเต็มไปดวยลูกเลน หนาที่ของผูออกแบบ ไดแก การเลือกโปรแกรมซึ่งมีขอเดนในสวนของ

ลักษณะ (Features) เพิ่มเตมิที่ชวยสนบัสนุนการโปรแกรมบทเรียนลักษณะนี้ ใหเปนไปไดอยางสะดวก

รวดเร็วและมปีระสิทธิภาพมากที่สุด 

  2.6.6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce  Supporting  Materials) 

   เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งที่จําเปนอยางยิ่ง เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงได

เปน 4 ประเภทคือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และ

เอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วๆ ไป ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกันไป ดังนั้นคูมือผูเรียน

และผูสอนจึงตองไมเหมือนกัน ผูสอนอาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการติดตั้งโปรแกรม การเขาไปดูขอมูล

และการใชบทเรียนนี้ในหลักสูตร นอกจากนี้อาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจวาจะใชโปรแกรมนั้น

หรือไมและใชอยางไร ผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปในบทเรียน คูมือ

ปญหาเทคนิคก็มีความจําเปนหากการติดตั้งบทเรียนมีความสลับซับซอน หรือตองใชเครื่องมือหรืออุปกรณ

อ่ืนๆ  

  2.6.7 ข้ันตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)   

   ในชวงสุดทายบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรทีจ่ะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะ 

การประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้นผูที่จะควรจะ

ทําการประเมินก็คือผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น

ผูออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังจากใชบทเรียน  

นอกจากนีย้งัอาจทดสอบความรูผูเรียน หลงัจากที่ไดทาํการเรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้ๆ แลว โดย 

ผูเรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้อาจครอบคลมุการทดสอบนํารองและการประเมนิ

จากผูเชี่ยวชาญได 

 

3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไวหลาย

แนวคิด ดังนี ้
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  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนดวยตนเองไววา

เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ 

และความพรอม เปนเทคนิคหรือวิธสีอนที่ยดึหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจดัสิ่งแวดลอมสําหรับ

การเรียนใหผูเรียนไดอยางอิสระ 

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

ดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน หรือเรียน

ตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความ

แตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณ และสังคม 

โดยการเรียนรูดวยตนเอง เปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความ

แตกตางระหวางบุคคล 

  กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) อธิบายวา การเรยีนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณการเรยีนรู

เฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและความสามารถ

ในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนการสอนเปนเฉพาะบุคคล 

  บรูคฟลด (Brookfield.  1985: 59 – 71) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การเปน

ตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนการสอนรายบุคคลมีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง

ภายนอกนอยที่สุด 

 จากความหมายขางตน กลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการเรียนที่ผูเรียนสามารถแสวงหา

ความรูไดตามความสามารถและความสนใจไดอยางอิสระ โดยคํานึงถึงหลักความแตกตางระหวางบุคคล 

ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณ

และสังคม และตัวผูเรียนจะมีสวนรวมในการเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติ ทั้งยังไมจํากัดในเรื่องของระยะเวลา

และสถานที่ในการศึกษา ดังนั้นเมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการสอน

บรรลุวัตถุประสงคและสนับสนนุการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึง่มีผลทําใหเกิดการพฒันาการเรียนรู

อยางตอเนื่องตามความสามารถและวุฒิภาวะของตนเอง 
 3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กาเย และ บริกส (Gagne; & Briggs.  1974: 185 – 187) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง

เปนหนทางหนึง่ที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามที่ตองการ โดยมีความสอดคลองกับบุคลิกของ

ผูเรียนแตละคน ตามจุดมุงหมาย 5 ประการ 

   1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

   2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียน ตาม

จุดมุงหมาย 
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   3. ชวยในการจัดวัสดุและส่ือใหเหมาะสมกับการเรียน 

   4. เพื่อใหเกิดความสะดวกในการประเมนิ และสงเสริมความกาวหนาทางการเรยีนของ

แตละบุคคล 

   5. เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง 

  นอกจากนี้การเรียนการสอนรายบุคคลยังยึดหลักปรัชญาการศึกษา และอาศัยพื้นฐานจาก

ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจึง

มุงเนน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2525: 161 – 162) ดังตอไปนี้ 

   1. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจัก

แกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลอง และสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต และ

การศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือส้ินสุดอยูเพียงในโรงเรียนเทานัน้ การเรียน

การสอนรายบคุคลสนับสนนุใหผูเรียนรูจัดแสวงหา และเรียนรูในสิง่ที่เปนประโยชนตอสังคมและตัวเอง 

ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 

   2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกับ

ทุกคน การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนนุความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปน

ดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ 

คือ 

    2.1 ความแตกตางในเรื่องอตัราความเร็วของการเรียนรู (Rate of Learning) ผูเรียน

แตละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในส่ิงเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน 

    2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถ

ในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ 

    2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of Learning) ผูเรียนเรียนรูในทางที่

แตกตางกันและมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย 

    2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and Preference) 

เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรียนใน

ระดับและลักษณะตางๆ ใหผูเรียนเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพื่อสนองความแตกตางดังกลาว 

   3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวา ถาผูเรียนเรียนดวย

ความอยากเรยีนดวยความกระตือรือรนทีไ่ดเกิดขึ้น ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนใหพัฒนาการ

เรียนรู โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัลและผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไป

ขางหนาตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing) 
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   4. การเรียนการสอนรายบุคคล ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิชาการที่เสนอความรูใหแก

ผูเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวา การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดทีเ่กดิข้ึนในแตละบคุคล 

การเรียนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถ 

ความสนใจของผูเรียนแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การกําหนด 

ใหผูเรียนรูเร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหนึง่ และเรียนรูเร่ืองหนึง่ดวยวิธีการเดียวไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน 

ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนรู

ดวยขบวนการและวิธีตางๆ 

   5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบ

ที่วาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายกท็ําใหบทเรียนสั้นขึ้น ถา

บทเรียนนัน้ยากมาก ผูสอนกส็ามารถที่จะจดัยอยเนื้อหาทีย่ากนัน้ออกมาเปนสวนๆ และปรับปรุงใหเขาใจ

ไดงายขึ้น อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยาก โดยเรียงลําดับจากเรื่องที่งายไปสูเร่ืองราวที่

ยากขึน้ตามลาํดับ 
 3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการเรียนรู

ดวยตนเองไวหลายประการ ดังนี ้

   1. หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 

   2. ระบบการวัดและประเมนิผลดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิท์าง 

การเรียน 

   3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรูของผูเรียนแตละคน

เกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี ้

   5. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

   6. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี

   7. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

   8. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

  นอกจากนี ้วีระ ไทยพานิช (2526: 7 – 17) ยงัไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง

ที่สอดคลองกนัไว ดังนี ้

   1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

   2. เปนการคํานงึถึงความแตกตางระหวางบคุคล 
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   3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ

   4. เปนการจูงใจผูเรียน และผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น 

   5. ผูสอนมีเวลาทีจ่ะทาํงานกับผูเรียนเปนรายบุคคล เมื่อผูเรียนตองการ 
 3.4 ประเภทและลักษณะของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  ดวยคุณลักษณะของผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน  ทาํใหความสามารถในการเรียน และ

วิธีการเรียนมีความแตกตางกนัไปดวย นักการศึกษาหลายทานจึงไดแบงประเภทและลักษณะของการเรียนรู

ดวยตนเองไว ดังนี ้

  กาเย และ บริกส (Gagne; & Briggs.  1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง  

ออกเปน 5 ประเภท คือ 

   1. แผนการเรยีนอสิระ (Independent Study Plan) เปนการเรยีนที่ครูกบันักเรียนตกลงกนั

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

   2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงเฉพาะใน

จุดมุงหมายทีก่ําหนดไวเทานั้น แตวิธีการศึกษานัน้เปนเรื่องของผูเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียม

วัสดุไวให  แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวา ใชได 

   3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่

จัดขึ้นกวางๆ และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

   4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรยีนที่ผูเรียน เรียนตามอตัราความเร็ว

หรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวสําหรับทุกคนเหมือนกัน แต

จะตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

   5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกาํหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียน

เลือกจุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

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

บทเรียนโมดูล (Instructional Module) ไวดังนี ้

   1. ใหผูเรียนเรยีนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลุวตัถุประสงคไดดวยตนเอง  

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

   2. วัตถุประสงคของกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรียนได

ดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดรับการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตามขั้นตอน 

   3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยาก

รูอยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้น 

   4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับช้ันของผูเรียน 
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   5. เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

   6. ใหผูเรียนมีพฒันาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอนหรือบางบท  

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย  นอกเหนือ 

จากความรูและทักษะ 
 3.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 
  แคนดี้ (Candy. 1991: 322-337) เสนอวิธกีารทีท่ําใหเกดิการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

   1. สรางการใชองคความรูที่มีอยูในตัวผูเรียน 

   2. กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 

   3. ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากขึ้น 

   4. จัดโอกาสเพื่อสะทอนการประเมินผล หรือการสํารวจขบวนการในการคิด อยางมี

วิจารณญาณ 

   5. สรางบรรยากาศที่สนับสนนุการเรียนรู 

    วิธีการพฒันาการเรยีนรูดวยตนเอง ผูสอนมกีารชีน้ําถงึการหาแหลงขอมูล  การรวบรวม 

ขอมูล มีการสนับสนนุใหกาํลังใจ สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ทําใหผูเรียนรูจัก

ใชความรูที่มีอยูเชื่อมโยงไปสูความรูใหม และการนําสิ่งทีไ่ดจากการเรียนรูไปทดลองใช และประเมินผล

การเรียนรูนั้นๆ โดยเริ่มตนจากการเรียนแบบประคับประคอง  แลวจึงพัฒนาไปสูการเรียนแบบเปนตัวของ

ตัวเอง 
 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการการสรางระบบจัดการเรียนการสอนดวยโปรแกรมMoodle 
  ระบบบริหารจดัการบทเรียนหรือ LMS : Learning Management System ที่จะกลาวถึงตอไปนี้ 

คือ Open Source LMS ที่ชื่อวา Moodle (Modular Object Oreinted Dynamic) ซึ่งเปนซอฟตแวร

ลักษณะโอเพนซอรส ที่ผูใชสามารถนาํมาใชและแกไขดัดแปลงตอยอดโปรแกรมไดอยางเสรี ภายใตขอกาํหนด 

GPL/GNU และ Moodle เปนระบบที่สนับสนุนการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ที่ผูใช

สามารถเรยีกเขาใชงานบทเรียนหรือเขาไปศึกษาบทเรยีนไดผานทาง Web Browser อีกทัง้ยังสามารถ

ติดตั้งไดทั้งระบบปฏิบัตกิารที่เปน Unix/Linux และ Windows ที่สนบัสนุนภาษา PHP ได Moodle มี

รูปแบบการใชงานและการแบงระดับการเขาถึงขอมูลไว โดยการกําหนดสิทธกิารเขาใชของสมาชกิ ซึ่ง

การตรวจสอบการเปนสมาชิกสามารถตรวจสอบไดจากตัวระบบเอง หรือสามารถเลือกใหมีการตรวจสอบ

การเปนสมาชกิจากเครื่องแมขาย LDAP ก็ได โดย Moodle ไดแบงระดับการเขาถงึขอมูล 3 ระดับ คือ 

ผูบริหารจัดการและดูแลระบบ ผูสอน และผูเรียน 
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 4.1 ผูบริหารจัดการ/ผูดูแลระบบ (Administrator) สามารถตั้งคา หรือปรับเปลี่ยนคาตางๆ 

ของระบบไดเชน การตั้งคาของเว็บไซต ผูดูแลระบบสามารถเพิ่ม แกไข และลบสวนประกอบตางๆ ใน

ระบบได หรือการเปลี่ยนแปลงรูปแบบเว็บไซต (Theme) เชน การเปลี่ยนโทนสีของเว็บไซต โดยระบบนี้

จะมโีทนสีใหเลือกมากมาย สวนของภาษาที่ใชแสดง การจัดการเกี่ยวกบัสมาชกิ บนัทกึการใชงานเวบ็ไซต 

ระบบจัดการไฟลของเว็บไซต และการจัดการองคประกอบอื่นๆ ของระบบ ไดแก กระดานถาม-ตอบ การบาน/

แบบทดสอบ คําศัพท เปนตน ซึ่งสามารถซอนหรือแสดงองคประกอบนั้นๆ ได รวมทั้งยังสามารถสํารอง

ขอมูลของระบบไดอีกดวย 

 4.2 ผูสอน (Instructor) ทําหนาที่ชวยลดเวลาที่ผูสอนจะตองจัดเตรียมเนื้อหาเพื่อการนําเสนอ 

โดย Moodle มีระบบชวยเหลือที่ชวยใหการจัดเก็บเนื้อหาและปอนขอมูลผานทางเว็บเขาสูระบบฐานขอมูล

เปนไปไดงาย ซึ่งระบบไดเตรียมเครื่องมือและชองทางการใชงานไวอยางหลากหลาย โดยในสวนนําเขา

และจัดเก็บเนื้อหาขอมูลนั้น ผูสอนสามารถสรางเนื้อหาของหลักสูตร กระดานเสวนา การบาน คําศัพทที่

ใชในแตละหลักสูตร ตัวเลือก วารสาร สัมมนา หองสนทนา แบบทดสอบและแหลงขอมูลอ่ืนๆ ได รวมทั้ง

ยังสามารถดูรายงานผลกิจกรรมไดดวย โดยองคประกอบตางๆ เหลานีผู้สอนสามารถที่จะเพิ่มเติม แกไข

หรือลบออกจากรายวิชาที่สอนได นอกจากนี้ผูสอน ยังสามารถใชประโยชนจากระบบบนัทึกและติดตาม

การใชงานของผูเรียน ใหสามารถตรวจสอบการเรียนรูและพัฒนาการของผูเรียนได และ Moodle ยัง

สามารถนําเสนอการเรียนการสอนในรูปแบบของไฟลนําเสนอ (Microsoft Power Point) ไฟลเอกสาร 

(Microsoft Word) ไฟลวีดีโอ หรือไฟลเสียงไดอีกดวย นอกจากนีย้ังมีคุณสมบัติอ่ืนๆ มากมาย เชน 

ผูสอนยังสามารถทีจะสนทนากับผูเรียนไดโดยตรง โดยทําการสนทนาผานหองสนทนาที่ระบบบริหารจัดการ

การเรียนรูไดจัดเตรียมไวให และยังสามารถออกขอสอบ เพื่อใชในการประเมินผลการเรียนของผูเรียนได

อีกดวย อีกทั้งยังสามารถกาํหนดชวงระยะเวลาของแบบทดสอบหรือขอสอบ เพื่อใหผูเรียนเขามาทําแบบทดสอบ

หรือขอสอบ ตามวันเวลาทีก่าํหนดได 

 4.3 ผูเรียน (Student) สามารถเขาเรียนรายวิชาตางๆ ที่ตนเองมีสิทธิ์เรียนไดตามที่ผูสอนไดให

สิทธิ์ในการเขาเรียนของแตละรายวิชา โดยผูเรียนแตละคนจะมีสมุดบันทกึเปนของตัวเอง เพื่อชวยในการจด

บันทึกในระหวางที่เรียนได อีกทั้งยังสามารถใชหองสนทนาเปนชองทางสาํหรับการตดิตอส่ือสารกับอาจารย

ผูสอน ในกรณีที่มีขอสงสัยตางๆ และผูเรียนสามารถที่จะทราบคะแนนจากการทําการบานหรือแบบทดสอบ

ที่อาจารยมอบหมายใหทํารวมทั้งยังสามารถสงการบานผานระบบนี้ไดเชนกัน โดยการอัพโหลดไฟลงาน

ผานทาง Web Browser ไดโดยตรง นอกจากนั้น Moodle ยังไดเตรียมเครื่องมือสําหรับการติดตอกับ

ผูสอนหรือผูดแูลระบบไวอีกหลายชองทาง เชน หากผูเรียนมีขอสงสัยในรายวิชาที่เรียนก็สามารถโพสต

ขอความผานกระดาษถาม-ตอบได หรือหากตองการติดตอกับอาจารยผูสอน ก็สามารถสงจดหมาย

อิเลคทรอนิกสถึงอาจารยผูสอนไดเชนกนั 



 

 

39 

5. เอกสารที่เก่ียวของกับการการฝกอบรมเรียนรู 
 การพัฒนาบุคลากรดวยการจดัโครงการฝกอบรมนั้นจะสงผล และเอื้ออํานวยประโยชนใหกับองคการ

หรือหนวยงานไดเพียงใด ยอมข้ึนอยูกับความรูความสามารถและทัศนคติที่มีตองานของบุคลากรผูรับผิดชอบ

จัดการฝกอบรมเปนสาํคัญ หากจะใหสามารถ ปฏิบัติงานดานการบริหารงานฝกอบรมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

นอกเหนือไปจากจะตองมีความรู ความเขาใจ เกี่ยวกับกระบวนการ ฝกอบรม และหลักการบริหารงาน

ฝกอบรมแตละขั้นตอนแลว ผูรับผิดชอบงานฝกอบรมควรจะตองมีความรูพื้นฐานทางสังคมศาสตร และ 

พฤตกิรรมศาสตรแขนงตางๆ อยางกวางขวาง เชนสังคมวทิยา จิตวทิยา และศาสตรการจัดการ ซึง่จะชวย

เอ้ืออํานวยใหสามารถ กาํหนดหลกัสูตร และโครงการฝกอบรมไดงายขึน้ มีความรูเกี่ยวกบัหลักการบริหาร

บุคคลและการพัฒนาบุคคลดวยวิธกีารอืน่ๆ นอกเหนือไปจากการฝกอบรม มีความเขาใจถึงหลักการเรียนรู

ของผูใหญ เพื่อใหสามารถปฏิบัติตอผูเขาอบรมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน เขาใจถึงหลักการวิจยัทาง

สังคมศาสตรอยูบางพอทีจ่ะสามารถทําการสาํรวจ เพื่อรวบรวมและวิเคราะหขอมูลทีจ่ําเปน ในการบริหารงาน 

ฝกอบรมได นอกจากนั้น ผูดําเนินการฝกอบรมยังจําเปนที่จะตองมีความสามารถในการสื่อสาร ทั้งดาน

การเขียนและการพูดในที่ชุมนุมชน ตลอดจนมีมนุษยสัมพันธดีเพื่อใหสามารถติดตอส่ือสารกับกลุมผูเขา

อบรม และประสานงานกับผูเกี่ยวของอื่นๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพดวย 
 นอกจากการมีความรูความเขาใจในเรื่องดังกลาวขางตนนี้แลว ทัศนคติของผูรับผิดชอบงาน

ฝกอบรม ยงัเปนสิ่งสาํคัญทีม่ีผล กระทบตอการดําเนนิงานฝกอบรมอีกดวย กลาวคือ ผูรับผิดชอบงาน

ฝกอบรมเองจะตองเปนผูที่เหน็ ความสําคัญของการฝกอบรม ตอการพัฒนาบุคลากร มีความเห็นสอดคลอง

กับหลักการและแนวคิดตางๆ ที่เกี่ยวของกับการฝกอบรม รวมทั้งควรจะตองมีความเชื่อวา การฝกอบรม

นัน้เปนเครื่องมือสําคัญที่ชวยในการพฒันาบุคลากร และนาํไปสูการปรับปรุงการบรหิารได ทัศนคติเชนนี้

จะเกิดขึ้นได ก็ตอเมื่อเขามีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ หลักการบริหารงานฝกอบรม ตลอดจนเรื่องตางๆ 

ซึ่งเปนแนวคิดพื้นฐานที่เจาหนาที่ฝกอบรม ควรรูดังกลาวไวขางตนนั่นเอง ดังนั้น เพื่อปูพื้นฐานใหแกผูปฏิบัติงาน

ดานการฝกอบรม จึงจะขอเริ่มตนคูมือการจัดโครงการฝกอบรม เพื่อพัฒนาบุคลากรดวยการกลาวถึงแนวคิด

และหลักการตางๆ  ที่เกี่ยวของกับการฝกอบรมและการพัฒนาบุคลากรเสียกอน 
 5.1 ความหมายของการฝกอบรม 
  มีผูใหคํานิยามความหมายของการฝกอบรมไวอยางมากมายขึ้นอยูกับวามองการฝกอบรม

จากแนวคิด (Approach) ใด เชนเมื่อมองการฝกอบรม ในฐานะที่เปนแนวทางในการพัฒนาขาราชการ

ตามนโยบายของรัฐ "การฝกอบรมหมายถึง กระบวนการตางๆ ที่ใชเพื่อชวยใหขาราชการมีความรู ทักษะ 

และทัศนคติทีจ่ําเปนในการปฏิบัติงาน ในหนาที ่และเพือ่ใหเกิด ความรวมมือกนัระหวางขาราชการใน

การปฏิบัติงานรวมกันในองคการ" หรือ การฝกอบรม คือ "การถายทอดความรูเพื่อเพิ่มพูนทักษะ ความ

ชํานาญ ความสามารถ และทัศนคติในทางที่ถูกที่ควร เพื่อชวยใหการปฏิบัติงานและภาระหนาที่ตางๆ 
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ในปจจุบันและอนาคตเปนไปอยางมีประสิทธภิาพมากขึ้น และไมวาการฝกอบรม จะมีข้ึนที่ใดก็ตามวัตถุประสงค

ก็คือ เปนการเพิ่มขีดความสามารถในการปฏิบัติงานหรือเพิม่ขีดความสามารถในการจัดรูปขององคการ.." 

  ในระยะหลังเรามักจะมองการฝกอบรมในเชงิของกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันสืบเนื่อง 

มาจากเรียนรู การฝก อบรมจึงหมายถึง "กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยางมีระบบ เพื่อใหบุคคล

มีความรู ความเขาใจ มีความสามารถที่จําเปน และมีทัศนคตทิี่ดีสําหรบัการปฏิบัตงิานอยางใดอยางหนึง่

ของหนวยงานหรือองคการนั้น" และการฝกอบรม คือ "กระบวนการในอันที่จะทําใหผูเขารับการฝกอบรม

เกิดความรู ความเขาใจ ทศันคติ และความชาํนาญ ในเรื่องหนึง่เรื่องใด และเปลี่ยนพฤติกรรมไปตาม

วัตถุประสงคทีก่ําหนดไว 

 จะเห็นไดวา ความหมายของการฝกอบรมมีมากมาย ข้ึนอยูกับวาจะพิจารณาจากแนวคิด (Approach) 

ใดที่เกี่ยวกับ การฝกอบรม ทั้งนี ้มีแนวคิดและทฤษฎีตางๆ ที่เกี่ยวกับการฝกอบรม ดังตอไปนี้ 
 5.2 การฝกอบรมกับการศกึษาและการพัฒนาบุคคล  
  ทั้งการศึกษา การพัฒนาบุคคล และการฝกอบรมลวนแตมีลักษณะที่สําคัญๆ คลายคลึง

กัน และเกี่ยวของกันจนดูเหมือน จะแยกออกจากกันไดยาก แตความเขาใจถึงความแตกตางระหวางทัง้

สามเรื่องดังกลาวจะชวยทําใหสามารถเขาใจถึงลักษณะของกระบวนการฝกอบรม ตลอดจนบทบาทและ

หนาที่ของผูรับผิดชอบจัดการฝกอบรมเพิ่มมากขึ้น 

  การศึกษาเปนกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยางมรีะบบ เพื่อใหบคุคลมีความรู ทักษะ 

ทัศนคติในเรื่องทั่วๆไป อยางกวางๆ โดยมุงเนนการสรางคนใหมีความสมบูรณ เพื่อใหสามารถดํารงชีวิต

อยูในสังคมดวยดี และสามารถปรับตัว ใหเขากับ สภาพแวดลอมไดเปนสําคัญ ถึงแมวา การศึกษา ยุค

ปจจุบันจะเนนใหความสําคัญแกตัวผูเรียนเปนหลัก (Student-Centered) ทั้งในดานของการจัด เนื้อหา

การเรียนรู ระดับความยากงายและเทคนิควิธีการเรียนรู เพื่อใหตรงกับความสนใจ ความตองการ ระดับ

สติปญญา และความสามารถของผูเรียนก็ตาม การศึกษาโดยทั่วไป ก็ยังคงเปนการสนองความตองการ

ของบุคคล ในการเตรียมพรอม หรือสรางพื้นฐานในการเลือกอาชีพมากกวา การมุงเนนใหนําไปใชในการ

ปฏิบัติงานใดงานหนึ่ง นอกจากนัน้ การศึกษาเปนเรื่องที่สามารถกระทําไดตลอดชีวิต (Lifelong Education) 

ไมจํากัดระยะเวลาอีกดวย 

  สวนคําวา การพัฒนาบุคคล นั้น นักวิชาการดานการฝกอบรมบางทานเห็นวาเกือบจะเปน

เร่ืองเดียวกันกับการฝกอบรม โดยกลาววา การฝกอบรม เปนการเสริมสรางใหเกิดการเรียนรู สําหรับบุคลากร

ระดับปฏิบัติการ เพื่อใหสามารถทํางานอยางใด อยางหนึ่งไดตามจุดประสงคเฉพาะอยาง ในขณะที่การพัฒนา

บุคคลนั้น มุงเสริมสรางใหเกิดการเรียนรูในเรื่องทั่วๆไป อยางกวางๆ จึงเปนการฝกอบรมสําหรับบุคลากร

ระดับบริหารเปนสวนใหญ ซึ่งในทางปฏิบัติแลวบุคลากรทั้งสองระดับก็ตองมีทั้งการฝกอบรมและการพัฒนา

บุคลากรรวมๆกันไปเพียงแตวาจะเนนหนักไปในทางใดเทานั้น 
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  สวน เดนพงษ พลละคร เห็นวา คําวา การพัฒนาบุคคล เปนคําที่มีความหมายกวางมาก 

กลาวคือ กิจกรรมใดที่จะมีสวนทาํใหพนักงานมีความรู ทกัษะ ประสบการณ และทัศนคติที่ดีข้ึน สามารถ

ที่จะปฏิบัติหนาที ่ที่ยากขึ้นและมีรับผิดชอบ ที่สูงขึ้น ในองคการไดแลว เรียกวา เปนการพัฒนาบุคคลทั้งนั้น 

ซึ่งหมายความรวมถงึการใหการศึกษาเพิม่เติม การฝกอบรม การสอนงาน หรือ การนิเทศงาน  (Job Instruction) 

การสอนแนะ (Coaching) การใหคําปรึกษาหารือ (Counselling) การมอบหมาย หนาทีใ่ห ทําเปนครั้งคราว 

(Job Assignment) การใหรักษาการแทน (Acting) การโยกยายสับเปลี่ยนหนาที่การงาน เพื่อใหโอกาส

ศึกษางานที่แปลกใหม หรือการไดมีโอกาสศึกษาหาความรู และประสบการณจากหนวยงานอื่น (Job Rotation) 

เปนตน 

 จากความหมายของการพัฒนาบุคคลดังกลาวขางตน ทาํใหเขาใจไดทันทีวา การฝกอบรมเปน

เพียงวิธีการหนึง่ หรือสวนหนึง่ของการพัฒนาบุคคลเทานั้น เพราะการพัฒนาบุคคลเปนเรื่องซึ่งมีจุดประสงค

และแนวคิดกวางขวางกวาการฝกอบรม ดังที่มีผูนิยามวา การฝกอบรม คือ "การพัฒนาบุคลากรใหมี ความรู 

ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติ ที่เหมาะสมในการปฏิบัติงาน จนกระทั่งเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใน

การปฏิบัติงานไปในทิศทางที่ตองการ " 

 นอกจากนั้น การฝกอบรมเพื่อพัฒนาบุคคลนั้น เปนเรื่องที่มีวัตถุประสงคเฉพาะเจาะจง เนนถึง

การเพิ่มประสิทธิภาพ ของงานซึ่งตัวบุคคลนั้นปฏิบัติอยู หรือจะปฏิบัติตอไปในระยะยาว เนื้อหาของเรื่อง

ที่ฝกอบรมอาจเปน เร่ืองที่ตรงกับความตองการ ของตัวบุคคลนั้นหรือไมก็ได แตจะเปนเรื่องที่มุงเนนให

ตรงกับงานที่กาํลังปฏิบัติอยูหรือกาํลังจะไดรับมอบหมายใหปฏิบัต ิการฝกอบรม จะตองเปนเรื่องทีจ่ะตอง

มีกําหนดระยะเวลาเริ่มตน และสิ้นสุดลงอยางแนนอน โดยมีจุดประสงคใหเกิดการ เปลีย่นแปลงพฤติกรรม 

ซึ่งสามารถประเมินผลไดจากการปฏิบัติงานหรือผลงาน (Performance) หลังจากไดรับการฝกอบรม ในขณะ

ที่การศึกษา เปนเรื่องระยะยาวและอาจประเมินไมไดในทันท ี
 5.3 การฝกอบรมกับกระบวนการเรยีนรูของผูใหญ 
  ในการจัดโครงการฝกอบรมเพื่อพัฒนาบุคคลนัน้ ผูจัดจําเปนที่จะตองเขาใจถึงลักษณะธรรมชาติ

ในกระบวนการ เรียนรูของผูใหญเปนพื้นฐานเสียกอน จงึจะมีขอมูลประกอบการตัดสินใจเลือกทางเลือก

ตางๆ ในการดําเนินการตาม กระบวนการ บริหารงานฝกอบรมไดอยางเหมาะสม และกอใหเกิดการเรียนรู

และการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ ผูเขาอบรมไดตรงกับ วัตถุประสงคของการฝกอบรมมากขึ้น 

  การฝกอบรมมีความสัมพันธอยางใกลชิดกับการเรียนรู เนื่องจากการฝกอบรมเปนกระบวนการหนึ่ง

ซึ่งมุงกอใหเกดิ การเรียนรู ซ่ึงหมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมที่คอนขางถาวร อันเปนผล

สืบเนื่องมาจากการ ปฏิบัติที่มี การเนนย้ําบอยๆ โดยที่ผลของการเรียนรูอาจไมสามารถสังเกตเห็น
ไดโดยตรง แตอาจตรวจสอบไดจากผลของการกระทํา หรือผลงานของผูเรียน นักจิตวิทยาไดทําการวิจัย 

คนควาเกีย่วกบักระบวนการเรียนรูไวมากมาย ลวนแตเหน็วาการเรยีนรูของ ผูใหญแตกตางจากการเรียนรู 
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ของเด็ก เร่ืองทีสํ่าคัญเกี่ยวกบัลกัษณะธรรมชาตใินการเรยีนรูของผูใหญ อาจพอสรุปเปนขอๆ ไดดังนี ้

  1. ผูใหญตองการรูเหตุผลในการเรียนรู และผูใหญจะเรียนรูตอเมื่อเขาตองการจะเรียนเนื่องจาก

ผูใหญนั้นเขาใจตนเองและรูวาตนเองมีความรับผิดชอบตอผลของการตัดสินใจของตนเองได กอนการเรียนรู

ผูใหญ มักตองการจะรูวา เพราะเหตุใดหรือทําไมเขาจึงจําเปนที่จะตองเรียนรู เขาจะไดรับ ประโยชนอะไร 

จากการเรียนรู และจะสูญเสีย ประโยชนอะไรบาง ถาไมไดเรียนรูส่ิงเหลานั้น ผูใหญจึงมีความพรอมที่จะ

เรียนรูในสิ่งที่เขาตองการเรียนรูและพึงพอใจมากกวา จะใหผูอ่ืนมากําหนดให และมักมีแรงจูงใจในการเรียนรู

จากภายในตนเองมากกวาแรงจูงใจภายนอก 

  2. ลักษณะการเรียนรูของผูใหญ ในกระบวนการเรียนรู ผูใหญตองการเปนอยางมากที่จะ

ชี้นาํตนเองมากกวาจะใหผูสอน มาชีน้าํหรือควบคุมเขา นัน่คือ ผูใหญอยากทีจ่ะเรียนรูดวยตนเองมากกวา 

และดวยการเรียนรูมีลักษณะเปนการแนะแนวมากกวาการสอน ดังนั้น บทบาทของผูสอนควรจะเปนการ

เขาไปมีสวนรวมกับผูเรียนในกระบวนการคนหาความจริง หรือที่เรียกวาผูอํานวย ความสะดวก ในการเรียนรู 

(Facilitator) มากกวาที่จะเปนผูถายทอดความรูของตนไปยังผูเรียน นอกจากนัน้ บทบาทของผูอํานวย

ความสะดวกในการเรียนรู ควรจะตองเปนผูสรางบรรยากาศในการเรียนรูดวยการยอมรับฟง และยอมรับ

ในการแสดงออก ทัศนคติและความรูสึกนึกคดิ เกี่ยวกับเนื้อหาสาระของวิชาที่เรียนของผูเรียน ชวยใหผูเรียน

ไดเขาใจถึงจุดมุงหมายในการเรียนรูของแตละคน และของกลุม ทําหนาที่จัดหาและจัดการทรัพยากรใน

การเรียนรู หรืออาจเปนแหลงทรัพยากรเพื่อการเรียนรูที่ยืดหยุนเสียเอง 

  3. บทบาทของประสบการณของผูเรียนประสบการณชีวิตมีผลกระทบตอการเรียนรูของผูใหญ 

ขอแตกตางในการเรียนรูที่สําคัญระหวางผูใหญกับเด็กอยางหนึ่งก็คือ ผูใหญมีประสบการณมากกวา ซึ่ง

อาจเปนไดทัง้ขอดีและขอเสีย ทัง้นี ้ เพราะวิธีการเรียนรูเบื้องตนของผูใหญ คือ การวเิคราะหและคนหา 

ความจริงจากประสบการณ ซึ่งนกัจิตวิทยาบางคนเชื่อวา หากเขารับรูวา ส่ิงที่เขาเรียนรูนั้นมีสวนชวยรกัษา 

หรือเสริมสราง ประสบการณภายในตัวเขา ผูใหญก็จะเรียนรูไดมากขึ้น แตถาหากกิจกรรมใดหรือประสบการณใด 

จะทําใหมีการเปลี่ยนแปลง โครงสรางภายในของเขา ผูใหญก็มีแนวโนมที่จะตอตานโดยการปฏิเสธ หรือ

บิดเบือนกิจกรรมหรือประสบการณนั้นๆ 

  นอกจากนัน้ประสบการณเปนสิง่ทีท่าํใหผูใหญมีความแตกตางระหวางบุคคล เพราะยิ่งอายุ

มากขึ้น ประสบการณของ ผูใหญก็ยิง่จะแตกตางมากยิ่งขึน้ ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนรูสําหรับผูใหญ 

จึงควรจะคํานึงถึงทัง้ในดานของความแตกตาง ระหวางบุคคลของผูใหญ และควรจะอาศัยขอดีของการ

มีประสบการณของผูใหญ และทําใหประสบการณนัน้มคีุณคาโดยการ ใชเทคนิคฝกอบรมตางๆ ซึ่งเนน

การเรียนรูโดยอาศัยประสบการณ (Experiential Techniques) ทําใหผูเรียนไดมีโอกาส ผสมผสานความรูใหม

กับประสบการณเดิมที่มีอยู ทําใหการเรียนรูที่ไดรับใหมนัน้ มีความหมายเพิ่มเติมข้ึนอีก อาทิเชน วิธกีาร

อภิปรายกลุม กิจกรรมการแกปญหา กรณศีึกษา และเทคนิคการฝกอบรมโดยอาศัยกระบวนการกลุมตางๆ 
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  4. แนวโนมในการเรียนรูของผูใหญโดยทัว่ไปเด็กมีแนวโนมที่จะเรียนรูโดยอาศยัเนื้อหาวชิา 

และมองการเรียนรูในลกัษณะเอง การแสวงหาความรูจากเนื้อหาสาระ ของวิชาใดวชิาหนึ่งโดยตรง แต

สําหรับผูใหญ การเรียนรูจะมุงไปที่ชวีิตประจําวนั (Life-centered) หรือเนนที่งาน หรือการ แกปญหา

(Task-centered) เสียมากกวา นัน่คือ ผูใหญจะยอมรับและสนใจกิจกรรมการเรียนรูของเขา หากเขาเชื่อ

และเหน็วา การเรียนรูนัน้ๆ จะชวยใหเขาทาํงานไดดีข้ึน หรือชวยแกปญหาในชวีิตประจาํวนัฃองเขา ดงันัน้ 

การจัดหลักสตูรเพื่อการเรียนการสอน ผูใหญจึงควรจะอาศัยสถานการณตางๆ รอบตัวของเขา และเปน

การเพิม่ความรู ความเขาใจ ทักษะ ซึง่มีสวนชวยในการแกปญหา ในชวีิตจริงของเขาดวย 

  5. บรรยากาศในการเรยีนรูของผูใหญ ผูใหญจะเรียนรูไดดีกวาในบรรยากาศที่มีการอาํนวย

ความสะดวกตางๆ ทั้งทางกายภาพ เชน การจัดแสงสวาง และ อุณหภูมขิองหองใหพอเหมาะ มีการจดัที่นัง่

ที่เอ้ือตอการมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน หรือระหวางผูเรียนดวยกันไดสะดวก และมีบรรยากาศ

ของการยอมรับในความแตกตางในทางความคิด และประสบการณที่แตกตางกันของแตละคน มีความเคารพ

ซึ่งกันและกัน มีอิสรภาพและการสนับสนุนใหมีการแสดงออก และมีความเปนกันเอง มากกวาบังคับดวย

ระเบียบกฎเกณฑตางๆ ผูใหญก็จะ ปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมไดมากกวา ตรงกันขาม หากผูใหญ

ตกอยูในสิ่งแวดลอมหรือสถานการณที่ขมขู เขาก็มักจะยืนหยัด ไมยอมยืดหยุน หรือไมยอมปรับตนเอง

ใหเขากับสภาพแวดลอมนั้น แตถาหากเขารูสึกวาอยูในสภาพแวดลอมที่ปลอดภัย เขาจะยอมรับ และ

ปรับตนเองใหเขากับประสบการณและสิ่งแวดลอมนั้นๆ ได 

 จากลักษณะและธรรมชาติในการเรียนรูของผูใหญดังทีก่ลาวไปแลวขางตนมีผูสรุปถงึหลักสําคัญ

ในการเรียนรูของผูใหญไวส้ันๆ ดังนี้คือ 

  1. ผูใหญจะเรียนเมื่อเขาตองการจะเรียน 

  2. ผูใหญจะเรียนเฉพาะสิ่งที่เขามีความรูสึกวา มีความจําเปนจะตองเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่ง

เรียนเพื่อนําไปปฏิบัติ 

  3. ผูใหญเรียนรูโดยการกระทําไดดีกวา การสอนผูใหญจงึควรใชวิธีการหลายๆ อยางรวมทั้ง

ใหลงมือกระทําดวย 

  4. จุดศูนยกลางในการเรียนรูของผูใหญอยูที่ปญหา และปญหาเหลานัน้จะตองเปนจริง 

  5. ประสบการณมีผลกระทบกระเทือนตอการเรียนรูของผูใหญ ซึ่งอาจเปนไดทั้งคุณและโทษ

ตอการเรียนรู 

  6. ผูใหญจะเรียนรูไดอยางดียิง่ในบรรยากาศแวดลอมทีเ่ปนกนัเอง ไมใชรูสึกถกูบงัคับโดย 

ระเบียบกฎเกณฑ 

  7. ผูใหญตองการการแนะแนวไมใชการสอน และตองการการวัดผลดวยตนเอง มากกวา

การใหคะแนน 
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 5.4 บทบาททีส่ําคัญของผูสอน วิทยากร หรือผูอํานวยความสะดวก (Facilitators) 
  ในการเรียนรูของผูใหญ ซึ่งจําเปนที่ผูรับผิดชอบจัดการฝกอบรมจะตองเขาใจและพยายาม

ดําเนินการตางๆ ในการจัดฝกอบรมใหสอดคลองกันดวยนั้น อาจสรุปได ดังนี ้

  1. ผูสอนจะตองยอมรับวาผูเรียนแตละคนมีคุณคา และจะตองเคารพในความรูสึกนึกคิด

และความเห็น ตลอดจน ประสบการณของเขาดวย 

  2. ผูสอนควรพยายามทําใหผูเรียนตระหนักดวยตัวเองวา มีความจําเปนที่เขาจะตองปรับ

พฤติกรรม (ทั้งดานความรู ความเขาใจ ความสามารถ และทัศนคติ) โดยเฉพาะอยางยิ่งดวยการเรียนรู

เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และอาจประสบปญหาอยางใดบาง อันเนื่องมาจากการขาดพฤติกรรมที่มุงหวัง

ดังกลาว 

  3. ควรจัดสิ่งแวดลอมทางกายภาพใหสะดวกสบาย (เชน ที่นั่ง อุณหภูมิ แสงสวาง การถายเท

อากาศ ฯลฯ) รวมทั้งเอื้อตอการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันเองไดสะดวกอีกดวย (เชน ไมควรจัดให

มีการนั่งขางหนาขางหลังซึง่กันและกัน) 

  4. ผูสอนจะตองแสวงหาวิธีการทีจ่ะแสวงหาความสัมพนัธอันดี ระหวางผูเรียนดวยกนัเพี่อสราง 

ความรูสึกไวเนื้อเชื่อใจ และความชวยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกัน โดยการยั่วยุ หรือสนับสนุนใหมกีจิกรรม

ที่ตองมกีารให ความรวมมือรวมใจกันและกัน และในขณะเดียวกนัควรพยายามหลกีเลี่ยงการแขงขัน และ

การใชวิจารณญาณตัดสินวาอะไรควรไมควรอีกดวย 

  5. หากเปนไปได ผูสอนควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในเรื่อง ดังตอไปนี ้

   5.1 การพิจารณากําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู ตามความตองการของผูเรียน โดย

สอดคลองกับความตองการขององคกร ของผูสอน และของเนื้อหาวิชาดวย 

   5.2 การพิจารณาทางเลือกในการกําหนดกิจกรรมเพื่อการเรียนการสอน รวมทั้งการเลือก

วัสดุอุปกรณ และวิธีการเรียนการสอน 

   5.3 การพิจารณากําหนดมาตรการหรือเกณฑการเรียนการสอนซึ่งเปนที่ยอมรับรวมกัน 

รวมทัง้รวมกนักําหนด เครื่องมือและวธิีการวัดผลความกาวหนา เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทีก่ําหนดไว

ตั้งแตแรกดวย 

  6. ผูสอนจะตองชวยผูเรียนใหรูจักพัฒนาขั้นตอนและวิธีการในการประเมินตนเองตามเกณฑ

ที่ไดกําหนดไวแลว 
 
6. งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ปจจุบันนี้บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทอยางมากตอการศึกษา และเปนที่แพรหลาย

ภายในประเทศ ในรูปแบบเนื้อหาวิชาที่หลากหลาย ตัวอยางงานวจิัย ดังนี ้
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   อุษา มีประเสริฐ (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจใน

การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 3 รูปแบบของนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 ที่มรีะดับความสามารถ

ทางการเรียนตางกนั โดยมีวัตถุประสงคคือเพื่อพัฒนา หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 

ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาความสนใจในการเรียนของนกัเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยผลการวิจัย

พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด คือ 85.80/85.47, 85.87/85.13 

และ 86.40/86.07 ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา แตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 

และในดานความสนใจในการเรียนพบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  ธนพล นารถศิลป (2548: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระ

การเรียนรูเพิ่มเติม วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน ชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6) เพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียนที่สรางขึน้ตามเกณฑ 85/85 พบวา บทเรยีนคอมพวิเตอรทีพ่ฒันา 

ข้ึน มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษาอยู

ในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 91.45/88.56 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

  พนารี สายพฒันะ (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาวจิัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง เร่ือง การประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน โดยมีความมุงหมายเพื่อพัฒนา

และหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง เร่ือง การประกันคุณภาพการศึกษา

เบื้องตนสาํหรบับุคลากรสายสนับสนุนวิชาการ มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ เพือ่ใหเกิดผลการเรียนรู

ตามเกณฑ 85/85 ผลการศึกษาคนควา พบวา ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพื่อเรียนดวยตนเอง 

เร่ือง การประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน ที่มีประสิทธิภาพ 87.15/88.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว  

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

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียในการพัฒนาผลการเรียนรูความคิดสรางสรรคและเจตคติสําหรับนกัเรยีนมัธยมศึกษา

ตอนปลาย โดยการศึกษาวจิยัครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง องคประกอบศิลปตามเกณฑ 85/85  2) เพื่อศึกษาพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และความคิดสรางสรรคของนกัเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกนัที่เรียนบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 3) เพื่อศึกษาพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสรางของนักเรียนที่มีความสามารถ

ทางการเรียนตางกันที่เรียนบทเรียนโดยการสอนแบบปกติ 4) เพื่อเปรียบเทียบพัฒนาการของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและความคิดสรางสรรค ระหวางการสอนโดยใชวิธกีารสอนปกติกับการใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

ของนักเรียนทีม่ีความสามารถทางการเรียนตางกนั  5) เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจํา ระหวางการใช

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนปกติของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน 6) เพื่อการศึกษา

ปฏิสัมพนัธระหวางการสอนที่ตางกนักับระดับความสามารถทางการเรยีนที่ตางกนัตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความคิดสรางสรรคและความคงทนในการจํา  7) เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียน
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ตางกัน ที่เรียนบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย  ผลการวิจยัพบวา 1) ไดชุดบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย 

เร่ือง องคประกอบศิลป ที่มคีุณภาพทางดานเนื้อหาและเทคนิคในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 89.33/86.14 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว 2) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย ทาํใหนกัเรียนมีความสามารถ

ทางการเรียนตางกนั มีพัฒนาการทางผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรค

สูงขึ้นอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) การสอนโดยวิธกีารสอนปกติ ทาํใหนักเรยีนมีความสามารถ

ทางการเรียนตางกนั มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้น

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 4) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําให

นักเรียนมคีวามสามารถทางการเรียนตางกนั มีพัฒนาการทางผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาการทาง 

ความคิดสรางสรรคไมแตกตางกัน  5) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียน

มีความสามารถทางการเรียนตางกนั มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน  6) ไมมีปฏิสัมพันธของการสอน

ที่ตางกันกับระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน ความคิดสรางสรรค 

และความคงทนในการจําของนักเรียน  7) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  พรวฒุ ิคําแกว (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาวจิัยเรื่อง ผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

3 รูปแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรูและเจตคติตอบทเรียนของนักเรียนที่มี

ระดับความสามารถตางกนั 3 ระดับ โดยมีจดุมุงหมายในการวิจยั เพื่ออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

3 รูปแบบ และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู และเจตคติ จากการทดลอง

ใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน ลําดับช้ัน และไมเปนเชิงเสน เร่ือง พลังงานแสง สารเคมี 

จักรวาลและอวกาศ ผลการทดลอง พบวา 1) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 2) บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ

ตางกนัทาํใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนัอยางไมมนีัยสําคัญทางสถิติ 3) ปฏิสัมพันธระหวางระดับ

ความสามารถทางการเรียนกบัรูปแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสาํคัญ

ที่ระดับ .01 5) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ตางกนัทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกัน

อยางไมมีนัยสาํคัญทางสถิติ 6) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีไมสงผลตอความคงทนในการเรียนรู 7) นักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 

  ภาวนา เหน็แกว (2545: บทคดัยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย

บนเว็บ เร่ือง เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน โดยการวิจัยนีม้ีจุดมุงหมาย

ในการวิจัยเพือ่ 1) พัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง 

เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 2) เปรียบเทียบ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดานความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของนกัเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติของนักเรียน

ที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียบนเวบ็กับการสอนปกติ 4) เปรียบเทียบความรบัผิดชอบของนักเรียน

ที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ  5) เปรียบเทียบความรับผิดชอบกอนและ

หลังการทดลองของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 6) ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่

มีตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรบนเว็บ  ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 

เร่ืองเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาตอนตน มีประสิทธิภาพ 91.6/94.7 เปนไป

ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของนกัเรียน

ที่เรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกต ิ แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย

บนเว็บกับการสอนปกติ แตกตางกันอยาง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  4) ความรับผิดชอบของนักเรียน

ที่เรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกต ิ แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05  5) ความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกอนและหลัง

การทดลอง แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  6)นักเรยีนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 

  สุภาภรณ สุดเอียด (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษา ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 5 ที่มีระดับสติปญญา

แตกตางกัน โดยในการวิจัยครั้งนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการใชมัลติมีเดียรูปแบบตางในการเรียน

แกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 5 ที่ระดบัสติปญญาแตกตางกนั ผลการวิจัย

พบวา 1) นักเรียนทีม่ีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตางกัน 3 รูปแบบ ไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ  2) นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 

3 ระดับ เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มีความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญที ่.01  

  จักร พงศประยูร (2543: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา ผลการใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใน

วิชาคณิตศาสตรที่มีตอผลการเรียนรู และความคงทนในการเรียนรูตอเนื้อหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที ่ 6 โดยการศึกษาคนความีจุดมุงหมายคือ 1) เพื่อศึกษาผลการเรียนจากการใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตรที่มีผลตอการเรียนรู และความคงทนในการเรียนรูตอวิชาคณิตศาสตรของ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 6  2) เพื่อศึกษาปฏิสัมพนัธระหวางความวิตกกังวลกบัระดับผลการเรียน

ของนักเรียนทีใ่ชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตรที่มีการเรียนรู และความคงทนในการเรียนรู

เนื้อหาวิชาคณิตศาสตรจากการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  3) ศึกษาผลของความคงทนในการเรียนรูจาก
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การใชคอมพวิเตอรมัลติมเีดยีในวชิาคณิตศาสตรผลการศึกษาพบวา  1) นกัเรียนที่มรีะดับผลการเรียนสงู

มีคะแนนเฉลีย่กอนเรียนและหลังเรียน คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนกับคะแนนเฉลี่ยแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน  2) นักเรียน

ที่มีระดับผลการเรียนปานกลางมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน คะแนนกอนเรียนกับ

คะแนนความคงทนเฉลี่ย และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสาํคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01  3) นักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนต่าํมีคะแนนเฉลีย่กอนเรยีนกับคะแนนเฉลีย่หลัง

เรียน แตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนความทนเฉลี่ย

แตกตางกนั อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนคะแนนกอนเรียนกับคะแนนความคงทน เฉล่ีย

ไมแตกตางกนั  4) นักเรียนทีม่ีความวิตกกงัวลสงูมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรยีนกับหลงัเรียน คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีน

กับคะแนนความคงทนเฉลี่ย แตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน

กับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน  5) นักเรียนทีม่ีความวิตกกังวลปานกลางมีคะแนนเฉลี่ยกอน

เรียนกับหลังเรียนคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนกบัคะแนนความคงทนเฉลี่ย แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรยีนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน  6) นักเรยีนที่มี

ความวิตกกังวลต่ํา มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับหลังเรียนมีคะแนนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดบั .01 คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนกับความคงทนเฉลีย่แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกบัคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน 

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

เร่ือง อวัยวะรองรับฟน โดยมีความมุงหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

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

รองรับฟนสาํหรับสอนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที ่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 94.16/94.40 สูงกวาเกณฑ

ที่ตั้งไว คือ 90/90  

  เข็มทอง บุญทัน  (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาวจิัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที ่1  โดยการวิจัยครั้งนี้มี

ความมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ือง

ความรูเบื้องตนเกีย่วกับเซตและความนาจะเปน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนยีบตัรวิชาชพีชัน้สงูปที ่ 1 

ผลจากการวิจยัในครั้งนี้พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทั้งสองเรือ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

ที่กําหนดไว 

  วิไล กัลยาณวัจน (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่อง การศึกษาผลการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง เมืองไทยของเรา มีความมุงหมายของการวิจยันี ้ เพือ่สราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และศึกษาผลการใช
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง เมืองไทยของเรา กับการสอนปกติวาตางกันหรือไม 

ผลการทดลองปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมามีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 80/80 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียทั้ง 3 ข้ัน มีคะแนนผลการทดลอง

หลังเรียนสงูขึ้นกวากอนเรียน และผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียของกลุมทดลอง 

มีคะแนนการทดสอบหลงัเรียนสงูกวากลุมควบคุม นอกจากนี ้ ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ระบบมัลติมีเดียของกลุมทดลองมีผลการเรียนรูสูงขึ้นกวากอนเรียนและสูงกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 

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

เร่ืองการพิมพสกรีน โดยการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพิมพ

สกรีน ของนกัศึกษาระดับปริญญาตร ี และเพื่อหาประสทิธภิาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีทีส่รางขึ้น 

และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุม

ที่เรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนด 90/90 และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี สูงกวา

กลุมที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 6.2 งานวจิัยตางประเทศ 
  เอ็ดวิน และ จอน (Edwin; & John.  2003) ไดศึกษาวิเคราะหเชงิอภิมานการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษา ซึ่งไดรวบรวมขอมูลผูเรียนโดย

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการคนหาฐานขอมูลคอมพิวเตอร ERIC, Dissertation Abstracts 

และ Education Full Text ใชคําสําคัญในการคนหาคือ “Effect”, “Elkementary”, “Computer Assisted 

Instruction” และ “CAI” แลวนํามาวเิคราะหเชิงสถิติข้ันที่สอง โดยการวิเคราะหเปรียบเทยีบถึงความสาํเร็จ

ทางการเรียนของนกัเรยีนปฐมศึกษาระหวางกลุมที่เรียนแบบปกติและกลุมทีเ่รียนแบบไดรับการเสริมการเรยีนรู

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งแสดงใหเห็นวา ผูเรียนที่ไดรับการเสริมการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีความรูมากกวา 63.31 % ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

  ยัง (Young.  1997: 2985) ไดศึกษาวิจยัทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม CD-ROM 

ที่ใชมัลติมเีดีย เพื่อการสอนวชิาคณิตศาสตรเบื้องตน สําหรับอาจารย เพือ่ใชทดสอบนกัเรียนกอนการสอน

สําหรับการเตรียมการ  ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจและชวยเพิ่ม

ทักษะการจําในวิชาคณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียนการสอนได 

  เมเยอร (Meyer.  1997: 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือก

มาจากบางกลุมการเรียนภาษา โดยใชคอมพวิเตอรชวยสอนเปนการแนะนาํ สําหรับครูผูสอนภาษาตางประเทศ  

ผลการวิจัยนี้เปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพื่อการวิเคราะหขอความสําเร็จสําหรับ 
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โปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ  

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

เนนการผจญภัยในมัลติมีเดีย โดยรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกบัยุทธวิธีการออกแบบการสอน  การประเมินคา

และการดําเนินการใชมัลติมีเดียปที่ผานมา แสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการที่เปนจริง และสอดแทรก

ความรูตางๆ ในการพัฒนาโปรแกรม 

  เลวาคอรฟ (Levacov.  1994: 940) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการสังเกตความเขาใจ

โปรแกรมสอนโดยใช CD-ROM การวิจัยนี้พบวา สถานการณในการเรียนเปนที่เชื่อถือไดผูเรียนสามารถ

เลือกทีจ่ะเรียนในสวนที่ตนตองการ  CD-ROM ชุดนี้เปนสื่อที่เปนประโยชนชวยเพิม่ความรู  เหมาะสําหรับ

การศึกษารูปแบบการเรียน วิจัยไดสรางการอบรมการเรยีนที่แตกตางและขอมูลในรูปแบบการเรยีนที่ข้ึนอยูกับ

ความตองการ สถานการณ ประสบการณการใชคอมพิวเตอรที่แตกตางกัน 

  ซัดเบรี ่(Sudbury.  1992) ไดทําการวิจยัเกี่ยวกับมัลติมเีดียในเรื่องการบูรณาการดานเทคโนโลยี

มัลติมีเดียในการเรียนการสอนโดยมีจุดมุงหมายในการศึกษาวิจัยเพื่อแสดงใหเห็นถึงการนําเทคโนโลยีที่

หลากหลายที่เรียกกันวา มัลติมีเดีย มาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษาวิชาคอมพิวเตอรโดยสรางบทเรียน

เร่ือง การดูแลรักษาและการใชดิสกเก็ตคอมพิวเตอร โดยการสรางภาพสาธิตการใชงานรูปของมัลติมีเดีย 

ซึ่งมีทั้งคําอธิบายของเทคโนโลยีตางๆ ทีน่ํามาใชในบทเรียนดวย คําอธิบายนี้จัดทําขึน้สําหรับผูสอน หรือ

ผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอรชวยการสอนในชั้นเรียน 

 สรุปเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเหน็วา  

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญ แสดงใหเห็นวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสวนชวยเสริม

ประสิทธิภาพการเรียนการสอน ชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน เนื่องมาจากขั้นตอนการออกแบบคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเปนขั้นตอนที่ตองมีการวางแผน  มีการทํางานอยางเปนระบบ  เร่ิมตั้งแตการวิเคราะห  เนื้อหา  

การออกแบบ การสรางบทเรียน การทดลองใช และขั้นสุดทายคือการประเมินผล สามารถตรวจสอบปรับปรุง

แกไขไดทุกข้ันตอน เพื่อที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปน

ส่ือที่สามารถสรางความสนใจแกผูเรียน เพราะใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตางๆ  เชน ขอความ ภาพเคลื่อนไหว  

เสียง การโตตอบ ฯลฯ ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง และยังแสดงผลการเรียนรู และ

ใหขอมูลยอนกลับอยางฉับไว นอกจากจะใชกับการเรียนการสอนแลว บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

ยังมีบทบาทตอการฝกอบรมใหกับบุคลากรในหนวยงานและองคกรตางๆ ไดดีดวย 



 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิจยัดําเนินการวิจยัตามลําดับข้ันตอน ดังนี ้

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวจิัย 

  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

  4. การดําเนินการทดลอง 

  5. การวิเคราะหขอมูล 
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  กลุมที ่1 เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

  กลุมที ่2 เปนครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ ของโรงเรียนตรีมิตรวทิยาจํานวน 80 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และมีผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5 คนไดมาจากการเลือก

แบบเจาะจง โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังนี ้

   รอบที่ 1  เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 

    ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 

   รอบที่ 2 เปนผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5 คน  

  กลุมที ่2  เปนครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ ของโรงเรียนตรีมิตรวิทยาจาํนวน 42 คน 

ในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง 
 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 2.1 บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน 

Moodle สําหรับครูผูสอน 

 2.2 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู  

 2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร จํานวน 2 ฉบับ 

  2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
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3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ดําเนนิการสรางตามขั้นตอน ดงันี ้

  3.1.1 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา โดยกําหนดเนือ้หาตามจุดประสงคของเนือ้หาที่จะสอน  

โดยผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาที่นาํมาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรม

สรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน หลักสูตร การสรางระบบจัดการเรียนการสอน (LMS :  

Learning Management System) ดวยโปรแกรม Moodle                                  

  นอกจากนี้ ผูวจิัยไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกบัการอบรม และยังไดสอบถามจากผูเชี่ยวชาญ

เกีย่วกับเนื้อหา จากเว็ปบอรดตางๆและทางเว็ปไซค ที่มีการใชโปรแกรม Moodle ในขั้นตอนการวเิคราะห

เนื้อหา ผูวิจัยไดกําหนดโดยนําไปปรึกษากับอาจารยทีป่รึกษาและผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 

  3.1.2 แบงเนื้อหาเรื่อง เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle ออกเปนหนวยยอย 

และนาํไปปรึกษากบัอาจารยที่ปรึกษาและใหผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกตอง 

  3.1.3 นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

  3.1.4 ศึกษาการใชงานเกี่ยวกับเครื่องมอืตางๆ ทีจ่ะใชสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 

เชน โปรแกรม Macromedia Authorware Version 7 Photoshop  Version 7 ฯลฯ 

  3.1.5 นําบทเรียนที่ไดจัดลําดับและเขียนเปน Story Board ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบดานเนื้อหาและวิธกีารเขยีนบท  พรอมรับขอแนะนาํเพือ่มาปรับปรุงแกไข 

  3.1.6 นําบทเรียนที่ไดจัดลําดับและเขียนเปน Story Board ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขตาม

คําแนะนําของใหอาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาแลว มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  

โดยอาศัยโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ โปรแกรม Macromedia Authorware 

Version 7 หลงัจากนั้น จึงนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ตรวจสอบเทคนิคใน

การสราง  รูปแบบการนาํเสนอ  พรอมรับขอแนะนาํมาเพื่อปรับปรุงและแกไขใหบทเรียนที่มีคุณภาพตอไป 

  3.1.7 นําบทเรียนที่สรางเสร็จแลว เสนออาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 

3 คน ผูเชีย่วชาญดานสื่อ 3 คน เพื่อประเมนิคุณภาพและปรับปรุงแกไข 

  3.1.8 นําผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 

  3.1.9 นําบทเรียนที่แกไขแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาและใหผูเชีย่วชาญทางดานสื่อ 5 คน 

ประเมินคุณภาพ 

  3.1.10 ผูวิจัยไดแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียตามที่ผูเชี่ยวชาญแนะนํา

ทุกประการ 

  3.1.11 สําเนาใสแผนคอมแพคดิสกเพื่อนาํไปศึกษาผลการใช 
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 3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.2.1 ศึกษาหนงัสือเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ ดังนี ้

   3.2.1.1  ศึกษาเอกสารประกอบการอบรมเชงิปฏิบัติการคอมพวิเตอร หลกัสูตรการสราง

ระบบจัดการเรียนการสอน (LMS : Learning Management System) ดวยโปรแกรม Moodle       

   3.2.1.2  ศึกษาเอกสารและหนงัสือทีเ่กี่ยวของกับ เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรียน

ออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน   

   3.2.1.3  ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ จากหนังสือเทคนิคการวัดผล

การเรียนรู (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2539) 

   3.2.1.4  ออกขอสอบตามตารางวิเคราะหหลักสูตร โดยกําหนดขอสอบเปนปรนัยชนิด

เลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 60 ขอ เร่ืองละ 20 ขอ โดยใหครอบคลุมเนื้อหา เร่ืองการใชโปรแกรมสราง

บทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอนสําหรับเกณฑการใหคะแนน ถาเลือกคําตอบที่ถูกใหขอละ 

1 คะแนน แตถาเลือกคาํตอบผิด หรือไมเลือกเลยใหคะแนนเปน 0 

   3.2.1.5  นําแบบทดสอบที่สรางขึน้ ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจและประเมินคุณภาพ เพื่อ

ตรวจสอบพิจารณาความเที่ยงตรงของเนื้อหา และความถูกตองเหมาะสมกับภาษา ตัวเลือก ตัวลวง โดย

พิจารณาวา แบบทดสอบสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

   3.2.1.6  นําแบบทดสอบที่ไดไปทดลองกบัครูผูสอนทีม่ีความรูทางทางดานการใชโปรแกรม 

Moodle มาแลว จาํนวน 80 คน ตรวจใหคะแนน โดยใหคะแนนขอทีต่อบถกูเปน 1 ขอ ที่ไมตอบเปน 0 ขอ

ที่ตอบผิดเปน 0 

   3.2.1.7  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหคณุภาพแบบทดสอบชนิดเลือกตอบเปนรายขอ เพื่อ

หาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบเปนรายขอโดยใชสูตรสัดสวน 

   3.2.1.8  คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย ระหวาง 0.20 ถงึ 0.80 และมีคาอาํนาจจําแนก

ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป แลวคัดเลือกขอสอบทีอ่ยูในเกณฑมาจํานวน 45 ขอ เร่ืองละ 15 ขอ ใหครอบคลุมกับ

เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัที่ตั้งไว 

   3.2.1.9  นําแบบทดสอบที่ได มาหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน 

(Kuder; & Richardsan.  1939: 681 – 687; พวงรัตน ทวีรัตน.  2531: 132)  
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ตาราง  1 ผลการประเมนิคณุภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อมัน่ 

1 

2 

3 

15 

15 

15 

0.52 – 0.78 

0.53 – 0.70 

0.52 – 0.64 

0.25 – 0.61 

0.24 – 0.74 

0.20 – 0.74 

0.80 

0.78 

0.82 
     

รวม 45 0.52-0.78 0.20-0.74 0.80 
     

 
 3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน โดยมกีารประเมนิ 

2 ดาน คือ ดานเนื้อหาและดานสื่อ ซึ่งมีข้ันตอนในการสราง ดังนี ้

  3.3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมอืที่ใชในการวจิัย 

  3.3.2 พิจารณาหัวขอและจุดมุงหมาย เพื่อใหทราบวาตองการขอมูลในการประเมินอะไรบาง 

  3.3.3 สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินดานเนื้อหา และแบบประเมินดานสื่อ โดย

ใชแบบสอบถามทีม่ีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5,4,3,2 และ 1 

โดยการกาํหนดความหมาย ดังนี ้

   5 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดีมาก 

   4 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดี 

   3 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัปานกลาง 

   2 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

   1 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 

  โดยผูวิจัยไดกาํหนดเกณฑในการแปลความหมาย ดงันี ้

   คาเฉลี่ยคะแนนตั้งแต  4.51 – 5.00 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดีมาก 

   คาเฉลี่ยคะแนนตั้งแต  3.51 – 4.50 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดี 

   คาเฉลี่ยคะแนนตั้งแต  2.51 – 3.50 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัปานกลาง 

   คาเฉลี่ยคะแนนตั้งแต  1.51 – 2.50 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

   คาเฉลี่ยคะแนนตั้งแต  1.00 – 1.50 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 
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  ผูวิจัยกําหนดเกณฑการประเมินคุณภาพ บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี จะตองมีคาเฉลี่ย

ตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 

  3.3.4 นําแบบประเมนิทัง้ 2 ชุด ทีส่รางไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ เพื่อ

ปรับปรุงแกไข 

 

4. การดําเนินการทดลอง 
 4.1 การดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน 

  4.1.1 นําแบบประเมนิดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

จํานวน 3 ทาน และนําแบบประเมินดานสื่อที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน 3 ทาน 

เพื่อประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรในรอบที่ 1 

  4.1.2 นําผลการประเมินและขอเสนอแนะที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข 

  4.1.3 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาประเมินรอบที่ 2 โดยใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

5 ทาน เปนผูประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  4.1.4 นําผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑ

ในการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และปรับปรุงแกไขจนมีคุณภาพตามเกณฑ

ที่กําหนด 

 4.2 การดําเนินการเพื่อศึกษาผลการใช 

  ในขั้นตอนการศึกษาผลการใชคร้ังนี้ ผูวิจัยใชคอมพิวเตอรการทดลอง จํานวน 42 เครื่อง 

จัดใหมีการทดลอง 3 วันๆ ละ 1 เร่ือง ในกลุมทดลองผูวิจยัจัดใหผูเรียน 1 คน เรียนรูกบัเครื่องคอมพวิเตอร 

1 เครื่อง ผูวิจยัไดจัดเตรยีมบทเรียนไวในเครื่องคอมพิวเตอรตามจาํนวนผูเรียนซึง่ผูวจิัยไดดําเนนิการตาม

ข้ันตอน ดังนี ้

  4.2.1 ผูเขารับการอบรมเริ่มเขาสูบทเรียน โดยในตัวบทเรียนจะมีโปรแกรมใหผูเรียนทราบ

ถึงวธิีการใช  วธิีการเรียนและจุดมุงหมายในการเรียน 

  4.2.2 ผูเรียน เรียนเนื้อหาตามบทเรียนวนัละ 1 เร่ือง  

  4.2.3 หลังจาก ผูเรียน เรียนจบบทเรียนแลวใหนกัเรียนทําแบบทดสอบของเรือ่งที่ 1 แลว

จึงเรียนตอนที ่2 – 3   

  4.2.4 ผูเรียน เรียนครบทั้ง 3 เร่ืองแลว จึงนาํขอมลูที่ไดไปวิเคราะหเพื่อหาจํานวนของผูเรียน

จําแนกตามเกณฑทีก่ําหนด 
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5. การวิเคราะหขอมูล 
 ในการจัดทําขอมูลทางสถิตทิี่ไดจากการทดลองดําเนนิการ ดังนี ้

 5.1 การหาคาสถิตพิื้นฐาน 

  5.1.1 หารอยละ 

  5.1.2 คาคะแนนเฉลีย่ (Mean)  

  5.1.3 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 5.2 สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  5.2.1 หาคาความยากงาย โดยใชสัดสวน 

  5.2.2 หาคาอํานาจจาํแนก โดยใชสัดสวน 

  5.2.3 หาคาความเชือ่มั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร Kuder-Richardson 20 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการวิจัยครั้งนี้  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใช

โปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม 

Moodle  แบงเนื้อหาออกเปน 3  เร่ือง คือ  เร่ืองที่ 1 สวนประกอบของโปรแกรม  เร่ืองที่ 2 การสรางหรือ

เพิ่มรายวิชา  เร่ืองที่ 3 การสรางและจัดการแบบทดสอบ  ที่ใชระบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เปนสื่อเพื่อการฝกอบรม  ซึ่งประกอบดวย  เนื้อหา  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว แบบทดสอบ เร่ืองละ15ขอ  

รวมทั้งหมด 45 ขอ   และการโตตอบภายในบทเรียน  เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน  กระตุนให

ผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู  และผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียน  เพื่อหาคุณภาพตาม

เกณฑที่กําหนด 

 

2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เรื่อง
การใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน โดยผูเช่ียวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนที่ไดรับการปรับปรุงแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญ เพื่อประเมินคุณภาพของ

บทเรียน  ซึ่งไดผลการประเมิน  ดังนี้ 
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ตาราง 2   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรม 

     สรางบทเรยีนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3  คน 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ

คุณภาพ 
    

1. ดานเนื้อหา 4.50 0.34 ดีมาก 

    1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.2 ความเหมาะสมการจัดลําดับของเนื้อหาในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.4 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 0.00 ดี 
2. ดานการใชภาษา 4.50 0.33 ดี 

    2.1 ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.33 0.58 ดี 

    2.2  ความถูกตองของการแปลความหมายของภาษา 4.33 0.58 ดี 

    2.3 การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.4 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชในเสียงบรรยาย 4.33 0.58 ดี 
3. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน/แบบทดสอบ 4.17 0.33 ดี 

    3.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.00 0.00 ดี 

    3.2 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบขอสอบ 4.00 0.00 ดี 

    3.4 ความเหมาะสมของเกณฑการวัดความรู  ความเขาใจ 4.67 0.58 ดีมาก 
    

รวมเฉลี่ย 4.39 0.19 ดี 
    

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม  เร่ือง

การใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน โดยผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา จํานวน 3 คน 

มีความเหน็วาคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดานมีคุณภาพ  ดังนี ้

  1. ดานเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดมีาก เมื่อพิจารณารายการประเมนิ พบวา ความถูกตอง

สมบูรณของเนื้อหา ความเหมาะสมการจดัลําดับของเนือ้หาในการนําเสนอเนื้อหา และความเหมาะสม

ของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมกับระดับผูเรียน มี

คุณภาพอยูในระดับดี 
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  2. ดานการใชภาษา มีคุณภาพอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายการประเมิน พบวา การใช

ภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความถูกตองของภาษาที่ใชความถูกตอง

ของการแปลความหมายของภาษา และความเหมาะสมของภาษาที่ใชในเสียงบรรยาย มีคุณภาพอยูใน

ระดับดี 

  3. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายการประเมิน

พบวา ความเหมาะสมของการวัดความรู ความเขาใจ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความชัดเจนของ

คําถาม ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา และความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด มีคุณภาพ

อยูในระดับดี 

  จากขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา พบวา   

   - ควรเนนเรื่องตวัหนังสือ 

  ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 

   - ปรับตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึนเหมาะแกการเรียนรู 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ือง การใชโปรแกรม 

     สรางบทเรยีนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน โดยผูเชี่ยวชาญ ดานสื่อ รอบที่ 1 จาํนวน 3 คน 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ

คุณภาพ 
    

1. ดานรูปแบบการนําเสนอ 4.00 0.50 ดี 

    1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอกับเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 

    1.2 ลําดับข้ันของการนําเสนอ 4.00 0.00 ดี 

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 4.00 1.00 ดี 
2. ดานกราฟก  ตัวอักษร  และสี 4.14 0.43 ดี 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 4.00 0.00 ดี 

    2.2 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 3.67 0.58 ดี 

    2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชตัวอักษรกับขนาดตัวอักษร 4.33 0.58 ดี 

    2.4 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่เลือกใช 4.67 0.58 ดี 

    2.5 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง 4.33 1.15 ดี 

    2.6 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่เลือกใช 4.00 0.00 ดี 

    2.7 ความเหมาะสมของการจัดองคประกอบของจอภาพ 4.00 1.00 ดี 
3. ดานเสียงประกอบ 4.00 0.33 ดี 

    3.1 ความเหมาะสมของเสียง 4.33 1.15 ดี 

    3.2 ความชัดเจนของเสียง 4.00 1.0 ดี 

    3.3 ความนาสนใจของเสียงบรรยาย 3.67 0.58 ดี 
    

รวมเฉลี่ย 4.01 0.08 ดี 
    

 

 ตาราง 3 ผลการประเมนิคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใช

โปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน โดยผูเชี่ยวชาญ ดานสื่อ รอบที ่1 จาํนวน 3 คน  

มีความคิดเหน็วา คุณภาพดานสื่อโดยภาพรวมอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดานมีคุณภาพ ดงันี ้

  1. ดานรูปแบบการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดาน พบวา  

ดานความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอกับเนื้อหา  ลําดับข้ันของการนําเสนอ  และความนาสนใจ

ในการนําเสนอ  มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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  2. ดานกราฟก ตัวอักษร และสี มีคุณภาพอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดานพบวา 

ดานความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ ความเหมาะสม

ของการเลือกใชตัวอักษรกับขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่เลือกใช ความเหมาะสม

ของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง ความเหมาะสมของขนาดภาพที่เลือกใช และความเหมาะสมของ

การจัดองคประกอบของจอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  3. ดานเสียงประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดาน พบวา ดานความเหมาะสม

ของเสียง ความชัดเจนของเสียง และดานความนาสนใจของเสียงบรรยาย มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  จากขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญดานสื่อ  พบวา   

   - เนื้อหามีความหนาสนใจดี แตควรมีการปรับปรุงดานตวั Font เพื่อใหสามารถอาน

ไดทุกเครื่อง 

   - การใชเสียงประกอบควรปรับปรุงใหนาสนใจมากขึ้น 

   - ควรตัด title bar ออก 

  ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญดานสื่อตามเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 

   - ปรับดาน Font เปนFont มาตรฐานและมทีุกเครื่องทําใหสามารถอานได 

   - ปรับเสียงใหมคีวามดังมากขึน้ และความชดัเจนของเสียงมากขึ้น 

   - ไดตัด title bar ออก 
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ตาราง 4  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรม    

     สรางบทเรยีนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน โดยผูเชี่ยวชาญ ดานสื่อ รอบที่ 2 จาํนวน  5 คน 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ

คุณภาพ 
    

1. ดานรูปแบบการนําเสนอ 4.33 0.47 ดี 

    1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอกับเนื้อหา 4.20 0.44 ดี 

    1.2 ลําดับข้ันของการนําเสนอ 4.60 0.54 ดีมาก 

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 4.20 0.44 ดี 
2. ดานกราฟก  ตัวอักษร  และสี 4.40 0.35 ดี 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 4.00 0.00 ดี 

    2.2 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 4.40 0.54 ดี 

    2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชตัวอักษรกับขนาดตัวอักษร 4.80 0.44 ดีมาก 

    2.4 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่เลือกใช 4.80 0.44 ดีมาก 

    2.5 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง 4.40 0.54 ดี 

    2.6 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่เลือกใช 4.40 0.54 ดี 

    2.7 ความเหมาะสมของการจัดองคประกอบของจอภาพ 4.00 0.00 ดี 
3. ดานเสียงประกอบ 4.53 0.33 ดีมาก 

    3.1 ความเหมาะสมของเสียง 4.40 0.54 ดี 

    3.2 ความชัดเจนของเสียง 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.3 ความนาสนใจของเสียงบรรยาย 4.20 0.44 ดี 
    

รวมเฉลี่ย 4.42 0.38 ดี 
    

 

 ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใช

โปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน โดยผูเชี่ยวชาญ ดานสื่อ รอบที ่2 จาํนวน 5 คน  

มีความคิดเห็นวา คุณภาพดานสื่อโดยภาพรวมอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดานมีคุณภาพ ดังนี้ 

  1. ดานรูปแบบการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดาน พบวา ดาน

ลําดับข้ันของการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนดานความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ

กับเนื้อหา และดานความนาสนใจในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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  2. ดานกราฟก ตัวอักษร และสี มีคุณภาพอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดาน พบวา  

ดานความเหมาะสมของการเลือกใชตัวอักษรกับขนาดตัวอกัษร และดานความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร

ที่เลือกใช มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนดานความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช ความนาสนใจ

ของเทคนิคในการเสนอภาพ ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลงั ความเหมาะสมของ

ขนาดภาพทีเ่ลือกใช และดานความเหมาะสมของการจัดองคประกอบของจอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  3. ดานเสยีงประกอบ มีคณุภาพอยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณารายดาน พบวา ดาน

ความชดัเจนของเสยีง มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนดานความเหมาะสมของเสยีง และดานความนาสนใจ

ของเสียงบรรยาย มีคุณภาพอยูในระดับดี  

 

3. ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการใชโปรแกรมสรางบทเรียน
ออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน  
 ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle 

สําหรับครูผูสอน ที่ไดปรับปรุงเรียบรอยแลวตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไปทดลองกับครูผูสอนในกลุม

สาระการเรียนรูตางๆ ของโรงเรียนตรีมิตรวิทยา จํานวน 42 คน ที่เปนกลุมตัวอยาง โดยกําหนดใหผูเรียน

ไดเรียนผานบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีทีส่รางขึ้นผานเครื่องคอมพวิเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ตามขัน้ตอน

ตอไปนี้ 

 

ตาราง 5 ผลการเรียนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน  

     Moodle สําหรับครูผูสอน 
 

ต่ํากวา 70% 70-79% 80-89% 90-100% 
เร่ือง จํานวนคร ู

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 
          

1 42 11 26.19 10 23.80 20 47.61   1 2.38 

2 42 11 26.19   4 9.52 15 35.71 12 28.57 

3 42 11 26.19 10 23.80 10 23.80 11 26.19 
          

รวม  11 26.19   8 19.04 15 35.71   8 19.05 
          

 
   จากตาราง 5 แสดงผลการเรยีนจากการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรม

สรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน พบวา คุณครูที่ไดคะแนนต่ํากวารอยละ 70 มีจํานวน11 คน 
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หรือคิดเปนรอยละ 26.19 สวนคุณครูที่มีผลคะแนนตั้งแตรอยละ 70 – 79 มีจํานวน 8 คน หรือคิดเปน

รอยละ 19.04 คุณครูที่มีผลคะแนนตั้งแตรอยละ 80 – 89 มีจํานวน 15 คน หรือคิดเปนรอยละ 35.71 

และคุณครูที่มีผลคะแนนตั้งแตรอยละ 90 – 100 มีจํานวน 8 คน หรือคิดเปนรอยละ 19.05  ซึ่งเปนไป

ตามเกณฑที่กาํหนดไว โดยในแตละเร่ืองมีผลคะแนนแตกตางกันออกไป ดังนี้ 
  เรื่องที่ 1 คุณครูที่มีผลคะแนนต่ํากวารอยละ 70 มีจํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 26.19 มี

ผลคะแนนรอยละ 70 – 79 มจีํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 23.80 มีผลคะแนนรอยละ 80 – 89 มีจาํนวน 

20 คน คิดเปนรอยละ 47.61 และมีผลคะแนนรอยละ 90 – 100 มีจํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2.38  

  เรื่องที่ 2 คุณครูที่มีผลคะแนนต่ํากวารอยละ 70 มีจํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 26.19 มี

ผลคะแนนรอยละ 70 – 79 มีจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 9.52 มีผลคะแนนรอยละ 80 – 89 มีจํานวน 

15 คน คิดเปนรอยละ 35.71 และมีผลคะแนนรอยละ 90 – 100 มีจํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 28.00 
  เรื่องที่ 3 คุณครูที่มีผลคะแนนต่ํากวารอยละ 70 มีจํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 26.19 มี

ผลคะแนนรอยละ 70 – 79 มจีํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 23.80 มีผลคะแนนรอยละ 80 – 89 มีจาํนวน 

10 คน คิดเปนรอยละ 23.80 และมีผลคะแนนรอยละ 90 – 100 มีจํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 26.19  
  



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาครั้งนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรม

สรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอนและศึกษาผลการใชเปนการวิจัยและพัฒนาที่มุงพฒันา

ส่ือการเรยีนและหาประสทิธิภาพของบทเรยีน โดยมวีัตถุประสงคใหผูเรียนสามารถเรยีนรูผานสื่อและบรรลุ

ตามจุดประสงคของบทเรียนที่ตั้งไวได 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยผูวจิัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี ้

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีเพื่อการฝกอบรม เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรยีน 

ออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ือง การใชโปรแกรม

สรางบทเรียน ออนไลน  Moodle สําหรับครูผูสอน 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียเพือ่การฝกอบรม เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน   

Moodle สําหรับครูผูสอน ทีม่ีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

 2. เปนแนวทางในการพัฒนาและสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอืน่ๆ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยกาํหนดขอบเขตของการวิจัยไวดงันี ้
 ประชากร 
  กลุมที ่1 เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

  กลุมที ่ 2 กลุมผูใชเปนครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ ของโรงเรียนตรีมิตรวิทยาจํานวน 

80 คน 
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 กลุมตวัอยาง 
  กลุมที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และมีผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5 คน ไดมาจากการเลือก

แบบเจาะจง โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังนี ้

   รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 

     ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5 คน 

  กลุมที่ 2 เปนครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ ของโรงเรยีนตรีมิตรวิทยาจาํนวน 42 คน 

ในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน 

Moodle  

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู   

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร จํานวน 2 ฉบับ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

การดําเนินการทดลอง 
 1. การดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน 

  1.1 นําแบบประเมนิดานเนื้อหาทีป่รับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน 

และนําแบบประเมินดานสื่อที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน 3 ทาน เพื่อประเมิน

คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรในรอบที่ 1 

  1.2 นําผลการประเมินและขอเสนอแนะที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข 

  1.3 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาประเมินรอบที่ 2 โดยใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

5 ทาน เปนผูประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  1.4 นําผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑ ใน

การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย และปรับปรุงแกไข จนมีคณุภาพตามเกณฑ

ที่กําหนด 

   2. การดําเนินการเพื่อศึกษาผลการใช 
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  ในขั้นตอนการศึกษาผลการใชคร้ังนี้ ผูวิจัยใชคอมพิวเตอรการทดลอง จํานวน 42 เครื่อง 

จัดใหมีการทดลอง 3 วันๆ ละ 1 เร่ือง ในกลุมทดลองผูวิจยัจัดใหผูเรียน 1 คน เรียนรูกบัเครื่องคอมพวิเตอร 

1 เครื่อง ผูวิจัยไดจัดเตรียมบทเรียนไวในเครื่องคอมพิวเตอรตามจํานวนผูเรียนซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการตาม 

ข้ันตอน ดังนี้ 

  2.1 ผูเขารับการอบรมเริ่มเขาสูบทเรียน โดยในตัวบทเรียนจะมีโปรแกรมใหผูเรียนทราบถึง

วิธีการใช  วิธกีารเรียนและจุดมุงหมายในการเรียน 

  2.2 ผูเรียน เรียนเนื้อหาตามบทเรียนวนัละ 1 เร่ือง 

  2.3 หลงัจาก ผูเรียน เรียนจบบทเรียนแลวใหนักเรียนทาํแบบทดสอบของเรื่อง 1 แลวจงึเรียน

เร่ือง 2 – 3 ตอไป  

  2.4 นํากระดาษคาํตอบมาตรวจใหคะแนน 

  2.5 ผูเรียน เรียนครบทั้ง 3 เร่ือง แลว จงึนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะห เพื่อหาจาํนวนของผูเรียน

ที่มีผลการเรียนผานเกณฑทีก่ําหนด 

 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียเพื่อการฝกอบรม เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรียน

ออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน สามารถสรุปผลการวิจัยได ดังนี้ 

 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียเพือ่การฝกอบรม เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน 

Moodle สําหรบัครูผูสอน ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ือง การใชโปรแกรมสราง

บทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน มีดงันี ้

  2.1 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ือง การใช

โปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน โดยผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา มีคุณภาพดาน

เนื้อหาอยูในระดับดี 

  2.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ือง การใช

โปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน โดยผูเชี่ยวชาญ ดานสื่อมีคุณภาพดานสื่อ อยู

ในระดับดี    

 3. ผลการเรียนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรียน

ออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน พบวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรม

สรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน มีผลสัมฤทธิ์ตั้งแตรอยละ 70 ของคะแนนเตม็ขึ้นไป 

คิดเปนรอยละ 73.81  
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อภิปรายผล 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียน

ออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน ในครั้งนี้สรุปไดวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใช

โปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน ของคะแนนเต็มขึ้นไป คิดเปนรอยละ 73.81  

ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว โดยการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม 

เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรบัครูผูสอน จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อมีความเห็นวา 

บทเรียนมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ บทเรียนมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  

ซึ่งสามารถอภิปรายผลได ดังนี้   

 1. คุณสมบัติของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียที่จัดใหผูเขาอบรมปฏิสัมพนัธบทเรียนไดตลอดเวลา  

การนําสื่อรูปแบบตางๆ เชน ภาพนิง่ สีตวัอกัษร รวมทัง้เทคนิคการนาํเสนอตางๆ และการทําแบบทดสอบ  

มีการใหขอมูลยอนกลับทนัที ที่ชวยสรางความกระตือรือรนใหผูเรียนไดมาก ซึ่งสอดคลองกับ กิดานันท มลิทอง 

(2543: 173) กลาวไววา คอมพิวเตอรเปนประสบการณใหม การใชสี ภาพประกอบที่มีทั้งการเคลื่อนไหว  

ภาพนิ่ง ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพิ่มความเหมือนจริงและดึงดูดความสนใจผูเรียนใหอยากเรียนรู  

และการที่ใหผูเขาอบรมได สามารถควบคุมการเรียนดวยตนเอง สามารถเรียนไปตามความสามารถของ

ตนเอง ตามอัตราเร็วในการเรียนรูโดยไมตองเรงใหไปพรอมๆ กับเพื่อนๆ ในชั้นเรียน ซึ่งเปนลักษณะการเรียน

ตามความแตกตางระหวางบุคคล ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได

เปนอยางด ี

 2. ในดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบ ตั้งแต

การวิเคราะหจุดประสงค การวางแผนดําเนินการสรางมีการปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ พรอมทั้ง

ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา และดานสื่อโดยทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ

ของอาจารยทีป่รึกษาสารนพินธ ผูเชีย่วชาญทัง้ดานเนือ้หาและดานสื่อ เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคณุภาพตามเกณฑทีก่ําหนด และการนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกบักลุม

ตัวอยาง 1 คร้ัง  เพื่อหาขอบกพรอง และหาคุณภาพของบทเรียน   

 3. ผลการเรียนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรียน

ออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน พบวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรม

สรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน มีผลคะแนนตั้งแตรอยละ 73.81 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว แตมีบางคนที่คะแนนไมถึงรอยละ 70.00 สามารถอภิปรายผลขางตนนัน้ มีความสอดคลองกบั

ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังนี ้

  3.1 กลุมทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) โดยทฤษฎีนี้ จะเนนในเรื่องของความแตกตาง

ระหวางบุคคลเพื่อวามนษุยมคีวามแตกตางกันทัง้ในดานความรูสึกนกึคิด อารมณ ความสนใจและความถนัด  
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ดังนั้น ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการ หรือข้ันตอนแตกตางกัน ครูผูสอนมีอิสระในการควบคุมการเรียน

ของตนเอง โดยเฉพาะอยางยิ่ง การมีอิสระในการเลือกลําดับของการเรียนเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับ

ตนเอง ครูผูสอนแตละคนไมจาํเปนตองเรียนตามลําดับที่เหมือนกนั เนื้อหาของบทเรียนจะไดรับรับการนาํเสนอ

โดยขึ้นอยูกับความสนใจ ความถนัด และความสามารถของครูผูสอนเปนสําคัญ ซึ่งในบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมนี้ ครูผูสอนสามารถศึกษาไดทุกที่ทุกเวลาอยางอิสระเปนการเปดโอกาสใหครู 

ผูสอนไดเรียนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง อีกทั้งยังสามารถเลือกเรียน และทบทวนบทเรียน

ไดบอยตามที่ตองการเปนการเปดโอกาสใหครูผูสอนเกิดการรับรู เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรูในสิ่งเราที่

ตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาสิง่เราที่ไมตรงกับความสนใจ และการที่ครูผูสอนไดทบทวนหรือเรียน

ซ้ํามาก  ๆกจ็ะชวยใหครูผูสอนเกิดทักษะ ความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ประกอบกับบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม ดังกลาว มทีั้งภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งชวยใหเกิดการปฏิสัมพันธ

กับครูผูสอนและตื่นตัวอยูตลอดเวลา ชวยใหครูผูสอนรูสึกสนุกสนานกับการศึกษาบทเรียน  อันเปนลักษณะ

การเรียนอยางกระตือรือรน (Active Learning) ทําใหครูผูสอนเกิดความรู และทักษะใหม  ๆในตัวครูผูสอนเอง

และสงผลทําใหครูผูสอนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู 

  3.2 บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนี้มีความสอดคลองกับทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema 

Theory) และทฤษฎีความยดืหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) โดยในทฤษฎีโครงสราง

ความรูมีความเชื่อเกี่ยวกับความสําคัญของการรับรูโดยเชื่อวา การรับรูเปนสิ่งสําคัญของการเรียนรู ไมมี

การเรียนรูใดเกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรูจากการกระตุนจากเหตุการณหนึ่งๆ ทําใหเกิดการรับรูและการรับรู

จะเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม นอกจากนัน้ โครงสรางความรู

ยังชวยในการระลึก (Recall)  ถึงสิง่ตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมาอีกดวย และในทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  

มีความเชื่อวา ความรูแตละองคความรูนั้น มีโครงสรางทีแ่นชัดและสลับซับซอนมากมายแตกตางกันไป  

โดยองคความรูบางประเภทสาขา เชน คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้นจะมีลักษณะโครงสราง

ที่ไมสลับซับซอน เนื่องจากมีความเปนตรรกะและเปนเหตุเปนผลที่แนนอน ในขณะที่องคความรูบางประเภท

สาขาวิชา เชน จิตวิทยาหรือสังคมวิทยาจะมีลักษณะโครงสรางที่สลับซับซอนและไมตายตัว 

 ดังนั้น ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงจําเปนตองมีการนําเอาสื่อหลายมิติ

เขามาชวยเพือ่ใหสามารถตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูที่สลับซับซอนได อีกทั้งสื่อ

หลายมิติดังกลาวจะชวยตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษย พยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรู

เดิมไดเปนอยางดีจากการอภิปรายดังกลาวมาในขางตน สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อ

การฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodleสําหรบัครูผูสอน มีคุณภาพตามเกณฑ

ที่กําหนดและสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
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ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียน

ออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน ผูวิจัยคนความีขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 1. ในปจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมไดเขามามีบทบาทในดานการเรียน

การสอนอยางมาก ผูบริหารสถานศึกษาจึงควรสนับสนุนใหครูผูสอน มีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เพือ่การฝกอบรมในสถานศึกษาใหมากยิง่ขึ้น เพื่อเปนสื่อใหครูผูสอนสามารถเลือกเรยีนรูได

อยางเหมาะสมและสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

 2. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียเพื่อการฝกอบรมใชสําหรับครูผูสอนที่สามารถเรยีนรูดวยตนเอง 

ดังนัน้ การออกแบบบทเรียน จงึคํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรยีนใหมากที่สุด ตลอดจนการเขาสู

เนื้อหายอยไดงายไมยุงยาก  และสามารถเขาถึงบทเรยีนไดอยางรวดเร็ว  เพื่อใหครูผูสอนสามารถ

ศึกษาบทเรียนไดอยางตอเนื่อง 

 3. จากการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดียเพื่อการฝกอบรม พบวา นอกจากจะสามารถ

ใชในการเรียนการสอนแลว ยังสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนผานเครือขายอินทราเน็ตภายในโรงเรียน

และอินเทอรเน็ตไดเปนอยางดี  

 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 1. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไป 

 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเปนการเพิ่ม

ชองทางในการศึกษาและเปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบคุลไดเปนอยางดี 
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ตัวอยางพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเพื่อการฝกอบรม 
เรื่องการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรบัครผููสอน 
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ภาพไตเติ้ลของการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสราง

บทเรียนออนไลน   Moodle สําหรับครูผูสอน 
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ภาพหนาลงทะเบียนชื่อเพื่อเขาสูบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพหนาเมนหูลัก 
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ภาพบางสวนของบทนํา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพหนาเมนเูนื้อหา 
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ภาพเมนูเนื้อหาเรื่องที ่1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพบางสวนของเนื้อหาเรื่องที ่1 
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ภาพบางสวนของแบบทดสอบเรื่องที่ 1 
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ภาพเมนูเนื้อหาเรื่องที ่2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพบางสวนของเนื้อหาเรื่องที ่2 
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ภาพบางสวนของเนื้อหา บทที ่5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพบางสวนของแบบทดสอบเรื่องที่ 2 
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ภาพบางสวนของเนื้อหาเรื่องที ่3 
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ภาพบางสวนของแบบทดสอบเรื่องที่ 3 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม 
เรื่องการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน  Moodle สําหรับครูผูสอน 

 
 คําชี้แจง ใหนกัเรียนกากบาท  คําตอบที่ถูกเพียงคําตอบเดียว 

1. สวนประกอบของหองเรยีนประกอบดวยกี่สวน 

 ก. หนึง่สวน        ข. สองสวน 

 ค. สามสวน        ง. ส่ีสวน 

 

2. ถาตองการเพิม่นักเรียนหลายคนทีม่ีรายชือ่อยูติดกัน ควรกดปุมใด 

 ก. SHIFT         ข. SPACE BAR 

 ค. CRTL         ง. ALT 

3. เมนูในขอใด อยูในบล็อกการจัดการระบบ 

 ก. การสํารองขอมูล      ข. กลุม 

 ค. นักเรียนและผูสนใจ     ง. ผิดทั้งขอ ก และ ข 

4. เมนู “ชวยเหลอื” อยูในบล็อกใด 

 ก. กิจกรรม         ข. สมาชิก 

 ค. คนหา         ง. การจัดการระบบ 

5. บล็อกสมาชกิออนไลน เปนการแสดงรายชื่อผูที่ออนไลนอยูในชวงเวลากี่นาท ี

 ก. 1  นาท ี        ข. 5  นาท ี

 ค. 10  นาท ี        ง. 15  นาท ี

 

6. ภาพที่แสดงเปนภาพเมนูอะไร 

 ก.  คะแนนทั้งหมด        ข. แบบทดสอบ 

 ค.  แหลงขอมูล       ง.  อาจารย 

  

7. “กระดานเสวนาทั้งหมด” อยูในบล็อกใด 

 ก. สมาชิกออนไลน      ข. กิจกรรมทัง้หมด 

 ค. การจัดการระบบ      ง. คนหา 
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8. ไอคอนใดหมายถึงการยายหวขอ 

 ก.              ข.   

 

ค.             ง. 

 

9.  X   ไอคอนี้หมายถึงอะไร 

 ก. ทําซ้าํ         ข. ตองการเพิ่มรายละเอยีด 

 ค. คําถาม         ง. ลบหัวขอ 

 

      10. ภาพใดตอไปนี้ แสดงถึงการซอนหวัขอที่ไมสามารถมองเห็นได 

 

 ก.           ข.  

 
ค.                            ง. 

 

11. เมนูใด ที่ใชสําหรับออกแบบวิธีการประเมนิผล 

 ก. วิธีการวัด        ข. การตั้งคา 

 ค. ไฟล         ง. นักเรียน 

 

12. เมนู “กระดานครูอาจารย” มปีระโยชนในกรณีใด 

 ก. มีครูผูสอนนอยคนในรายวิชา    

 ข. มีครูผูสอนหลายคนในรายวชิา 

 ค. มีนักเรียนนอยคนในรายวิชา    

 ง. มีนักเรียนมากคนในรายวิชา 

 

13. เมนูใด ที่แสดงรายการกิจกรรมที่เกิดขึ้นทัง้หมดในรายวชิา 

 ก. กิจกรรมลาสุด       ข. การตั้งคา 

 ค. วิธีการวัด            ง. บันทกึการใชงานเว็บไซต 
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14. ขอใด คือประโยชนของบล็อกคนหา 

  ก. แสดงขาวลาสดุที่มีการโพสต   

  ข. คนหาสิ่งที่ตองการรายวิชา 

  ค. รวมวิชาที่สอนอยู       
  ง. แสดงเนื้อหายอยในรายวิชา 
 

15. สวนใดคือสวนกิจกรรมสวนใหญในชัน้เรียนที่เกิดขึ้น 

  ก. สวนโครงสรางหัวขอ/สัปดาห 

 ข. ลิงกไปยงัสวนตางๆ 

 ค. กิจกรรมทัง้หมด 

 ง. ถูกทกุขอ 
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ภาคผนวก ค 
 

ผลการวิเคราะหเครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
คาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  

ตามตารางของ จุง เตห ฟาน 
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ตาราง 6 คาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที่ 1    

     สวนประกอบของโปรแกรม  
 

ขอที่ p r 

      

1  0.66  0.25  

2  0.67  0.36  

3  0.74  0.61  

4  0.78  0.37  

5  0.71  0.27  

6  0.70  0.41  

7  0.64  0.40  

8  0.62  0.34  

9  0.57  0.34  

10  0.52  0.32  

11  0.63  0.52  

12  0.71  0.27  

13  0.59  0.38  

14  0.70  0.51  

15  0.60  0.56  
      

 
 คาความยากงาย  0.52 – 0.78  

 คาอํานาจจาํแนก  0.25 – 0.61 

 คาความเชื่อมัน่   0.80  
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ตาราง 7  คาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องที่ 2  

     การสรางหรือเพิ่มรายวิชา   
 

ขอที่ p r 

      

1  0.65  0.58  

2  0.58  0.51  

3  0.60  0.37  

4  0.53  0.41  

5  0.57  0.24  

6  0.70  0.66  

7  0.55  0.55  

8  0.58  0.59  

9  0.60  0.56  

10  0.64  0.29  

11  0.60  0.48  

12  0.56  0.63  

13  0.62  0.65  

14  0.63  0.74  

15  0.53  0.58  
      

 

 คาความยากงาย  0.53 – 0.70  

 คาอํานาจจาํแนก 0.24 – 0.74  

 คาความเชื่อมั่น  0.78  
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ตาราง 8 คาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องที่ 3  

     การสรางและจัดการแบบทดสอบ  

 

ขอที่ p r 

      

1  0.62  0.34  

2  0.62  0.43  

3  0.62  0.24  

4  0.63  0.52  

5  0.62  0.65  

6  0.63  0.74  

7  0.58  0.51  

8  0.60  0.56  

9  0.59  0.68  

10  0.52  0.50  

11  0.64  0.20  

12  0.60  0.48  

13  0.62  0.34  

14  0.63  0.52  

15  0.59  0.68  
      

 

 คาความยากงาย  0.52 – 0.64  

 คาอํานาจจาํแนก  0.20 – 0.74  

 คาความเชื่อมัน่  0.82  
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ภาคผนวก ง 
 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเพื่อการฝกอบรม 
เรื่องการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรบัครผููสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 



 97 

แบบประเมินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม  
เรื่องการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน 

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา) 
 คําชี้แจง:  แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ือง การใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน 

Moodle สําหรับครูผูสอนแบงออกเปน 3 ตอน คือ 

  ตอนที่ 1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพผูเชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

  

ตอนที่ 1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพผูเชี่ยวชาญ 
กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงใน     หนาขอความที่ตรงกบัความจริง และเติมคําหรือ

ขอความลงในชองวาง 

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

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

 3. สถานทีท่ํางาน .......................................................................................................... 

 4. ระดับการศึกษา 

   ปริญญาตรี        ปริญญาโท   

   ปริญญาเอก        อ่ืนๆ โปรดระบุ .................................... 

 5. มีประสบการณการสอนดานเทคโนโลยีการศึกษาเปนเวลา ..................................... ป 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงในชองประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของทานหลงัจาก

ตรวจสอบเนื้อหา 

 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังนี ้

   ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพดีมาก 

   ระดับ 4  หมายถงึ  คุณภาพดี 

   ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพปานกลาง 

   ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพตองปรับปรุง 

   ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพที่ใชไมได 
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คําชี้แจง: กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกับความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
(4

) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

ตอ
งป
รับ
ปรุ
ง(

2)
 

ใช
ไม
ได
(1

) 

1. ดานเนื้อหา 
    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

    1.2 ความเหมาะสมการของจัดลําดับเนือ้หาในการนําเสนอเนื้อหา      

    1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

    1.4 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

2. ดานการใชภาษา 
    2.1 ความถกูตองของภาษาที่ใช 

     

    2.2 ความถกูตองของการแปลความหมายของภาษา      

    2.3 การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน      

    2.4 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชในเสียงบรรยาย      

3. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน      

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม      

    3.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      

    3.4 ความเหมาะสมของการวัดความรู ความเขาใจ      

 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

 

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

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

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

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

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

            วันที่ ......./......................./............. 
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แบบประเมินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม  
เรื่องการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน Moodle สําหรับครูผูสอน 

 (สําหรบัผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา) 
 
 คําชี้แจง:  แบบประเมนิคุณภาพชุดนี้จัดทาํขึน้เพื่อใชในการวเิคราะหขอมูลประกอบสารนพินธ 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมสรางบทเรียนออนไลน 

Moodle สําหรับครูผูสอน แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

  ตอนที่ 1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพผูเชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
  

ตอนที่ 1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพผูเชี่ยวชาญ 
  กรุณาทาํเครื่องหมาย  ลงใน   หนาขอความที่ตรงกับความจริง และเติมคําหรือ

ขอความลงในชองวาง 

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

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

 3. สถานทีท่ํางาน .......................................................................................................... 

 4. ระดับการศึกษา 

   ปริญญาตรี        ปริญญาโท   

   ปริญญาเอก        อ่ืนๆ โปรดระบุ .................................... 

 5. มีประสบการณการสอนดานเทคโนโลยีการศึกษาเปนเวลา ........................ ป 

 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงในชองประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทานหลังจาก

ตรวจสอบเนื้อหา 

 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนน ไวดังนี ้

   ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพดีมาก 

   ระดับ 4  หมายถงึ  คุณภาพดี 

   ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพปานกลาง 

   ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพตองปรับปรุง 

   ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพที่ใชไมได 
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คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกับความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
(4

) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

ตอ
งป
รับ
ปรุ
ง(

2)
 

ใช
ไม
ได
(1

) 

1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 
    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอกับเนื้อหา 

     

    1.2 ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

2. ดานกราฟก ตัวอักษร และส ี
    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลือ่นไหวทีน่ํามาใช 

     

    2.2 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      

    2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชตวัอักษรกับขนาดตัวอักษร      

    2.4 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่เลือกใช      

    2.5 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

    2.6 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่เลือกใช      

    2.7 ความเหมาะสมของการจัดองคประกอบของจอภาพ      

3. ดานเสียงประกอบ 
    3.1 ความเหมาะสมของเสียง 

     

    3.2 ความชดัเจนของเสียง      

    3.3 ความนาสนใจของเสยีงบรรยาย      
 

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

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

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

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

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

            วันที่ ......./......................./............. 
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ภาคผนวก จ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
 

ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหาMoodle 
 

อาจารย อภิภู  สิทธิภูมมิงคล                 หัวหนางานเทคโนโลยกีารศกึษา  

            มหาวิทยาลยัมหิดล 

 

อาจารยนิพนธ  ธิราศักดิ ์        หัวหนางานพฒันาระบบคอมพิวเตอร    

            โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 

  

อาจารยพันทร ู บุญยงั        กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยี           

                                                                โรงเรียนนวมินทราชนิูทิศ บดินเดชา  
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ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

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

            หนาภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั อินทรสนุานนท           ผูชวยศาสตราจารย 

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารยดิเรก   ฮัดฮาด                 ประธานสาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศกึษา 

            คณะครุศาสตร  

            มหาวิทยาลยัราชภัฎบานสมเด็จ 

 

อาจารยอภิภู  สิทธิภูมิมงคล                        หัวหนางานเทคโนโลยกีารศกึษา  

            มหาวิทยาลยัมหิดล 

 

อาจารยพันทร ู บุญยงั         กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลย ี

             โรงเรียนนวมินทราชนิูทิศ บดินเดชา  
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ภาคผนวก ฉ 
 

สําเนาหนังสอื ขอความอนุเคราะหเพือ่การวจิัย 
สําเนาหนังสอื ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล       นายญาณพนัธ    สุขเกษม 

วันเดือนปเกิด      17 พฤษภาคม  2510 

สถานที่เกิด       จังหวัดนครปฐม 

สถานที่อยูปจจุบัน     399/55 ตําบลบานใหม อําเภอ สามพราน จังหวัดนครปฐม 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  ผูชวยผูอํานวยการฝายธุรการ-การเงนิ 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั    โรงเรียนเซนตปเตอร  ธนบุรี  แขวงคลองขวาง  เขตภาษีเจริญ   

        กรุงเทพมหานคร   

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2522     ประถมศึกษาปที่ 6 

        จาก โรงเรียนวัดออมนอย (ราษฎรรังสรรค)  

        จังหวัดสมุทรสาคร 

 พ.ศ. 2529     มัธยมศึกษาปที่ 6  

        จาก โรงเรียนมัธยมวัดหนองแขม  

        กรุงเทพมหานคร 

 พ.ศ. 2532     คบ. (สาขาดนตรีศึกษา)   

        จาก มหาวทิยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 

 พ.ศ. 2555     กศ.ม. สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 

        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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