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สรนช  ธนะไพรรักษ. (2554). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงชีวิตและ
ครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ :
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การวิจัยครั้งนี้ มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงชีวิต
และครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนผูเชี่ยวชาญ จํานวน 8 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง
และกลุมผูใช เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียน
วัดทองศาลางาม สํานักงานเขตภาษีเจริญ จํานวน 1 หอง จํานวน 29 คน โดยการสุมอยางงาย เครื่องมือที่
ใชในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การดํารงชีวิตและครอบครัว แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ สถิติที่ใชในการ
วิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย คารอยละ และคาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงชีวิตและครอบครัวสําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 1 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี สวนผลการ
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวาผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี รอยละ 82.76
ของนักเรียนทั้งหมด



THE DEVELOPMENT OF A COMPUTER MULTIMEDIA INSTRUCTION IN SUPPORT LIFE
AND FAMILY FOR THE FIRST LEVEL STUDENTS

AN ABSTRACT
BY

SORANOCH  THANAPRIRUKS

Presented in partial fulfillment of the requirements
for the Master of Education degree in Educational Technology

at Srinakharinwirot University
April 2011



Soranoch  Thanapriruks.  (2011). The Development of a Computer Multimedia Instruction
In Support Life and Family for the First Level Students. Master’s Project, M.Ed.
(Educational Technology).  Bangkok: Graduate School, Srinakharinwirot University.
Project  Advisor : Assist.Prof. Boonyarith  kongkapetch.

The research aims to assess the developed computer multimedia instruction in support life
and family for the first level students to reach a provided criteria, and to assess the results of the use of
computer multimedia instruction.

The sample groups for this research were 8 experts in content and techniques by using
purposive sampling and the user group, they were 29 students in Prathomsuksa 3 of the first level
students from Wat Tongsalangam school during the second semester of 2010 academic year by
using simple random sampling.  The instruments were the computer multimedia instruction in support life
and family, learning achievement tests and quality evaluation forms for experts. The statistics used for
data analysis included mean, percentage and standard deviation.

The analytical research results revealed that the content quality and media technology of
the computer multimedia instruction in support life and family for the first  level students was
rated as “very good”, evaluated by 8 experts was rated as “good”. The results of the use of
computer multimedia instruction revealed a learning achievement of students were in a good
level that the percentage was 82.76.
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ประกาศคุณูปการ

สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดี ดวยความกรุณาอยางย่ิงจากผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์
คงคาเพ็ชร อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและประธานสอบสารนิพนธ  ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง และ
ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช กรรมการสอบสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจแก
ขอบกพรองตางๆจนแลวเสร็จ ผูวิจัยขอขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้

ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท   ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา
เจริญวานิช อาจารย ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ  อาจารยนวพร  เหมะ     และ  อาจารยนคร  มีแกว
ที่ใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ รวมทั้งใหคําแนะนําอัน
เปนประโยชนตอการนําไปปรับปรุงแกไขจนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสมบูรณขึ้น

ขอขอบพระคุณอาจารยอุบลวรรณ  เพ็ชรขาวเขียว  อาจารยวิชญาพร  เลียบใย และอาจารยอมรา
โรจนเมธินทร ที่ใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาวิชาเรื่องการดํารงชีวิต
และครอบครัว รวมทั้งใหคําแนะนําอันเปนประโยชนตอการนําไปปรับปรุงแกไขจนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  มีความสมบูรณขึ้น

ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ที่กรุณาใหคําแนะนําในดานสถิติ  และ
การวิเคราะหขอมูล

ขอขอบพระคุณผูอํานวยการ และอาจารยโรงเรียนวัดทองศาลางามทุกทานที่ใหความอนุเคราะหดาน
สถานที่  และใหความรวมมือในการดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัย ซึ่งเปนประโยชนอยางย่ิงในการวิจัย
ครั้งนี้

ขอขอบพระคุณอาจารยนวพร  เหมะ ซึ่งเปนศึกษานิเทศก สํานักการศึกษากรุงเทพมหานครที่ใหความ
อนุเคราะหเปนทั้งผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ  รวมทั้งแนะนําดานเนื้อหาวิชา

ขอขอบคุณ คุณธัญพร  สนธิขันธ และ คุณสุภัทร  ธนะไพรรักษ ชวยในการถายทําวีดิทัศน เพื่อ
ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นับวาเปนประโยชนอยางย่ิงที่ทําใหการผลิตสื่อมีความสมบูรณย่ิงขึ้น

ทายสุดขอขอบพระคุณบิดา มารดา ผูมีพระคุณทุกทาน คุณวรรณยา  เฉลยปราชญและเพื่อนๆทุกคนที่
คอยชวยเหลือใหคําแนะนําและเปนกําลังใจที่ดีตลอดระยะเวลาที่ศึกษาและทํางานวิจัย          อันสงผลให
สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดตามวัตถุประสงค  ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบแดพระคุณ
บิดา มารดา บุพการี ครูอาจารย และผูมีพระคุณทุกทาน

สรนช  ธนะไพรรักษ



สารบัญ

บทท่ี หนา
1 บทนํา 1

ภูมิหลัง 1
ความมุงหมายของการวิจัย. 2
ความสําคัญของการวิจัย 2
ขอบเขตของการวิจัย 3

ประชากร 3
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เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัย และพัฒนาทางการศึกษา 6

หลักการวิจัย และพัฒนาทางการศึกษา 6
ขั้นตอนการวิจัย และพัฒนาทางการศึกษา 7

เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 9
ความหมายของมัลติมิเดีย 9
องคประกอบของมัลติมิเดีย 10
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ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 14

เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี 17
สาระที่เปนองคความรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี 17
มาตรฐานการเรียนรู 18

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 21
ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 21
ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 22
ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 23
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บทที่ 1
บทนํา

ภูมิหลัง
การศึกษาเปนสิ่งที่ทําใหมนุษยสามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนในการดํารงชีวิตอยูใน

สังคมไดอยางมีความสุขเปนรากฐานที่สําคัญที่สุดในชีวิต  เนื่องจากการศึกษาเปนกระบวนการที่
ชวยใหคนไดพัฒนาตนเองดานตางๆตลอดชีวิต  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช
2542 ในมาตราที่ 4 ยังไดกลาวถึงการศึกษาวาเปนกระบวนการเรียนรูเพื่อความเจริญงอกงามของ
บุคคลและสังคมโดยการถายทอดความรู  การฝก  การอบรม  การสืบสานทางวัฒนธรรม  การสรางสรรค
จรรโลงความกาวหนาทางวิชาการ การสรางองคความรูอันเกิดจากการจัดสภาพแวดลอมสังคม
การเรียนรูและปจจัยเก้ือหนุนใหบุคคลเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต เปนไปตามหลักสูตร
แกนกลางของประเทศที่มีมาตรฐานการเรียนรูเปนขอกําหนดคุณภาพของผูเรียนทั้งดานความรู
ทักษะกระบวนการคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมและมีสาระการเรียนรูเปนการกําหนดองค
ความรูที่เปนเนื้อหาสาระครอบคลุมการศึกษาขั้นพื้นฐานทั้ง 12 ป และเพื่อใหสถาบันการศึกษา
ครูผูสอน และผูเก่ียวของสามารถจัดทําหลักสูตรไดเหมาะสมกับผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ
ภายใตการดูแลของกระทรวงศึกษาธิการยังมีนโยบายในการสงเสริมการเรียนรูทา งดาน
คอมพิวเตอร สารสนเทศตางๆ และไดมีการปรับปรุงหลักสูตรเพื่อชวยใหสามารถเรียนรูใช
เทคโนโลยีไดตามความสามารถในการเรียนรูในแตละระดับชั้นป  การปรับหลักสูตรโดยการนําเอา
วิชาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศมาใหไดเรียนรู  นับวาเปนการชวยสงเสริมความสามารถในการ
เรียนรูในระดับสูงใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น

สื่อการเรียนการสอนตางๆ เปนสิ่งประดิษฐที่สรางสรรคขึ้นใหมีคุณประโยชนมากที่สุดใน
การเรียนรูและคงไมมีใครปฏิเสธวา “คอมพิวเตอร” เปนสิ่งอํานวยความสะดวก เปนเครื่องมือและ
อุปกรณที่มีบทบาทสําคัญในยุคปจจุบันนี้เพราะวาคอมพิวเตอร เปนสื่อที่สามารถใหทั้งภาพและ
เสียงรวมไปถึงการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันทีซึ่งเปนการเสริมแรงใหแกผูเรียน
(กิดานันท มลิทอง. 2540: 187) คอมพิวเตอรชวยให การเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
ผูเรียนสามารถบรรลุไดตรงตามจุดมุงหมายและจากการศึกษาที่ผานมาพบวา  การนําเทคโนโลยี
ทางการศึกษามาใชสามารถชวยแกไขปญหาการจัดการเรียนการสอน และยังเปนการพัฒนาการ
เรียนไดเปนอยางดี เพราะเทคโนโลยีทางการศึกษาทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดงายจําไดนาน
และยังเปนแรงจูงใจใหนักเรียนมีความต้ังใจในการเรียนรูมากขึ้น

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระการเรียนรูหนึ่งในแปด
กลุมของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ที่มุงพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในการ
ทํางาน  ทํางานเปน  รักการทํางาน  มีความสามารถในการจัดการ  การวางแผนการทํางาน มี
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ทักษะในการทํางานรวมกับผูอ่ืน  สามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีตางๆ มาใชและ
ประยุกตใชในการทํางานรวมอยางถูกตองเหมาะสมคุมคาและมีคุณธรรม  สรางและพัฒนา
ผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม  การเรียนรูกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีทําใหผูเรียนไดรับการ
พัฒนาดานการงานและการประกอบอาชีพ อันจะนําไปสูการใหผูเรียนสามารถชวยเหลือตนเอง
พึ่งตนเองและดํารงชีวิตอยูในสังคมอยางมีความสุข  ซึ่งเปนไปตามความมุงหมายและหลักการของ
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 มาตรา 6 (หนวยศึกษานิเทศก สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาเอกชน 2546: บทนํา)

จากสภาพปจจุบันการเรียนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีในเรื่องการดํารงชีวิต
และครอบครัว ในโรงเรียนสังกัดของกรุงเทพมหานครนั้น เปนเรื่องที่อธิบายและสื่อสารกับนักเรียน
ดวยการสาธิตคอนขางยากที่จะเขาใจเพราะนักเรียนสวนใหญมาจากครอบครัวที่ไมสมบูรณและไม
มีความพรอมในการเลี้ยงดู จึงสงผลใหนักเรียนสวนใหญไมพรอมและไมสนใจเรียน ในบางครั้งวุฒิ
ภาวะของนักเรียนยังนอยที่จะเรียนรูเรื่องครอบครัว

ดังนั้นผูวิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อที่จะ
แกปญหาตอการเรียนรูของนักเรียนและใหความรูความเขาใจประโยชนในเรื่องการดํารงชีวิตและ
ครอบครัวมากย่ิงขึ้น

ความมุงหมายของการวิจัย
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมี
คุณภาพตามเกณฑที่กําหนด

2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3

ความสําคัญของการวิจัย
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี

เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3
2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับสาระอ่ืนๆอีกตอไป
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ขอบเขตของการวิจัย
ประชากรท่ีใชในการวิจัย ประชากรที่ใชในการศึกษางานวิจัยครั้งนี้ แบงออกเปน 2 กลุม คือ

1. กลุมผูเชี่ยวชาญ คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา

2. กลุมผูใช คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กําลังศึกษาอยูในภาคเรียน
ที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนวัดทองศาลางาม สํานักงานเขตภาษีเจริญ สังกัดกรุงเทพมหานคร
จํานวน 2 หองเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 59 คน

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย กลุมตัวอยางที่ใชในการหาคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบงออกเปน 2 กลุมดังนี้

1. กลุมผูเชี่ยวชาญประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และ ผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling)

2. กลุมผูใช คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กําลังศึกษาอยูในภาค
เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนวัดทองศาลางาม สํานักงานเขตภาษีเจริญ สังกัด
กรุงเทพมหานคร จํานวน 1 หองเรียน ทั้งหมด 29 คน  โดยการสุมอยางงาย (Simple Random
Sampling)

เน้ือหาท่ีใชในการศึกษาวิจัย เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ไดแก กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว หนวย
การเรียนรู งานบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2544 กระทรวงศึกษาธิการ โดยมี 3 เรื่องดังนี้

เรื่องที่ 1 บานและชีวิตความเปนอยูในบาน
เรื่องที่ 2 การดูแลรักษาเสื้อผา
เรื่องที่ 3 อาหารดีมีคุณคา

นิยามศัพทเฉพาะ
1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย หมายถึง บทเรียน

คอมพิวเตอรสําหรับชวยในการเรียนการสอน ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรที่บรรจุสาระการเรียนรูตาม
หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว หนวย
การเรียนรู งานบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2544  ดวยรูปแบบของขอความ ภาพ (ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว)
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ภาพแอนิเมชั่น และเสียง (เสียงดนตรีและเสียงบรรยาย) ผานคอมพิวเตอรไปยังผูเรียน ในรูปแบบ
การปฏิสัมพันธกันและบทเรียนทั้งหมดบรรจุในแผนซีดีรอม และแสดงผลออกมาทางจอภาพผาน
โปรแกรมวินโดร ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความพอใจและความตองการของตัวเองได
บทเรียนดังกลาวผูวิจัยสรางและปรับปรุงแกไขตามผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญจนมีคุณภาพ
ตามเกณฑที่กําหนด

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปน
สื่อในการจัดการเรียนการสอนโดยที่เนื้อหาการเรียนรู แบบฝกหัดและ แบบทดสอบ ไดพัฒนาขึ้น
มาในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งมีลักษณะที่สามารถปฏิสัมพันธรวมกันได ซึ่งโปรแกรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ใชมีการผสมสื่อหลายๆสื่อเขาดวยกัน โดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ
จัดการประยุกต เปนบทเรียนที่ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรในลักษณะการเรียนรู
แบบรายบุคคล

3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาที่ไดผลการประเมินที่มีคาต้ังแต 3.51 ขึ้นไป

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความเขาใจ ของนักเรียนที่วัดได
จากคะแนนในการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น

5. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง  จํานวนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงชีวิตและครอบครัว กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยมีเกณฑการประเมินเพื่อ
จําแนกระดับผลการเรียน ดังนี้

ระดับคะแนน ระดับผลการเรียน เกณฑการประเมิน
80 ขึ้นไป 4

ผลการเรียนอยูในระดับดี70 - 79 3
60 - 69 2 ผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง
50 – 59 1

ตํ่ากวา 50 0 ตองปรับปรุง



5

6. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถโดยแบงเปน 2 กลุม คือ
1) ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา บุคคลที่มีความรูความสามารถในดานเนื้อหาวิชาเรื่อง การ

ดํารงชีวิตและครอบครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 1 ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3

2) ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ คือ บุคคลที่มีความรูความสามารถในดานเทคโนโลยีการศึกษา
สามารถใหคําปรึกษา การออกแบบบทเรียน จัดรูปแบบการแสดงผล การเลือกใชกราฟก หรือสื่อ
ตางๆ และสามารถวิเคราะหขอบกพรองและสามารถแกไขขอบกพรองของสื่อได

โดยผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 กลุม จะตองเปนผูมีวุฒิการศึกษา และประสบการณตามที่กําหนดคือ
- จบการศึกษาระดับปริญญาตรี   มีประสบการณในการทํางาน ไมนอยกวา 6 ป
- จบการศึกษาระดับปริญญาโท   มีประสบการณในการทํางาน ไมนอยกวา 3 ป
- จบการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณในการทํางาน 1 ปขึ้นไป



บทที่ 2
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ  เพื่อทําความเขาใจหลักการและ
ทฤษฎีตลอดจนงานวิจัยตาง ๆ  ที่มีสวนเก่ียวของกับการวิจัยในครั้งนี้  ตามหัวขอดังนี้

1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
1.1 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
1.2 ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย
2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย

3. เอกสารที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
3.1 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
3.2 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

4. เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีตามหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544  ชวงชั้นที่  1  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3)
4.1 สาระการเรียน, การงานอาชีพและเทคโนโลยี
4.2 มาตรฐานการเรียนรู

5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง
5.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง
5.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง
5.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง

1.  เอกสารท่ีเก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา
1.1 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
บอรก  และ  กอลล (Borg; & Gall.  1979 : 771-798) ; พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21-24)

กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังนี้
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ

R&D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย (Research  Based Education
Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง  หรือ
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พัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา  เปาหมายหลักคือการใชเปนกระบวนการใน
การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ ผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) หมายถึง  วัสดุ
ครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก  หนังสือแบบเรียน  ฟลมสไลด  เทปเสียง  เทปโทรทัศน  คอมพิวเตอร
และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากงานวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ  (บุญ
เลิศ  ทัดดอกไม. 2539: 39-43) คือ

1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบ
คุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา  สวนการวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการ
วิจัยพื้นฐาน หรือมุงหาคําตอบเก่ียวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แมวาการวิจัย
ประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา  เชน  การวิจัย
เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทาง
การศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบแตละผลผลิตเหลานั้น  เพื่อใชสําหรับทดสอบสมมุติฐานของ
การวิจัยแตละครั้งเทานั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถาบันการศึกษาทั่วไป

2.การนําไปใช (Utillity) การวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใช
จริง อยางกวางขวาง กลาวคือผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู ไมไดรับการพิจารณา
นําไปใชนักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและ
พัฒนา”

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา  แตเปน
เทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา  คือเปนตัวเชื่อม
เพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาตอไป  ดังนั้นกลยุทธ
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใช
ผลการวิจัยทางการศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมากย่ิงขึ้น

1.2ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
บอรก  และ กอลล (Borg :  & Gall. 1989:  784-785) ไดสรุปขอตอนการวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาที่สําคัญไว 10 ขั้นตอน คือ
1.กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา

ขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุด คือ ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัย
และพัฒนาคืออะไรโดยกําหนด(1)ลักษณะทั่วไป(2) รายละเอียดของการใช  และ (3) วัตถุประสงค
ของการใชเกณฑ ในการเลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี 4 ขั้นตอน
คือ
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1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม
1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด

หรือไม
1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ

พัฒนานั้นหรือไม
1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม

2.รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ
คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเก่ียวของกับการใช ผลผลิต

การศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก
เพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได  กอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป

3.วางแผนการวิจัยและพัฒนา  ประกอบดวย
3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต
3.2 ประมาณการคาใชจายกําลังคน และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความ

เปนไปไดพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต
4.พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต

ขั้นนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปน
โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตรเตรียมวัสดุ
หลักสูตร คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล

5.ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1
โดยการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบ

คุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียน จํานวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6-12 คน ประเมินผล
โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห

6.ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1
นําขอมูลและผลจาการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง

7.ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  2
ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานผลผลิตโดยใช

ตามลําพังในโรงเรียน 5-10 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน ประเมินผลประมาณในลักษณะ
Pre –test กับ Post – test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิตอาจมีกลุมควบคุม
กลุมทดลองถาจําเปน

8.ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  2
นําขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง
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9.ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  3
ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานผลผลิตโดยใช

ตามลําพังในโรงเรียน  5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ และการรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห

10.ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3
นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลผลิตและเผยแพร

ตอไป
ในการเผยแพรทําไดโดยการเสนอรายงานเก่ียวกับผลการวิจัยและพัฒนา

ผลผลิตในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือดานวิชาชีพ  สงไปลงเผยแพรในทางวารสารทางวิชาการ
และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษา เผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ
หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป

สรุปไดวาการวิจัยและพัฒนา เปนกระบวนการพัฒนาทางการศึกษาซึ่งชวย
แกไขปญหาทางการศึกษาเพื่อนําไปปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาใหมีคุณภาพ อันเปน
ผลงานวิจัยที่มีประโยชนและคุณคาย่ิง  ที่จะทําใหการศึกษาไทยเจริญกาวหนาย่ิงขึ้น ดังนั้น
หนวยงานตางๆที่เก่ียวของกับการศึกษา ควรหันมาใหความสนใจ เพื่อมุงพัฒนาคุณภาพ
งาน และสงเสริมบุคลากรใหผลิตผลงานวิจัยเพิ่มมากขึ้น

2.  เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย
มัลติมีเดีย  เปนการนําเสนอรูปแบบของสื่อ  ที่มีความนาสนใจในการนําเสนอ  ไดมี

นักวิชาการใหความหมายของมัลติมีเดีย  ไวหลายทานดังนี้
ธนะพัฒน  ถึงสุข  และชเนนทร  สุขวารี (2538 : 1) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา

คือการรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still
Images) ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวิดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบ
คอมพิวเตอร

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538 : 25) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  คือ การ
ผสมผสานอักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศน  สื่อความหมายขอมูลผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม  ถาการใชสื่อผานคอมพิวเตอรมีลักษณะของการสื่อสารไปมาทั้ง
สองทาง  ก็ทําใหเปนมัลติมีเดียที่เรียกวามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)
กลาวคือ  มีการโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร
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ยืน  ภูวรวรรณ (2538 : 159) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  มัลติมีเดียแปลเปน
ภาษาไทยตามความหมายโดยตรงได  คือ มัลติ  แปลวาหลากหลาย  มีเดีย  แปลวาสื่อ  มัลติมีเดีย
จึงหมายถึงสื่อหลายอยาง  สื่อหรือตัวกลาง  คือสิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน
ขอมูลตองการรูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วิดีโอและอ่ืน ๆ  ที่นํามาประยุกตรวมกัน

กิดานันท  มลิทอง (2540 : 38) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  หมายถึง การนํา
อุปกรณตาง ๆ เชน  เครื่องเลน CD-ROM เครื่อง Audio-Digitize เครื่องเลน Laser disc มาใช
รวมกันเพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน
และเสียงในระบบสเตอริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต  การนําเสนอเนื้อหา
และเพื่อเปนตัวควบคุมการทํางานของอุปกรณรวมเหลานั้น  เพื่อใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไว
และผูใช  สามารถมีปฏิสัมพันธตอบสนองตอคําสั่ง  และใหขอมูลยอนกลับในรูปแบบตาง ๆ  ได
อยางเต็มที่

พอลลีสเซนและฟราเตอร (Paulissen ; Frater. 1994 : 3) ไดใหความหมายของ
มัลติมีเดียไววาหมายถึง  การใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอีเล็กทรอนิกสหลายชนิด
เชน จอคอมพิวเตอร  เครื่องเลนวีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก  เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เครื่อง
สังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรีเพื่อสื่อความหมายบางประการ

มอลดิน (Mauldin. 1996 :  36) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  คือ การใช
คอมพิวเตอรในการแสดงผลในรูปของวีดีโอ  เสียงดนตรี  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ

สลอสส (Sloss. 1997 : 2) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  มัลติมีเดียมาจากคํา
สองคํา คือ Multi หมายถึง  มากหรือหลากหลาย  และคําวา Media (จากความหมายกวาง ๆ )
หมายถึง สื่อหรือขาวสารขอมูลซึ่งรวมกันแลว  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การใชสื่ออยางหลากหลาย
โดยการมองเห็นและการฟง  โดยจะเนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล

จากความหมายของมัลติมีเดียที่กลาวมา  พอสรุปไดวามัลติมีเดียหมายถึง  การเอา
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ  เพื่อใหทํางานรวมกันในลักษณะผสมผสานอยางเปนระบบ  ที่
สามารถสื่อสารไดทั้ง  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  และเสียงดนตรีประกอบ
สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบสื่อสารกับผูเรียนไดทําใหกิจกรรมการเรียนการสอนรวมทั้งการ
นําเสนองานมีชีวิตชีวาภายใตการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว

2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย
มัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลาย ๆ  ดาน  ชวยสรางความสนใจ

ในสื่อ  มีทั้งระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอม ๆ  กัน  ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสารเพิ่ม
ระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน
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(Sound and  Animation) ฉะนั้นมัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบสําคัญ  ดังนี้  ลินดา
(Linda. 1995 : 5-7) และ กรีน (Green. 1993)

1. ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ
หลายขนาด  การออกแบบขอความเคลื่อนไหวใหสวยงามแปลกตา  และนาสนใจไดตามตองการ
ทั้งยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืน ๆ  ซึ่งอาจเนนคําสําคัญเหลานั้นดวย
สีหรือขีดเสนใตที่เรียกวา (Hypertext) ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy Index)
เพื่อใหผูใชทราบตําแหนงที่เขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม  ทั้งนี้คําอธิบายเหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบ
ที่นาสนใจ  เชน Pop-up  Boxes, Video, Sound

2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย
เสียงจากธรรมชาติ เพื่อประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูในเหตุการณจริง

2.1  เสียง  ในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล  หมายถึง  การนําเอา
สัญญาณเสียงตอเนื่องที่เรียกวา “อนาล็อก” เปลี่ยนเปนสัญญาณ “ดิจิตอล” โดยการสุมเปนชวง
ๆ  แลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลข  แลวนําไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ
อัตราการสุมเสียง  เรียกวา Sampling Rate ซึ่งก็หมายถึงจํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสียงตอ
วินาที  จํานวนบิตที่ใชเก็บสัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุมแตละครั้ง  เรียกวา Sampling Size
ระบบมัลติมีเดียโดยทั่วไปมี Sampling Size เทากับ 8 บิตหรือ  16 บิต  ที่เปนมาตรฐานของ CD-
DA (Compact Disc-Digital Audio) คือ 16 บิต Sampling Size 44.1 KHz ซึ่งเชื่อวาใหเสียงได
ทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหูมนุษยทุกคนจะไดยิน

2.2  แฟมเสียง  เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอซ  นิยมใช
ชื่อแฟมลงทายดวย .AIF หรือ .SND สวนในระบบวินโดวส .WAF แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่อง
ดนตรีสังเคราะหที่มีระบบมิด้ีจะลงทายไฟลดวย .MIDI ยอมาจาก (Music  Instrument Digital
Interface) เปนมาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนาขึ้นมาต้ังแตป ค.ศ. 1980  เพื่อสังเคราะห
เสียงดนตรีจากผูผลิตหลายย่ีหอ  สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบ้ิล MIDI
มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกันโดยการสงตัวเลขระบุตัวโนต  ลําดับของตัวโนต  และเครื่องดนตรีที่
กําเนิดตัวโนตนั้น ๆ โดยทั่วไปสามารถบันทึกขอมูลเสียงดนตรีได  16 ชองสัญญาณและเลนกลับ
ไดในชองสัญญาณที่ตางกัน  ผูใชสามารถอัดเสียงรองเพลงและเสียงจากคียบอรดหรือดนตรีอ่ืน ๆ
พรอม  ๆ กันเขาไปใหม

3.  ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด  ภาพถาย  หรือนําเสนอในรูปไอคอนแทรกการ
เสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน  ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได

3.1  ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนภาพมาเก็บไว
หรือใชโปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D Studio
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3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) เกิดจากการนําภาพนิ่งที่ตอเนื่องกันมา
แสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาสามารถจับได  จํานวนภาพที่ใชสําหรับโทรทัศนโดยทั่วไป
30  ภาพตอวินาที  ภาพนิ่ง   1  ภาพเรียกวา  1 เฟรม  เนื่องจากการสรางภาพสีตองใช
หนวยความจําเปนจํานวนมากจึงไดมีการคิดคนการบี บอัดสัญญาณภาพ  ใหมีจํานวน
หนวยความจํานอยลงเรียกวา Video Compression หรือที่รูจักกันดีคือ MPEG  Moving
Picture) เกิดจากการนําภาพนิ่งที่ตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาสามารถจับ
ได  จํานวนภาพที่ใชสําหรับโทรทัศนโดยทั่วไป 30 ภาพตอวินาที  ภาพนิ่ง 1 ภาพเรียกวา 1 เฟรม
เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปนจํานวนมากจึงไดมีการคิดคนการบีบอัด
สัญญาณภาพ  ใหมีจํานวนหนวยความจํานอยลงเรียกวา Video Compression หรือที่รูจักกันดีคือ
MPEG  Moving Picture Express Group ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียงระบบวิดีโอคอม
เพรสชั่นทําใหสามารถใชบันทึกภาพไดทั้งเรื่อง  ปจจุบันนํามาใชกับมัลติมีเดียพีซีในการดู
ภาพยนตร

4.  การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืน ที่ผูใช
สามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตนเอง และมีโอกาสที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพื่อ
การศึกษาไดตามความพอใจ

3.  เอกสารท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
3.1 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอีกแบบ

หนึ่งซึ่งเปนการบูรณาการศาสตรเขาดวยกัน  เชน  การพัฒนาการเรียนการสอน  จิตวิทยาการ
เรียนรูการสื่อสาร  บทเรียนโปรแกรม  วิธีระบบ  ตลอดจนหลักการและเทคนิคทางคอมพิวเตอร
เปนตน  ซึ่งศาสตรทั้งหลายที่กลาวขางตน  ก็คือ  พื้นฐานทางเทคโนโลยีทางการศึกษานั่นเอง  การ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบการสอน  โดยใช
หลักการของวิธีระบบ  เปนแนวทางเพื่อจะไดใหแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่เหมาะสม (บุญสืบ  พันธุดี.  2537 : 88-91)

3.1.1องคประกอบในการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย
การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียใหมีคุณภาพ  และสามารถใชในการเรียนการสอนอยาง

ประสบผลสําเร็จตามวัตถุประสงค  ตองไดรับการออกแบบตรวจสอบประสิทธิภาพทุก ๆ ดาน  เพื่อ
ความถูกตองในเนื้อหาที่ตองการจะสอน  หรือทักษะที่ตองการจะใหผูเรียนฝกการพัฒนาตอง
เปนไปอยางรอบคอบ ครอบคลุมเนื้อหาและทักษะการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย  จึงตองอาศัย
ประกอบสําคัญ ๆ  หลายประการ  ไดแก
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1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา  หมายถึง  บุคคลที่มีความรูความสามารถ  และ
ประสบการณทางการออกแบบหลักสูตร  การพัฒนาหลักสูตรรวมถึงการกําหนดเปาหมายและ
ทิศทางของหลักสูตร  วัตถุประสงค  ระดับการเรียนรูของผูเรียน  ขอบขายเนื้อหากิจกรรมการเรียน
การสอนรายละเอียด  คําอธิบายของเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร
บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่มีความรูความสามารถใหคําแนะนําไดเปนอยางดี  เปน Resource Person

2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  หมายถึง  บุคคลที่ทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวิชา
หนึ่งเปนผูที่มีความรู  ความสามารถ  ประสบการณ  และมีความสําเร็จในการสอนเปนอยางดี
สามารถจัดลําดับเนื้อหาตามความยากงาย  ความสัมพันธที่ตอเนื่องของเนื้อหา  เทคนิคตาง ๆ ใน
การนําเสนอเนื้อหา  และวิธีการวัดและประเมินผล

3. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน  หมายถึง  ผูที่ทําหนาที่ออกแบบ  และให
คําแนะนําปรึกษาดานการวางแผน  การออกแบบบทเรียน  การจัดวางรูปแบบหนาจอหรือเฟรม
ตาง ๆ  การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร  เสนรูปทรง  กราฟก  แผนภาพ  รูปภาพ  สี  แสง  เสียง
การจัดทํารายงาน  และสื่อการสอนอ่ืน ๆ  ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมาก
ขึ้น

4. โปรแกรมคอมพิวเตอร  ที่นิยมใชมี 2 แบบ
4.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ

บทเรียน (Authoring  System) โปรแกรมระบบนี้ถูกเขียนและพัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการ  และ
ผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง  โปรแกรมนี้ถูกออกแบบไวสําหรับ
การสรางและการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะ  ดังนั้น  การใชงานจึงงายและ
สะดวกตอครูและผูที่ไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมเพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร
โปรแกรมระบบนิพนธบทเรียนที่นิยมใชในปจจุบัน  เชน Authorware  Professional,  Ten CORE,
PINE,  icon Author โปรแกรมที่พัฒนาโดยคนไทย  ไดแก Thaishow,  Thaitas เปนตน

4.2 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language)
การใชภาษาระดับสูงและระดับตํ่า  เชน  ภาษาชี  ภาษาปาสคาล  ภาษาแอสแซมพลี  และอ่ืน ๆ
สามารถใชสรางบทเรียนได  แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรงหรือที่เรียกวา
โปรแกรมเมอร (Programmer) เปนสวนใหญ เนื่องจากครูไมมีความถนัดในการเขียนโปรแกรม
ดวยภาษาคอมพิวเตอรการใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนประเภทจําลองสถานการณ ทั้งนี้
เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอรจะสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรทุกระดับ ซึ่งระบบนิพนธบทเรียนไม
สามารถสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรระดับสูงได
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การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่มี คุณภาพตองผานกระบวนการออกแบบซึ่งเปน
กระบวนการที่สําคัญที่สุด  ตองอาศัยทฤษฎีการเรียนการสอน และแนวคิดกระบวนการทาง
จิตวิทยา Cognition Paychology ซึ่งเนนกระบวนการคิด และใชวิธีการสังเคราะหการเรียนรู
ขาวสารของมนุษย (พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2542: 10-12)

3.2 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนกระบวนการที่สําคัญในการไดมาซึ่ง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ  ในแงของเนื้อหาและวิธีการนําเสนอที่ตอบสนองตอ
การเรียนรูของผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน ศิริชัย  สงวนแกว  (2534 : 173) ไดกลาวถึง ขั้นตอน
ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 3 ขั้นตอน ดังนี้

1. ขั้นการออกแบบ (Instructional  Design)
เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการทานของโปรแกรม  โดยนักศึกษาหรือครูผูสอนที่มีความรู
ใน เนื้อหา  หลักจิตวิทยา  วิธีการสอน  การวัดผล  การประเมินผล  ซึ่งจะตองมีกิจกรรมรวมกัน
พัฒนา  ดังนี้

1.1 วิเคราะหเนื้อหา  ครูผูสอนจะตองประชุม  ปรึกษา  ตกลง  และทําการเลือกสรร
เนื้อหาวิชาที่จะนํามาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีขอพิจารณา ดังนี้

1.1.1 เนื้อหามีการฝกทักษะซ้ําบอย ๆ  ตองมีภาพประกอบ
1.1.2 เนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม
1.1.3 เนื้อหาบางอยางที่สามารถจําลองอยูในรูปการสาธิตไดโดยหากทําการ

ทดลองจริง ๆ  อาจจะมีอันตราย  หรือตองใชวัสดุสิ้นเปลือง  หรืออุปกรณมีราคาแพง
1.2 ศึกษาความเปนไปได เปนเรื่องจําเปนที่จะตองศึกษาความเปนไปได  ทั้งนี้แมวา

บทเรียนคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไรแตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง  ดังนั้นเมื่อครูผูสอนได
เลือกเนื้อหาและวิเคราะหออกมาแลววา  เนื้อหาตอนใดที่จะทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ก็จําเปนที่จะตองปรึกษากับฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยมีขอพิจารณา  ดังนี้

1.2.1 บุคลากรมีความรูที่จะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรตรงความตองการ
หรือไม

1.2.2 ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากเกินกวาการสอนธรรมดา  หรือ
พัฒนาสื่อการสอนแบบอ่ืนหรือไม

1.2.3 ตองการอุปกรณพิเศษตอเพิ่มจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม
1.2.4 มีงบประมาณเพียงพอหรือไม
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1.3 กําหนดวัตถุประสงค  เปนการกําหนดคุณสมบัติและสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียน
กอนและหลังจากการใชโปรแกรมโดยระบุสิ่งตอไปนี้

1.3.1 กอนที่จะใชโปรแกรมผูเรียนจะตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง
1.3.2 สิ่งที่คาดหวังจากผู เรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลังจาก

โปรแกรม
1.4 ลําดับขั้นตอนการทํางาน  นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะหและสิ่งที่คาดหวังจาก

ผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ  วางแนวทางการนําเสนอในรูปสตอรี่บอรดและผังงาน  โดยเนน
เรื่องตอไปนี้

1.4.1 ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม
1.4.2 ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ
1.4.3 ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมกับวัยของผูเรียน
1.4.4 การเสริมแรงตาง ๆ  ในบทเรียน
1.4.5 จิตวิทยาการเรียน  การชี้แนะ
1.4.6 แบบฝกหัดการประเมินผลความสนใจ

หลังจากทําสตอรี่บอรดเสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะห วิจารณ  เพื่อเพิ่มเติมแกไข  หรือตัด
ทอนจนเกิดความพอใจจากกลุมครูผูสอน

2. ขั้นการสราง (Instructional  Development)
เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร  หรือครูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมโดยมีลําดับ

ขั้นตอนการทํางาน  ดังนี้
2.1 สรางโปรแกรม  นําเนื้อหาที่อยูในรูปของสตอรี่บอรด  มาสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง  หรือโปรแกรมสําหรับการ
สรางบทเรียนโดยเฉพาะ  เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นจากสาเหตุตอไปนี้

2.1.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด  เกิดจากการใชคําไมถูกตองตามขอตกลงของ
ภาษานั้น ๆ

2.1.2 แนวคิดผิดพลาด  เกิดจากผูเรียนเขาใจขั้นตอนการทํางานคลาดเคลื่อน
เชน สูตรที่กําหนด

2.2 การทดสอบการทํางาน  หลังจากตรวจขอผิดพลาดที่เรียกวา “BUG” โปรแกรม
เรียบรอยแลว  ก็นําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานั้นตรวจสอบความถูกตองบนจอภาพ  อาจมี
การแกไขโปรแกรมในบางสวนและนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง  เพื่อทดลองการ
ทํางานของโปรแกรมและหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง  เพื่อนําขอมูลเหลานั้นกลับมา
ปรับปรุงตนฉบับและแกไขโปรแกรมตอไป
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2.3 ปรับปรุงแกไข  การปรับปรุงแกไขจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตัวตนฉบับ ของสตอรี่
บอรดกอนแลวจึงคอยแกไขที่ตัวโปรแกรม  และนําไปทดสอบการทํางานใหมถายังพบขอบกพรองก็
จะตองนํากลับมาปรับปรุงแกไขอีกจนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่พอใจของทุกฝายแลวจึงนําไปใช
งาน

3. ขั้นการประยุกตใช (Instructional Implementation)
เปนการประยุกตใชในการเรียนการสอนและการประเมินผล  โดยนักคอมพิวเตอรกับ

ครูผูสอนจะตองประเมินผลรวมกัน  บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นเปนอยางไร  สมควรจะใชใน
การเรียนการสอนหรือไม

3.1 ประยุกตใชในหองเรียน  การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนจะตองทํา
ตามขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม  เชน

3.1.1 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับสาธิตการทดลอง  ควรใหผู เรียนไดใช
โปรแกรมกอนเขาหองทดลองจริง

3.1.2 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับเสริมการเรียนรู  ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรม
สําหรับการใชโปรแกรม

3.1.3 โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งชั้น  อาจจะตองตออุปกรณ
ขยายภาพไปสูจอขนาดใหญเพื่อใหผูเรียนไดเห็นทั่วกันทุกคน

3.2 ประเมินผล เปนขั้นสุดทายสําหรับการประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  ที่จะ
สรุปไดวาโปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไร  สมควรจะใชในการเรียนการสอนหรือไม  แบงออกเปน 2
สวน  คือ

3.2.1 การประเมินโดยใชแบบทดสอบ  เพื่อทดสอบวาหลังจากใชโปรแกรมนี้
แลวผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไมโดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียนเพื่อวัด
ความกาวหนาของผูเรียน  วัดความเขาใจในเนื้อหา  ถาผลการทดลองติดลบหรืออัตราการทําผิด
สูงเกินกวา 10 เปอรเซ็นตก็แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนา

3.2.2 การประเมินโดยใชแบบสอบถาม  เพื่อประเมินในสวนของโปรแกรมการ
ทํางานวาการใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชานี้เหมาะสมหรือไม  ในแงทัศนคติของผูเรียนที่มีตอการใช
โปรแกรมเปนอยางไร  วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร  วิธีการเสนอบทเรียน  ความถูกตองของ
เนื้อหา  เอกสารประกอบคูมือ  และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร

ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนกระบวนการที่จะตองปฏิบัติอยาง
ตอเนื่อง  ซึ่งจะตองใชทั้งความวิริยะ  อุตสาหะ  และความสามารถของผูปฏิบัติเปนอยางมาก  โดย
มีเปาหมายอยูที่การสรางคุณภาพหรือประสิทธิภาพเชิงความรู  เพื่อรับประกันไดวาบทเรียนที่
พัฒนาขึ้นนั้นมีคุณคาตอการศึกษาและชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค  จากการใชบทเรียนนั้นใน
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ระดับใดบางตลอดจนสามารถสรางสรรครูปแบบการนําเสนอเนื้อหาความรูใหเหมาะสมกับ
พฤติกรรม  และการตอบสนองของผูใชบทเรียน

4.  เอกสารท่ีเก่ียวของกับกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2544  ไดใหแนวทางในการพัฒนาผูเรียน

โดยกําหนดมาตรฐาน  และ สาระการเรียนรูกลุมวิชาการงานและอาชีพมาตรฐานการเรียนรูแกน
รวม  ไดดังนี้  (กรมวิชาการ. 2544: 26)

มาตรฐานดานความรู
มาตรฐานที่ 1  มีความรู  ความเขาใจเก่ียวกับงานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งาน

ประดิษฐ  และงานธุรกิจ
มาตรฐานดานทักษะ/กระบวนการ
มาตรฐานดานทักษะ/กระบวนการ  จากมาตรฐานที่ 2 ถึงมาตรฐานที่ 8 สรุปใจความ

สําคัญดังนี้ คือ มีทักษะในงานบาน  งานชาง  งานประดิษฐ  งานธุรกิจ  และประยุกตใชเทคโนโลยี
และใชทัพยากรธรรมชาติ  พลังงานและสิ่งแวดลอมอยางมีจิตสํานึกในการทํางาน  มีกระบวนการ
ในการจัดการ  สามารถตัดสินใจและแกปญหาแสวงหาความรูในการทํางาน  และมีทักษะในการ
ทํางานรวมกันเปนกลุมได

มาตรฐานดานคุณธรรม  จริยธรรม  และคานิยม
มาตรฐานดานคุณธรรม  จริยธรรม  และคานิยม  จากมาตรฐานที่ 9  และมาตรฐานที่ 10

สรุปใจความสําคัญไดดังนี้คือ  มีความขยัน  อดทน  ประหยัด  อดออม  ซื่อสัตย  ตรงตอเวลามี
ความรับผิดชอบ  เอ้ือเฟอ  เสียสละ  มีวินัยในการทํางานรักการทํางาน  และมีเจตคติที่ดีตองาน

4.1 สาระท่ีเปนองคความรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ประกอบดวย
สาระที่  1  การดํารงชีวิตและครอบครัว
สาระที่  2  การอาชีพ
สาระที่  3  การออกแบบและเทคโนโลยี
สาระที่  4  เทคโนโลยีสารสนเทศ
สาระที่  5  เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ

สาระที่  1  การดํารงชีวิตและครอบครัว  เปนสาระที่เก่ียวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน
ทั้งในระดับครอบครัว  ชุมชน  และสังคม  ที่วาดวยงานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ
และงานธุรกิจ
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สาระที่  2  การอาชีพ  เปนสาระที่เก่ียวของกับงานอาชีพสุจริต  ทั้งงานอาชีพ  ระดับก่ึง
ฝมือ  และชางฝมือ

สาระที่  3  การออกแบบและเทคโนโลยี  เปนสาระที่เก่ียวกับธรรมชาติของเทคโนโลยี
กระบวนการเทคโนโลยี  และการใชเทคโนโลยี

สาระที่  4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  เปนสารที่เก่ียวกับหลักการ  คุณคา  บทบาทและ
กระบวนการของเทคโนโลยีสารสนเทศ

สาระที่  5  เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ  เปนสาระที่เก่ียวกับการนําเทคโนโลยีและ
เทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในการทํางานที่เก่ียวกับการดํารงชีวิตและครอบครัวและการอาชีพ

4.2 มาตรฐานการเรียนรู(กรมวิชาการ. 2544: 6-16)
สาระที่  1  การดํารงชีวิตและครอบครัว
มาตรฐาน  ง  1.1 เขาใจ  มีความคิดสรางสรรค  มีทักษะ  มีคุณธรรม  มีจิตสํานึกในการ

ใชพลังงาน  ทรัพยากรและสิ่งแวดลอม  ในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัวที่เก่ียวของ
กับงานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ  และงานธุรกิจ

มาตรฐาน  ง  1.2 มีทักษะ  กระบวนการทํางาน  และการจัดการ  การทํางานเปนกลุม
การแสวงหาความรู สามารถแกปญหาในการทํางาน  รักการทํางานและมีเจตคติที่ดีตองาน

สาระที่  2  การอาชีพ
มาตรฐาน  ง  2.1 เขาใจ  มีทักษะ  มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต  มีคุณธรรม  มีเจต

คติที่ดีตองานอาชีพ  และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต
สาระที่  3  การออกแบบและเทคโนโลยี
มาตรฐาน  ง  3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลยี  ใชความรู  ภูมิปญญา

จินตนาการและความคิดอยางมีระบบในการออกแบบ  สรางสิ่งของ เครื่องใชวิธีการเชิงกลยุทธ
ตามกระบวนการเทคโนโลยี  สามารถตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต  สังคม
สิ่งแวดลอม  โลกของงานและอาชีพ

สาระที่  4  เทคโนโลยีสารสนเทศ
มาตรฐาน  ง  4.1 เขาใจ  เห็นคุณคา  และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบคนขอมูล  การเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม

สาระที่  5  เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ
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มาตรฐาน  ง  5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน  การผลิต  การออกแบบ  การแกปญหาการ
สรางงาน  การสรางอาชีพสุจริต  อยางมีความเขาใจมีการวางแผนเชิงกลยุทธ  และมีความคิด
สรางสรรค

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น
สาระที่  1  การดํารงชีวิตและครอบครัว
มาตรฐาน  ง  1.1 เขาใจ  มีความคิดสรางสรรค  มีทักษะ  มีคุณธรรม  มีจิตสํานึกในการ

ใชพลังงาน  ทรัพยากรและสิ่งแวดลอม  ในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัวที่เก่ียวของ
กับงานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ  และงานธุรกิจ

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  ป.1-3
1. เขาใจความหมาย  ความสําคัญ  ประโยชน  หลักการ  วิธีการขั้นตอน  กระบวนการ

ทํางาน  การจัดการและสามารถทํางานตามขั้นตอน
2. เลือกใชเก็บบํารุงรักษาเครื่องมือเครื่องใชวัสดุและอุปกรณที่ใชในการทํางาน
3. มีความคิดริเริ่มในการทํางาน
4. ทํางานดวยความรับผิดชอบ
5. ใชพลังงานทรัพยากรธรรมชาติ  และสิ่งแวดลอมในการทํางานอยางคุมคาและถูกวิธี
มาตรฐาน  ง  1.2  มีทักษะ  กระบวนการทํางาน  และการจัดการ  การทํางานเปนกลุม

การแสวงหาความรู  สามารถแกปญหาในการทํางาน  รักการทํางานและมีเจตคติที่ดีตองาน
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  ป. 1-3
1. สามารถวิเคราะหงาน  วางแผนการดําเนินงาน  ปฏิบัติงานตามแผนและประเมินการ

ดําเนินงาน
2. สามารถทํางานในฐานะผูนํา / สมาชิกกลุมและสรางสัมพันธภาพที่ดีในกลุม
3. สามารถคนควารวบรวมขอมูลเก่ียวกับการทํางานจากแหลงความรูดวยวิธีการตาง ๆ
4. สามารถวิเคราะหปญหา  สาเหตุของปญหา  และแกปญหาดวยวิธีการที่เหมาะสม
5. มีความต้ังใจเอาใจใสและทํางานจนสําเร็จ  พอใจและยอมรับการทํางาน  ทํางาน

อยางมี
ความสุขมีกิจนิสัยในการทํางานดวยความประณีต  รอบคอบ  ปลอดภัยและสะอาด

สาระที่  2  การอาชีพ
มาตรฐาน  ง  2.1 เขาใจ  มีทักษะ  มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต  มีคุณธรรม  มีเจต

คติที่ดีตองานอาชีพ  และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต
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มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  ป.1-3
1. เขาใจหลักการและมีทักษะที่จําเปนตอการทํางานอาชีพ
2.  เห็นแนวทางในการนําเทคโนโลยีมาพัฒนางานอาชีพสุจริต
สาระที่  3  การออกแบบและเทคโนโลยี
มาตรฐาน  ง  3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลยี  ใชความรู  ภูมิปญญา

จินตนาการและความคิดอยางมีระบบในการออกแบบ  สรางสิ่งของ  เครื่องใชวิธีการเชิงกลยุทธ
ตามกระบวนการเทคโนโลยี  สามารถตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต  สังคม
สิ่งแวดลอม  โลกของงานและอาชีพ

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  ป. 1-3
1. เขาใจหลักการเบ้ืองตนของการออกแบบ  และการใชเทคโนโลยี
2. เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลยี
3. เลือกเทคโนโลยีมาประยุกตใชในการทํางานโดยคํานึงถึงผลกระทบตอสังคมและ

สิ่งแวดลอม
4. ออกแบบและสรางสิ่งของเครื่องใชอยางถูกวิธี  และปลอดภัย  ทดสอบและปรับปรุง

แกไข ประเมินผล  และนําเสนอแนวคิด
5. เปรียบเทียบสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการที่ไดจากเทคโนโลยีที่ใชในทองถ่ินทั้งดาน

คุณภาพ
ความเหมาะสมการเปนที่ยอมรับ  ความคุมคาตอการใชงานและเลือกใชอยางเหมาะสมปลอดภัย
และมีผลดีตอสิ่งแวดลอม

6. มีเจตคติที่ดีตอการประยุกตใชเทคโนโลยีในชีวิตประจําวัน
สาระที่  4  เทคโนโลยีสารสนเทศ
มาตรฐาน  ง  4.1 เขาใจ  เห็นคุณคา  และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบคนขอมูล  การเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  ป. 1-3
1. เห็นความสําคัญของขอมูลและแหลงขอมูล
2. รวบรวมขอมูลที่สนใจไดตรงตามวัตถุประสงคจากแหลงขอมูลตาง ๆ  ที่เชื่อถือได
3. จัดเก็บรักษาขอมูลที่เปนประโยชนในรูปแบบตาง ๆ
4. รูจักชื่อและหนาที่ของอุปกรณพื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ
5. เขาใจหลักการทํางานเบ้ืองตนและประโยชนของคอมพิวเตอร
6. เขาใจขั้นตอนการใชงานคอมพิวเตอร
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7. ใชคอมพิวเตอรในการคนหาขอมูลและความรูจากแหลงขอมูล
8. นําเสนอขอมูลในรูปแบบที่เหมาะสม
9. เขาใจหลักการเบ้ืองตนของการแกปญหา
10. ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงานจากจินตนาการ  หรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันอยาง

มีจิตสํานึก  และมีความรับผิดชอบ
สาระที่  5  เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ
มาตรฐาน  ง  5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน  การผลิต  การออกแบบ  การแกปญหา

การสรางงาน  การสรางอาชีพสุจริต  อยางมีความเขาใจมีการวางแผนเชิงกลยุทธ  และมีความคิด
สรางสรรค

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  ป.1-3
1. วางแผนเลือกและใชเทคโนโลยีไดเหมาะสมกับงาน

5.  เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง
ในการจัดการศึกษาตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ไมวาจะเปนความสามารถ

ความสนใจ ความพรอมหรือความตองการของบุคคล  (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต.  2525 :  3) ดังนั้น
แนวคิดทางการจัดการศึกษาแผนใหมจึงเนนในเรื่องการจัดการศึกษา  โดยคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคล (Individual  Differences) เรียกการเรียนการสอนลักษณะนี้วา  การจัดการเรียน
การสอนรายบุคคลหรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ  (แบบเอกัตบุคคล)  หรือการเรียนรู
ดวยตนเอง (lndividualized  lnstruction) โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล  โดยมุงจัด
สภาพการเรียนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง  ตามความสามารถ  ความ
สนใจ  และความพรอม

5.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง
จากการศึกษาคนควา  มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง  ไว

หลายแนวคิดดังนี้
เพ็ญสุข   ภูตระกูล  (2528 : 17) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา

หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอน  ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผู เรียน  สามารถกําหนด
วัตถุประสงคในการเรียนรู  ตลอดจนวิธีการบรรลุจุดประสงคดวยตนเอง  กิจกรรมที่จัดมุงใหผูเรียน
เกิดความคิดสรางสรรคครูจะเปนเพียงผูแนะนํา  และจัดเตรียมอุปกรณตลอดจนสถานที่ใหศึกษา
คนควา  การที่ผูเรียนไดเรียนและทํางานที่ใจรัก  กอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน  ผูเรียนจะคอย ๆ
พัฒนาปรับปรุงแกไขตนเองสามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเอง
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ปรียา  สมพืช (2545 : 30) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  หมายถึง
รูปแบบหนึ่งของการเรียน  ที่ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู  สามารถวางแผน
และเลือกเรียนตามความตองการ  ความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  ผูเรียนสามารถควบคุม
การเรียนของตนเอง  และมีความเปนอิสระในการเรียน  โดยมีครู  เพื่อน  และผูรูที่คอยเปนผูชวย
เหลือและสนับสนุนตามความเหมาะสมและเทาที่จําเปน

กริฟฟน (Griffin. 1998 : 153) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  หมายถึง
การจัดประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนา
ทักษะการเรียนรูของตนและความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ  และประเมินผลการเรียนรู
จากการจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล

สรุปไดวา  การเรียนรูดวยตนเอง  หมายถึง  รูปแบบหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล  ความตองการ  ความสามารถของผูเรียน
แตละคนเพื่อใหเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจและมีความเปนอิสระในการเรียน  โดยมีครูผูสอนเปนผู
เตรียมโครงการการเรียนให  เปนผูหาสาเหตุที่เปนอุปสรรคขัดขวางความกาวหนาของผูเรียน
พรอมทั้งชวยเหลือแนะนําใหผูเรียนสามารถเอาชนะอุปสรรคเหลานั้นได  ตามวิธีการและสื่อการ
เรียนที่เหมาะสมเพื่อบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่ต้ังไว

5.2ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง
โนลส (Knowles.  1975 : 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง  ไว

ดังนี้
1. คนที่เรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรียนไดมากกวา  ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือรอ

ใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น  คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางต้ังใจ  มีจุดมุงหมายและมี
แรงจูงใจสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวา  บุคคลที่รอรับคําสอนแต
เพียงอยางเดียว

2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา  และกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา  คือเมื่อตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพึ่งพิงผูอ่ืน  ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยง
ดูและตัดสินใจแทนให  เมื่อเติบโตขึ้นก็คอย ๆ  พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระไมตองพึ่งพิงครู
ผูปกครอง  และผูอ่ืนการพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น

3. พัฒนาการใหม ๆ  ทางการศึกษา  มีหลักสูตรใหม  หองเรียนแบบเปด  ศูนยบริการทาง
วิชาการ  การศึกษาอยางอิสระ  โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก  มหาวิทยาลัยเปด  ฯลฯ
รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง

4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิต  ในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุ
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มนุษยเนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม  ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหม ๆ  เกิดขึ้น
เสมอ  และขอเท็จจริงเชนนี้  เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู  การเรียนรู
ดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต

5.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง
ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึง ประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ

เรียนรูดวยตนเอง  ไวหลายประการดังนี้
1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางเปนระบบ
2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน
การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเอง  ยังเก้ือหนุนสภาพการเรียนรูทําใหการเรียนรูของ

ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ดังนี้
1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ
2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที
3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา
4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม
จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ที่ผูวิจัยไดศึกษาคนควา พอสรุปไดวา ในการสราง

และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําเปนตองศึกษาเอกสารและงานวิจัยตางๆ เพื่อเปน
แนวทางในการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยคุณสมบัติของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีจุดเดนที่สามารถเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน นําเสนอเนื้อหาดวยสื่อหลาย
ประเภท จุดเดนนี้ผูวิจัยเห็นวาควรที่จะสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว หนวยการเรียนรู งาน
บาน ขึ้นมาโดยทดลองใชสอน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 กอนที่จะนําไปเผยแพร



บทที่ 3
วิธีการดําเนินการวิจัย

การศึกษาคนควาครั้งนี้ ผูวิจัยดําเนินการศึกษาตามขั้นตอนดังนี้
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
3. การสรางและการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย
4. การดําเนินการวิจัย
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล

ประชากรและกลุมตัวอยาง
ประชากรท่ีใชในการวิจัย ประชากรที่ใชในการศึกษางานวิจัยครั้งนี้ แบงออกเปน 2 กลุม

คือ
1. กลุมผูเชี่ยวชาญ คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา
2. กลุมผูใช คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กําลังศึกษาอยูในภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนวัดทองศาลางาม สํานักงานเขตภาษีเจริญ สังกัด
กรุงเทพมหานคร จํานวน 2หองเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 59 คน

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย กลุมตัวอยางที่ใชในการหาคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบงออกเปน 2 กลุมดังนี้

1. กลุมผูเชี่ยวชาญประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling) ไดแบงกลุม
ผูเชี่ยวชาญออกเปน 2 รอบคือ

รอบที่  1 ผู เชี่ยวชาญดานเนื้ อหา  3 ทาน และผู เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา  3 ทาน

รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน
2. กลุมผูใช คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กําลังศึกษาอยูในภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนวัดทองศาลางาม สํานักงานเขตภาษีเจริญ สังกัด
กรุงเทพมหานคร จํานวน 1 หองเรียน ทั้งหมด 29 คน โดยการสุมอยางงาย (Simple Random
Sampling)
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี

เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว หนวยการเรียนรู งานบาน
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียน
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ชุด คือ

3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา
3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี

การศึกษา

การสรางและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาวิจัย
1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

1.1 ศึกษาหลักสูตรและแผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว หนวยการเรียนรู งานบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่  1  ชั้ น ประ ถม ศึ กษา ปที่  3  ต าม ห ลักสู ตร การ ศึกษ าขั้ น พื้ นฐ านพุ ทธ ศั กรา ช  2 54 4
กระทรวงศึกษาธิการ

1.2  กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมตามสาระการเรียนรู
1.3  จัดแบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง คือ

เรื่องที่ 1 บานและชีวิตความเปนอยูในบาน
เรื่องที่ 2 การดูแลรักษาเสื้อผา
เรื่องที่ 3 อาหารดีมีคุณคา

1.4 ศึกษาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากหนังสือ เอกสาร และ
งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

1.5 พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว โดย
ใชโปรแกรม Macromedia Author ware 7.0 โดยมีขั้นตอนดังนี้

- ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวางแนวทางในการนําเสนอ แลว
นําไปเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบความ
ถูกตองทางดานเนื้อหา  และความเปนไปไดของโปรแกรม

- รวบรวมสื่อตางๆที่จะใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ภาพนิ่งที่
ไดทําการสแกนภาพใหอยูในรูปของไฟล.BMP .JPG และตกแตงภาพใหไดตามเนื้อหาของบทเรียน
เสียงที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นใชการบันทึกเสียงบรรยายและเสียงดนตรีพรอมทํา
ใหอยูในรูป .WAV และเทปวีดิทัศน ที่ไดทําการตัดตอภาพใหไดตามเนื้อหา
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- ขั้นแปลงสื่อตางๆใหอยูในรูปของไฟลที่จะใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
- สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชโปรแกรม Macromedia Author

ware 7.0 ซึ่งเปนโปรแกรม Authoring System ที่มีความสามารถในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไดเปนอยางดี

1.6 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ  แบงเปน
3 เรื่อง เรื่องที่  1 จํานวน 10 ขอ  เรื่องที่  2 จํานวน 10 ขอ เรื่องที่  3 จํานวน 10 ขอ ใชวัด
ความสามารถทางดานความรู  ความเขาใจ  โดยออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหาบทเรียนเรื่องการ
ดํารงชีวิตและครอบครัว หนวยการเรียนรู งานบาน และออกแบบใหอยูระหวางบทเรียนแตละเรื่อง
ยอยตามความเหมาะสม

1.7 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว หนวย
การเรียนรู งานบาน ที่สรางเสร็จแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ตรวจสอบคุณภาพและ
แกไขปรับปรุง

1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว หนวย
การเรียนรู งานบาน ที่สรางเสร็จแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทานและดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทานประเมินคุณภาพ

1.9 ทําการปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและ
ผูเชี่ยวชาญ

1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแกไขแลวครั้งที่ 1 ไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพครั้งที่ 2 และปรับปรุงแกไข กอนนําไป
ทดลองเพื่อศึกษาผลการใช

2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียน
2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารและ

ตําราตางๆ
2.2  วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของกลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี ตามที่กําหนดไว เพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน

2.3   กําหนดจุดมุงหมายของการทดสอบ เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 วา
ภายหลังของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงชีวิตและครอบครัว ผูเรียนเกิด
การเรียนรูไดตามเกณฑหรือไม
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2.4  กําหนดเนื้อหาที่จะใชในการสรางแบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย

2.5  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 3 เรื่องๆ
ละ 20 ขอ รวมจํานวน 60 ขอ โดยใหแบบทดสอบครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังใน
แตละตอน

2.6  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความถูก
ตองและตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข

2.7  จัดทําแบบทดสอบลงในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยขอสอบที่สราง
ขึ้นจะประกอบดวยขอมูลยอนกลับและการประเมินผลหลังเสร็จสิ้นการทําแบบทดสอบ เพื่อให
ผูเรียนทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตนเอง

2.8  นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงตามคําแนะนําไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดทองศาลางาม ปการศึกษา 2550 จํานวน 75 คน ที่ไมใชนักเรียน
กลุมตัวอยางและเคยเรียนเนื้อหาเก่ียวกับการดํารงชีวิตและครอบครัวมาแลว

2.9  นํากระดาษคําตอบที่ไดมาตรวจใหคะแนน โดยใหคะแนนขอที่ตอบถูกตอง
เปน 1 คะแนน และขอที่ตอบไมถูกตองเปน 0 คะแนน

2.10 นําคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของ
แบบทดสอบ

2.11 คัดเลือกขอสอบใหเหลือ 30 ขอ เพื่อนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยแบงขอสอบออกเปน 3 เรื่องๆ 10 ขอ

2.12 นําแบบทดสอบไปหาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-
Richardson (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539: 208 – 219)

ตาราง 1 แสดงผลคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

ตอนท่ี จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น
1 10 0.44 – 0.78 0.30 – 0.76 0.78
2 10 0.46 – 0.80 0.23 – 0.76 0.65
3 10 0.30 – 0.78 0.30 – 0.78 0.73

รวม 30 0.30 – 0.80 0.23 – 0.78 0.88
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3. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ
ผู วิจัยได ดําเนินการสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้น 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 )
จํานวน 2 ชุด คือ

1. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิต
และครอบครัว ชวงชั้นที่ 1 ดานเนื้อหา

2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิต
และครอบครัว ชวงชั้นที่ 1 ดานเทคโนโลยีการศึกษา

ขั้นตอนการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขั้นตอน
ดังนี้

3.1 ศึกษาสาระการเรียนรู ที่ใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสาระ
การเรียนรูที่สัมพันธกับการเรียนรูเรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว หนวยการเรียนรู งานบาน เพื่อ
สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลอง และครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน

3.2 สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลอง และครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการ
ประเมิน จํานวน 2 ชุด  ชุดที่ 1 เปนการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา  และชุดที่ 2 เปนการประเมิน
คุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยใชลักษณะการประเมิน เปนแบบมาตราสวนประมาณคา
(Rating Scale) 5 ระดับ  ดังนี้

ระดับ 5 หมายถึง  คุณภาพดีมาก
ระดับ 4 หมายถึง  คุณภาพดี
ระดับ 3   หมายถึง  คุณภาพปานกลาง
ระดับ 2 หมายถึง  คุณภาพตองปรับปรุง
ระดับ 1 หมายถึง  คุณภาพใชไมได

3.3 นําแบบประเมินที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ
ตรวจสอบ เพื่อแกไขปรับปรุง

3.4 นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดาน
เทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

3.5 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยเพื่อใชเปนเกณฑในการ
กําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูวิจัยใชเกณฑการแปลความหมาย
คาเฉลี่ยจากผลการประเมินดังตอไปนี้
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คาเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก
คาเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง คุณภาพดี
คาเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง คุณภาพปานกลาง
คาเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง คุณภาพตองปรับปรุง
คาเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง คุณภาพใชไมได

การดําเนินการวิจัย
ขั้นตอนในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้
การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
1.นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จเรียบรอยแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา จํานวน 3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพื่อประเมิน
คุณภาพ ครั้งที่ 1 แลว

2. นําผลการประเมินและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข
3. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขแลว ไปใหผู เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา จํานวน 5 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพ ครั้งที่ 2 ถาไมไดตามเกณฑ ก็นําไปปรับปรุงแกไข
จนไดตามเกณฑที่กําหนด

4. สรุปผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
1. ทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 1 หองเรียน ใหผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง
2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว ที่ไดคุณภาพตาม

เกณฑ ไปใหนักเรียนกลุมตัวอยางทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
3. ใหนักเรียนกลุมตัวอยางเริ่มเรียนที่ละเรื่อง โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที่ 1 และในขณะที่เรียน

เรื่องที่  1 ใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย เมื่อเรียนจบเรื่องที่1ใหผู เรียนทํา
แบบทดสอบหลังเรียน แลวก็ใหเริ่มเรียนเรื่องที่ 2 และเรื่องที่ 3 ตามลําดับ และในแตละเรื่องใหทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเหมือนกับเรื่องที่ 1

4. นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนในแตละเรื่องมาวิเคราะหหาคารอยละ
ของจํานวนนักเรียนจําแนกตามผลการเรียนในแตละเรื่องและรวมทุกเรื่อง
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สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล
การวิจัยเพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลดังนี้
1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538: 137 – 143)

1.1 คารอยละ
1.2 คาเฉลี่ย
1.3 คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน

2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก

2.1 หาคาความยากงาย และหาคาอํานาจจําแนกโดยใชสัดสวน
2.2 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder- Richardson

(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539: 208 – 219)



บทที่ 4
ผลการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเพื่อพัฒนาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเพื่อ
ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี
เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่1 ชั้นประถมศึกษาปที่3 ผลของการศึกษา
คนความีดังนี้

1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตและครอบครัว
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง

การดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่1 ชั้นประถมศึกษาปที่3 สรางโดยใชโปรแกรม
Macromedia Authorware 7.0 ลักษณะการนําเสนอบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหาในรูปแบบของ
สื่อผสมที่หลากหลาย ไดแก ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ ผานคอมพิวเตอร
ไปสูผูเรียน เนนการมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน ภายในแตละหนวยประกอบดวย
คําแนะนํากอนเรียน ผลการเรียนรูที่คาดหวัง เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อใชในการประเมินความรูความเขาใจของผูเรียนในบทเรียนจะประกอบไป
ดวย 3 เรื่อง ดังนี้

เรื่องที่ 1 บานและชีวิตความเปนอยูในบาน
เรื่องที่ 2 การดูแลรักษาเสื้อผา
เรื่องที่ 3 อาหารดีมีคุณคา

2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่1 ชั้นประถมศึกษาปที่3
เรียบรอยแลว จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา และดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพของบทเรียน ผลการประเมินดังตารางดังนี้
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา รอบที่ 1

รายการประเมิน X S.D. ระดับคุณภาพ
1.ดานเน้ือหา

1.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงค
1.2 ความถูกตองของเนื้อหา
1.3 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา
1.4 ปริมาณเนื้อหา
1.5 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา
1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน
1.7 ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา

4.76
5.00
4.33
4.67
4.67
5.00
5.00
4.67

0.33
0.00
0.58
0.58
0.58
0.00
0.00
0.58

ดีมาก
ดีมาก

ดี
ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก

2.ดานการประเมิน
2.1 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับ

จุดประสงค
2.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับ

เนื้อหา
2.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับ

จุดประสงค
2.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับเนื้อหา

4.50
4.67

4.33
4.33

4.67

0.72
0.58

1.15
0.58

0.58

ดีมาก
ดีมาก

ดี
ดี

ดีมาก

รวมเฉลี่ย 4.63 0.53 ดีมาก

จากตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา พบวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพ
ตามรายดาน ดังนี้

ดานเนื้อหา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเรื่องของเนื้อหามีความ
สอดคลองกับจุดประสงค ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา ปริมาณเนื้อหา ความชัดเจนในการนําเสนอ
เนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน และระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหามีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก  สวนความถูกตองของเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดี

ดานการประเมิน พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเรื่องของความ
สอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับจุดประสงค และความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับ
เนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับเนื้อหา และความ
สอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับจุดประสงค มีคุณภาพอยูในระดับดี
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา รอบที่ 1

รายการประเมิน X S.D. ระดับคุณภาพ
1. ภาพ เสียง และการใชภาษา

1.1 ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ
1.2 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย
1.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ
1.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน
1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน
1.6 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน

4.94
5.00
5.00
4.67
5.00
5.00
5.00

0.10
0.00
0.00
0.58
0.00
0.00
0.00

ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก

2. ตัวอักษร และการเลือกใชสี
2.1 ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ
2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ
2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร
2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ
2.5 ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหา
2.6 ความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการ

นําเสนอ

4.56
5.00
5.00
5.00
4.33
3.00
5.00

0.19
0.00
0.00
0.00
1.15
0.00
0.00

ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก

ดี
ปานกลาง

ดีมาก

3. การจัดบทเรียน
3.1 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน
3.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน
3.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม และ

โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการ
หนวงเวลา

3.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน
โดยภาพรวม

5.00
5.00
5.00
5.00

5.00

0.00
0.00
0.00
0.00

0.00

ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก

ดีมาก

รวมเฉลี่ย 4.83 0.10 ดีมาก

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ในรอบที่ 1 พบวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูใน
ระดับดีมาก โดยมีคุณภาพตามรายดาน ดังนี้
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ดานภาพ เสียง และการใชภาษา  พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ในเรื่องของ
ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย  ความ
เหมาะสมของการจัดลําดับภาพ ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน  ความชัดเจนของ
เสียงบรรยายประกอบบทเรียนและความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน มีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก

ดานตัวอักษร และการใชสี  พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ในเรื่องความชัดเจน
ของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ ความ
เหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร และ ความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการ
นําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆอยูในระดับ
ดี สวนความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหาอยูในระดับปานกลาง

ดานการจัดบทเรียน พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ในเรื่องความชัดเจนของ
คําอธิบายในการใชบทเรียน ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน ความเหมาะสมใน
การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม และโตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวง
เวลา และความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยภาพรวม    มีคุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก

จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาในรอบ
ที่ 1 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง
การดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่1 ชั้นประถมศึกษาปที่3 มีสิ่งที่ตองปรับปรุง
ดังนี้

1. ควรตรวจทานคําผิดของตัวอักษร และปรับแกตัวอักษรที่ไมชัดเจน
2. ภาพประกอบควรปรับใหเปนภาพการใชชีวิตประจําวันแบบคนไทย
3. ควรเพิ่มคลิปวิดีโอ หรือภาพเคลื่อนไหวแสดงประกอบอาหาร
ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่1 ชั้นประถมศึกษา
ปที่3 ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังนี้

1. การแกไขคําผิด โดยตรวจทานคําผิด และปรับเพิ่ม และลดเนื้อหาบางสวนออกไปแต
ยังคลอบคลุมตามหลักสูตร

2. เปลี่ยนภาพพื้นหลัง เปลี่ยนสีตัวอักษรใหมีความชัดเจนมากขึ้น
3. ปรับเพิ่มรูปภาพการใชชีวิตประจําวันแบบคนไทยเพิ่มเติม
4. เพิ่มคลิปวีดิทัศน และภาพเคลื่อนไหวแสดงการประกอบอาหาร
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การหาคุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ รอบที่ 2
ผลการประเมินดังตารางดังนี้
ตาราง 4  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา รอบที่ 2

รายการประเมิน X S.D. ระดับคุณภาพ
1. ภาพ เสียง และการใชภาษา

1.1 ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ
1.2 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย
1.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ
1.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน
1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน
1.6 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน

4.40
4.60
4.20
4.60
4.20
4.20
4.60

0.63
0.55
0.84
0.55
0.45
0.84
0.55

ดี
ดีมาก

ดี
ดีมาก

ดี
ดี

ดีมาก
2. ตัวอักษร และการเลือกใชสี

2.1 ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ
2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ
2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร
2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ
2.5 ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหา
2.6 ความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการ

นําเสนอ

4.27
4.20
4.00
4.60
4.20
4.20
4.40

0.81
1.10
1.00
0.55
0.84
0.84
0.55

ดี
ดี
ดี

ดีมาก
ดี
ดี
ดี

3. การจัดบทเรียน
3.1 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน
3.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน
3.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม

และโตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส
และการหนวงเวลา

3.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน
โดยภาพรวม

4.55
4.60
4.60
4.60

4.40

0.55
0.55
0.55
0.55

0.55

ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก
ดีมาก

ดี

รวมเฉลี่ย 4.41 0.66 ดี
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จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
ในรอบที่ 2 พบวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ
ตามรายดาน ดังนี้

ดานภาพ เสียง และการใชภาษา  พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเรื่องของความ
สอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพความเหมาะสมของ
เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของภาพในการ
สื่อความหมาย ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน และความชัดเจนของเสียงบรรยาย
ประกอบบทเรียน  มีคุณภาพอยูในระดับดี

ดานตัวอักษร และการใชสี  พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  ในเรื่องความเหมาะสม
ของการเลือกใชสีของตัวอักษรมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนในเรื่องความชัดเจนของรูปแบบ
ของอักษรที่ใชนําเสนอ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ ความชัดเจนของตัว
อักษรบนพื้นหลังสีตางๆ ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหา และ ความเหมาะสมจังหวะ
การปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนออยูในระดับดี

ดานการจัดบทเรียน พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ในเรื่องความชัดเจนของ
คําอธิบายในการใชบทเรียน ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน ความตอเนื่อง
ของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน และความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม และ
โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก

จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาในรอบที่ 2 พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิต
และครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไข
เพิ่มเติมเปนบางสวน เนื่องจากผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะ
ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา ในรอบที่ 1 แลว ทําใหการตรวจ
ประเมินรอบที่ 2  มีการปรับปรุงแกไขนอยลง ดังนี้

1.การปรับปรุงแกไขตรวจทานคําผิด
2.ปรับขนาดของตัวอักษรใหพอเหมาะ
3.ปรับเทคนิคในการนําเสนอภาพ
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3. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว ที่พัฒนาและหา
คุณภาพแลวโดยการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 รอบแลว ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด   แลว
นําไปทดลองภาคสนามกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3   โรงเรียนวัด
ทองศาลางาม จํานวน 29 คน เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่1 ชั้นประถมศึกษาปที่3
โรงเรียนวัดทองศาลางาม จํานวน 29 คน ผลปรากฏตามตารางดังนี้

ตาราง 5  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการดํารงชีวิตในครอบครัว

เร่ืองท่ี จํานวน
ระดับผลการเรียน

0 1 2 3 4

1 จํานวนนักเรียน
รอยละ

-
-

1
3.44

5
17.24

7
24.13

16
55.19

2
จํานวนนักเรียน
รอยละ

-
-

2
6.89

8
27.59

8
27.59

11
37.93

3
จํานวนนักเรียน
รอยละ

2
6.89

-
-

5
17.24

11
37.93

11
37.93

รวม
ท้ัง 3 เร่ือง

จํานวนนักเรียน
รอยละ

-
-

-
-

5
17.24

12
41.38

12
41.38

จากตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่1 ชั้นประถมศึกษาปที่3
จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวนทั้งหมด 30 ขอ   ระดับผลการเรียน
โดยรวม     พบวาผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน  5 คน  คิดเปนรอยละ 17.24 สวน
ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 12 คน  คิดเปนรอยละ 41.38 และผูเรียนที่มีผลการเรียน
ในระดับ 4 จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 41.38 ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนอยูในระดับดีมีจํานวน 24  คน คิดเปนรอยละ 82.76 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใน
ระดับปานกลาง  มีจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 17.24 และเมื่อพิจารณาผลการใชบทเรียนในแต
ละเรื่อง โดยแบงออกเปน 3 เรื่อง  ผลปรากฏดังนี้
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เรื่องที่ 1 บานและชีวิตความเปนอยูในบานพบวาผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 1 จํานวน
1 คน  คิดเปนรอยละ 3.44 และผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน  5 คน  คิดเปนรอยละ 17.24 ดัง
แสดงใหเห็นวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวนผูเรียนที่มีผลการเรียน
ในระดับ 3 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 24.13 ผลการเรียนในระดับ 4 จํานวน 16 คน คิดเปนรอย
ละ 55.19 ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี

เรื่องที่ 2 การดูแลรักษาเสื้อผา พบวาผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 1 จํานวน 2 คน คิด
เปนรอยละ 6.89 และผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 27.59 ดังแสดงใหเห็น
วาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง  สวนผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3
จํานวน 8 คน  คิดเปนรอยละ 27.59และผลการเรียนในระดับ 4 จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ
37.93 ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี

เรื่องที่ 3 อาหารดีมีคุณคา พบวาผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 0 จํานวน  2 คน   คิดเปน
รอยละ 6.89  ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับที่ควรปรับปรุง สวน
ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 17.24 ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวนผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 11
คน คิดเปนรอยละ 37.93 และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4 จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ
37.93 ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี



บทที่ 5
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

ความมุงหมายของการวิจัย
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมี
คุณภาพตามเกณฑที่กําหนด

2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3

ความสําคัญของการวิจัย
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี

เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3
2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับสาระอ่ืนๆอีกตอไป

ขอบเขตของการวิจัย
ประชากรท่ีใชในการวิจัย ประชากรที่ใชในการศึกษางานวิจัยครั้งนี้ แบงออกเปน 2 กลุม

คือ
1. กลุมผูเชี่ยวชาญ คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา
2. กลุมผูใช คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กําลังศึกษาอยูในภาคเรียน

ที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนวัดทองศาลางาม สํานักงานเขตภาษีเจริญ สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน
2หองเรียน มีนักเรียนทั้งหมด  59 คน

กลุมตัวอยาง
กลุมตัวอยางจําแนกเปนสองกลุม ดังนี้
กลุมตัวอยางแรก เปนกลุมผูเชี่ยวชาญ โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)

จํานวนทั้งหมด 8 คน โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 รอบ
รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

จํานวน 3 คน
รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน
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กลุมตัวอยางที่สอง เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ภาคการศึกษาที่ 2
ปการศึกษา 2553 โรงเรียนวัดทองศาลางาม สํานักงานเขตภาษีเจริญ จํานวน 1 หอง  รวมทั้งสิ้น 29 คน
โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling)

เน้ือหาท่ีใชในการศึกษาวิจัย เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ไดแก กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว หนวย
การเรียนรู งานบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยมี 3 เรื่องดังนี้

เรื่องที่ 1 บานและชีวิตความเปนอยูในบาน
เรื่องที่ 2 การดูแลรักษาเสื้อผา
เรื่องที่ 3 อาหารดีมีคุณคา

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

การดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล
ขั้นตอนในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ดําเนินการดังนี้
1. การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

1.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่สรางเสร็จแลว ให
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถูกตองของรูปแบบ และความครบถวนของเนื้อหา แลว
นํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ

1.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวตามคําแนะนําของอาจารยที่
ปรึกษาสารนิพนธ แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 2 รอบ

รอบที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญชุดที่ 1 แบงเปน
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน

รอบที่ 2 เปนผูเชี่ยวชาญชุดที่ 2 แบงเปน
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน
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1.3 ใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 1 ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการ
ดํารงชีวิตและครอบครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 1 ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 โดยใชแบบประเมิน แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําและขอเสนอแนะ

1.4 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ
รอบที่ 1  แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2 ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการ
ดํารงชีวิตและครอบครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 1 ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 โดยใชแบบประเมินแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2
จนไดคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด และเตรียมทดลองใชตอไป

2. การศึกษาผลการใชของนักเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
2.1 เปนการทดลองภาคสนาม โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุง

แกไขจากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทั้งสองชุด ที่ผานตามเกณฑ ต้ังแต 3.51 ขึ้นไปนั้น ไปทดลอง
ใชกับนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 29 คน โดยทดลองแบบ 1:1 โดยผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร
1 เครื่อง พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จนครบ
ทั้ง 3 เรื่อง ตามเกณฑที่กําหนด

2.2 นําผลการประเมินคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไป
วิเคราะหผล หาคารอยละ จําแนกตามระดับผลการเรียน เพื่อมาสรุป และอภิปรายผลตอไป

สรุปผลการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิต

และครอบครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3  สามารถสรุปผลไดดังนี้

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ซึ่งเปนวิชา
ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยมีเนื้อหาทั้งหมด 3 เรื่อง คือ เรื่องที่ 1 บาน
และชีวิตความเปนอยูในบาน เรื่องที่ 2 การดูแลรักษาเสื้อผา เรื่องที่ 3 อาหารดีมีคุณคา ที่มี
คุณภาพไวใชในการเรียนการสอน

2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงชีวิตและครอบครัว
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีดังนี้

2.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพ
โดยรวมอยูในระดับดีมาก
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2.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี และดีมาก

3. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวา
โดยรวมผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี จํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ 82.76 และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 17.24

อภิปรายผล
ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ซึ่งไดคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด โดยรวมอยู
ในระดับดี สามารถอภิปรายผลไดดังนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นนั้น ผูวิจัยไดศึกษาและออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีคุณภาพอยูในระดับที่ดี โดยการศึกษาองคประกอบหลักใน
การสรางสื่อมัลติมีเดีย รวมทั้งเทคนิควิธีการ ไดแก โปรแกรมที่ใชในการผลิต การออกแบบ
ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว การใชสี กราฟก เสียง เพื่อนํามาผสมผสานกันในการนําเสนอ
ขอมูลและสรางบทเรียนเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน และตองศึกษาหลักการทฤษฎีที่เก่ียวของ
ทางดานจิตวิทยา และการพัฒนาบทเรียนใหมีความนาสนใจ มีแรงกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวย
ตนเอง และมีพัฒนาการทางการเรียนรูที่ดีขึ้น  นอกจากนี้แลวผูวิจัยตองวางแผนขั้นตอนในการ
ดําเนินการและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางเปนระบบ โดยมีการตรวจสอบและ
ประเมิน เพื่อปรับปรุงแกไขทุกขั้นตอนตามคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา และดานสื่อ แลวนําไปทดลองตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา จึงทําใหบทเรียนมี
คุณภาพอยูในระดับดีและเปนไปตามเกณฑที่กําหนด

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนทางเลือกแนวใหมสําหรับการเรียนการสอน
เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อประสมที่รวมทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  กราฟก
เสียง  ขอความ ตัวอักษร ที่ชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู และสามารถดึงดูดความสนใจ
ผูเรียนใหอยากเรียนรู รวมทั้งสรางบรรยากาศการเรียนรูไมใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนายได เมื่อผูวิจัย
สังเกตพฤติกรรมผูเรียนในระหวางการทดลอง พบวาผูเรียนมีความกระตือรือรน และมีความต้ังใจ
เรียนไดเปนอยางดี  เพราะผูเรียนชื่นชอบกับการโตตอบและการควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง โดย
ผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนรูบทเรียนใดกอนก็ไดตามความสนใจ สามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียน
ไดตามความตองการ  การทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรียนสามารถ
โตตอบและมีปฎิสัมพันธกับบทเรียนได  รวมทั้งผลปอนกลับ (Feed Back) ที่เปนผลคะแนน หรือคํา
ชมเชยตางๆ ทั้งที่เปนเสียงหรือขอความ ที่สรางความพึงพอใจแกผูเรียนไดเปนอยางดี
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3. จากการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง
พบวาโดยรวมผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี รอยละ 82.76 อาจเปนผลสืบเนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไดพัฒนาอยางเปนระบบ โดยมีการดําเนินการเปนไป
ตามลําดับขั้นตอน มีการจัดเนื้อหาใหสอดคลองกับวัยของผูเรียน และผลการเรียนรูที่คาดหวัง
ผานการใหคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผานการประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน
2 รอบ ในแตละรอบจะมีการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ โดยการประเมินคุณภาพรอบที่ 1
ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 คน และการ
ประเมินคุณภาพรอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน  ผลการประเมินทั้ง 2 รอบ ทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  และเปนไปตามเกณฑที่กําหนด ไว

ขอเสนอแนะ
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิตและครอบครัว ผูวิจัยมี

ขอเสนอแนะดังนี้
ขอเสนอแนะท่ัวไป
1. ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูสอนควรศึกษาหลักการการออกแบบ

และมีการวางแผนขั้นตอนกระบวนการผลิตใหเปนระบบ เพื่อลดขอผิดพลาดและระยะเวลาในการผลิต
เพื่อใหเปนไปอยางสะดวกรวดเร็ว และไดสื่อที่มีคุณภาพและคุมคาตอการผลิต

2. การออกแบบหนาจอของบทเรียนใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได ควรมี
รูปแบบและการเขาถึงเนื้อหาโดยไมซับซอน  เพื่อใหเกิดการศึกษาไดอยางตอเนื่อง

3. เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีทั้งตัวอักษร  ขอความ ภาพเคลื่อนไหวเสียง
ภาพนิ่ง ที่นํามาผสมผสานกันไดอยางมีประสิทธิภาพ แตในเรื่องของการออกแบบนั้น จําเปนที่จะตอง
มีการนําหลักการทฤษฎีจิตวิทยา และหลักการทางศิลปะนํามาประยุกตใชในการชวยออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความนาสนใจย่ิงขึ้น

4. ผูบริหารโรงเรียนหรือคณะกรรมการบริหารกลุมโรงเรียน ควรสนับสนุนการจัดทํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทุกกลุมสาระการเรียนรู เพื่อไดมีการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนการสอนในแตละกลุมสาระการเรียนรู ใหนักเรียนไดมีการเรียนรูไดอยางทัดเทียมกัน
โดยไมจํากัดเวลาเรียน
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ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยตอไป
1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบอ่ืนๆ เชน บทเรียนผานระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ต เกมการศึกษา
2. เพื่อศึกษาผลการเรียนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบซีดีรอม
3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยีใหครอบคลุมหลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู และสาระการเรียนรูในระดับชวงชั้นอ่ืนๆตอไป
4. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน ในกลุม

สาระการเรียนรูอ่ืนๆตอไป
5. ควรทําการเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักเรียนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียกับการสอนในหองเรียนดวยสื่ออ่ืนๆ
6. ควรทําการศึกษาตัวแปรอ่ืนๆ ที่เกิดจากการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน

ความรับผิดชอบตอการเรียน ทัศนคติที่มีกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนตน
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ภาคผนวก ก
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น

ของแบบทดสอบหลังเรียน
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ตาราง 6 แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจําแนก (r)
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลังเรียน เร่ืองการดํารงชีวิตและครอบครัว
แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 3 เรื่อง มีคาความเชื่อมั่น 0.88

โดยสามารถแสดงคาความเชื่อมั่นในแตละเรื่องได ดังแสดง
เร่ืองท่ี 1 บานและชีวิตความเปนอยูในบาน

ขอท่ี
คาความยากงาย

(p)
คาอํานาจจําแนก

(r)
1 0.77 0.76
2 0.50 0.61
3 0.77 0.76
4 0.44 0.30
5 0.53 0.65
6 0.68 0.72
7 0.69 0.70
8 0.63 0.69
9 0.72 0.57
10 0.78 0.75

คาความยากงาย  0.44 – 0.78
คาอํานาจจําแนก 0.30 – 0.76
คาความเชื่อมั่น 0.78
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ตาราง 7 แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจําแนก (r)
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลังเรียน เร่ืองการดํารงชีวิตและครอบครัว
เร่ืองท่ี 2 การดูแลรักษาเสื้อผา

ขอท่ี คาความยากงาย
(p)

คาอํานาจจําแนก
(r)

1 0.59 0.73
2 0.80 0.73
3 0.46 0.55
4 0.64 0.76
5 0.71 0.68
6 0.68 0.72
7 0.59 0.23
8 0.59 0.73
9 0.71 0.68
10 0.74 0.64

คาความยากงาย  0.46 – 0.80
คาอํานาจจําแนก 0.23 – 0.76
คาความเชื่อมั่น 0.65
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ตาราง 8 แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจําแนก (r)
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลังเรียน เร่ืองการดํารงชีวิตและครอบครัว
เร่ืองท่ี 3 อาหารดีมีคุณคา

ขอท่ี
คาความยากงาย

(p)
คาอํานาจจําแนก

(r)
1 0.30 0.38
2 0.68 0.51
3 0.78 0.59
4 0.78 0.75
5 0.56 0.30
6 0.54 0.62
7 0.68 0.62
8 0.75 0.78
9 0.77 0.76
10 0.59 0.73

คาความยากงาย  0.30 – 0.78
คาอํานาจจําแนก 0.30 – 0.78
คาความเชื่อมั่น 0.73
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ภาคผนวก ข
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เร่ืองท่ี 1 บานและชีวิตความเปนอยูในบาน
1. ใครมีหนาที่ทํางานบาน

ก.  คุณพอ
ข. คุณแม
ค. คนรับใช
ง.  ทุกคนในบาน

2. หนาที่ของลูกที่ดีควรปฏิบัติอยางไร
ก.  ว่ิงเลน
ข. กินขนม มากๆ
ค. ต้ังใจเรียน
ง.  นอนต่ืนสาย

3. ประโยชนการทําความสะอาดเครื่องเรือนคือขอใด
ก.  เครื่องเรือนชํารุดเร็ว
ข.  อายุการใชงานสั้นลง
ค.  บานสะอาดเรียบรอย
ง.  เจาของบานขยัน

4. ขั้นตอนแรกในการลางจานควรทําอยางไร
ก.  แชน้ําสะอาด
ข.  เช็ดดวยฟองน้ํา
ค.  ควํ่าจานใหแหง
ง.  กวาดเศษอาหาร

5. การเช็ดกระจกดวยสิ่งใดประหยัดที่สุด
ก.  หนังสือพิมพ
ข.  น้ํายาเช็ดกระจก
ค.  ผาสะอาด
ง.  ฟองน้ํา , ฝอยขัดโลหะ
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6. นักเรียนควรใชวิธีปองกันฝุนเขาจมูกขณะกวาดพื้นบานอยางไร
ก. คอยๆ กวาดไปเรื่อยๆ
ข. เอาน้ําพรมแลวจึงกวาด
ค. ใชผาปดจมูกและปาก
ง. กวาดแรงๆ แลวว่ิงหนีฝุน

7. การออมทรัพยชวยปลูกฝงนิสัยในขอใด
ก. ความขยัน
ข. ความอดทน
ค. ความซื่อสัตย
ง. ความประหยัด

8. การจัดมุมการเรียนมีประโยชนอยางไร
ก. ปองกันหนังสือเรียนหาย
ข. หยิบใชหนังสือไดสะดวก
ค. นําสมุดมาใชไดงาย
ง. ถูกทุกขอ

9. ขอใดเปนการปฏิบัติที่ไมถูกตอง
ก. ใชกระดาษหนังสือพิมพเช็ดกระจก
ข. ใชแปรงขนแข็งขัดโซฟา
ค. ใชผาชุบน้ํายาขัดหนังขัดเกาอ้ีนวม
ง. ใชไมกวาดขนไกปดฝุนตูโชว

10. ขอใดไมจัดเปนเครื่องเรือน
ก. โตะทํางาน
ข. ตูใสเสื้อผา
ค. เกาอ้ีนวม
ง. กระเปานักเรียน
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เร่ืองท่ี 2 การดูแลรักษาเสื้อผา
11. ขอใดเปนเหตุผลการเก็บเสื้อผาที่ซักรีดแลวใหเปนระเบียบเรียบรอย

ก.  เพื่อความสวยงาม
ข.  เพื่อปองกันฝุนละออง
ค.  เพื่อความสะดวกในการหยิบใช
ง.  เพื่อปองกันเสื้อผายับ

12. การซักผาโดยการนําผาทั้งหมดมาแช รวมกันในกะละมัง เปนวิธีการซักผาที่ถูกตองหรือไม
ก.ถูกตอง เพราะประหยัดเวลา
ข.ไมถูก เพราะตองแยกผากอน
ค.ถูกตอง เพราะประหยัดผงซักฟอก
ง.ไมถูก เพราะตองซอมแซมเสื้อผากอน

13. ถาชายขากางเกงหลุด ควรซอมแซมดวยวิธีใด
ก. การปะ
ข. การชุน
ค. การเนา
ง. การสอย

14. นักเรียนควรแตงกายสุภาพเรียบรอยไปเที่ยวพระราชวัง เพราะเหตุใด
ก. เพื่อเพิ่มความสวยงาม
ข. เปนการรักษาประเพณีไทย
ค. เปนการปฏิบัติตามกฎมาย
ง. เปนการแสดงความเคารพตอสถานที่

15. เสื้อในขอใดควรแยกซักตางหาก
ก.  เสื้อยืดสีแดง
ข.  เสื้อเชิ้ตสีดํา
ค.  เสื้อก๊ักสีเขียว
ง.  เสื้อนักเรียนสีขาว
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16. ลักษณะเสื้อผาที่ชํารุดในขอใดที่นักเรียนสามารถนํามาซอมแซมได
ก. ชายกระโปรงหลุดลุย
ข. เสื้อขาดเปน 2 สวน
ค. คอเสื้อขาดออกจากตัวเสื้อ
ง. กางเกงมีรอยขาดจํานวนมาก

17. การเลือกเสื้อผาใสใหเหมาะสม ควรคํานึงถึงขอใดเปนอันดับแรก
ก. รสนิยม
ข. รูปราง
ค. เนื้อผา
ง. ราคา

18. การเลือกเสื้อผาเพื่อสวมใสออกนอกบาน ควรคํานึงถึงสิ่งใด
ก. คาใชจายในการเดินทาง
ข. พาหนะที่ใชเดินทาง
ค. สถานที่ที่จะไป
ง. จํานวนคนที่จะไป

19. การซักเสื้อควรขย้ีตรงสวนใดกอน
ก. ชายเสื้อ
ข. แขนเสื้อ
ค. คอเสื้อ
ง. กระเปา

20. ใครแตงกายไมเหมาะสม
ก. แกวใสกางเกงขาสั้น ไปวัด
ข. ดาวใสชุดวายน้ําไปวายน้ํา
ค. นุยใสเสื้อยืดอยูกับบาน
ง. เกดใสชุดราตรีสั้นไปงานแตงงาน
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เร่ืองท่ี 3 อาหารดีมีคุณคา
21. น้ําผลไมชวยใหระบบใดของรางกายทํางานไดดีที่สุด

ก.  ระบบขับถาย
ข.  ระบบยอยอาหาร
ค.  ระบบหายใจ
ง.  ระบบหมุนเวียนโลหิต

22. อุปกรณขอใดเหมาะสมสําหรับนําไปใชในการประกอบอาหารแบบผัด
ก.  กระทะกับทัพพี
ข.  กระทะกับตะหลิว
ค.  หมอกับตะหลิว
ง.  หมอกับทัพพี

23. อาหารที่สะอาด และถูกหลักอนามัย มีประโยชนตอรางกายในขอใดมากที่สุด
ก.  ทําใหรางกายสมสวน
ข.  ทําใหรางกายสวยงาม
ค.  ทําใหรางกายเจริญเติบโต
ง.  ทําใหรางกายอวนทวน

24. ขอใดควรปฏิบัติเมื่อลุกจากโตะอาหาร
ก.  ยกเกาอ้ีไปไวที่อ่ืน
ข.  ยกเกาอ้ีควํ่าเก็บบนโตะ
ค.  เลื่อนเกาอ้ีสอดชิดขอบโตะ
ง.  เลื่อนเกาอ้ีไปชิดกับเกาอ้ีของคนอ่ืน

25. ในน้ําฝรั่งมีวิตามินชนิดใดมากที่สุด
ก. วิตามิน เอ
ข. วิตามิน บี
ค. วิตามิน ซี
ง.  วิตามิน ดี
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26. ขอใดไมใชหลักการเลือกซื้อสินคาและบริการ
ก.  ระยะเวลาที่ซื้อสินคา
ข.  งบประมาณที่มีอยู
ค.  คุณภาพของสินคา
ง.  ขนาดของสินคา

27. ขอใดไมใชการประกอบอาหาร
ก.  ปอก
ข.  ผัด
ค.  ลวก
ง.  นึ่ง

28. ขอใดไมควรปฏิบัติในการเค้ียวอาหาร
ก.  เค้ียวเสียงดัง
ข.  เค้ียวชาๆ
ค.  เค้ียวใหละเอียด
ง.  เค้ียวไมใหมีเสียง

29. ขอใดไมควรทําขณะซื้ออาหาร
ก.  แซงคิว
ข.  พูดคุยกัน
ค.  ซื้อหลายอยาง
ง.  ชวยถืออาหาร

30. ขอใดเปนประโยชนสําคัญที่สุดของการประกอบอาหารใหสุก
ก.  เพื่อใหมีรสชาติอรอย
ข.  เพื่อใหอาหารรอน
ค.  เพื่อฆาเชื้อโรค
ง.  เพื่อใหยอยงาย
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ภาคผนวก ค
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเน้ือหา)
เร่ือง การดํารงชีวิตในครอบครัว

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย √ ลงในชองประเมินความคิดเห็นของทาน

รายการ

ระดับความคิดเห็น
ดีมาก

5

ดี

4

ปาน
กลาง

3

ปรับปรุง

2

ไมมี
คุณภาพ

1
1.คุณภาพดานเน้ือหา

1.1 เน้ือหามีความสอดคลองกับจุดประสงค
1.2 ความถูกตองของเน้ือหา
1.3 ลําดับขั้นในการนําเสนอเน้ือหา
1.4 ปริมาณเน้ือหา
1.5 ความชัดเจนในการนําเสนอเน้ือหา
1.6 ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับของผูเรียน
1.7 ระยะเวลาในการนําเสนอเน้ือหา

…………
…………
…………
…………
…………
…………
…………

…………
…………
…………
…………
…………
…………
…………

…………
…………
…………
…………
…………
…………
…………

…………
…………
…………
…………
…………
…………
…………

…………
…………
…………
…………
…………
…………
…………

2.คุณภาพดานการประเมิน
2.1 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียน

กับจุดประสงค
2.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียน

กับเน้ือหา
2.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับ

จุดประสงค
2.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับ

เน้ือหา

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

…………

ขอเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………

ลงชื่อ…………………………………………..…..ผูประเมิน
(……………………………………………..)



64

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา)
เร่ือง  การดํารงชีวิตในครอบครัว

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย √ ลงในชองประเมินความคิดเห็นของทาน

รายการ

ระดับความคิดเห็น
ดีมาก

5

ดี

4

ปาน
กลาง

3

ปรับปรุง

2

ไมมี
คุณภาพ

1
1. ภาพ เสียง และการใชภาษา

1.1 ความสอดคลองตามเน้ือหาของภาพท่ีนําเสนอ
1.2 ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย
1.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ
1.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีท่ีใชประกอบ

บทเรียน
1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบ

บทเรียน
1.6 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใชประกอบ

บทเรียน

…………
…………
…………
…………
…………

…………

…………

…………
…………
…………
…………
…………

…………

…………

…………
…………
…………
…………
…………

…………

…………

…………
…………
…………
…………
…………

…………

…………

…………
…………
…………
…………
…………

…………

…………

2. ตัวอักษร และการเลือกใชสี
2.1 ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรท่ีใช

นําเสนอ
2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการ

นําเสนอ
2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร
2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพ้ืนหลังสีตางๆ
2.5 ความเหมาะสมของสีของพ้ืนหลังของเน้ือหา
2.6 ความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษร

เพ่ือการนําเสนอ

…………

…………

…………
…………
…………
…………

…………

…………

…………
…………
…………
…………

…………

…………

…………
…………
…………
…………

…………

…………

…………
…………
…………
…………

…………

…………

…………
…………
…………
…………
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รายการ

ระดับความคิดเห็น
ดีมาก

5

ดี

4

ปาน
กลาง

3

ปรับปรุง

2

ไมมี
คุณภาพ

1
3. การจัดบทเรียน

3.1 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน
3.2 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหาใน

บทเรียน
3.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียน

ควบคุมและโตตอบกับบทเรียน เชน การใช
แปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา

3.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของ
บทเรียนโดยภาพรวม

…………
…………

…………

…………

…………
…………

…………

…………

…………
…………

…………

…………

…………
…………

…………

…………

…………
…………

…………

…………

ขอเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………..…

ลงชื่อ…………………………………………..…..ผูประเมิน
(……………………………………………..)
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ภาคผนวก ง
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

และสําเนาหนังสือเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญ



67

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เร่ือง การดํารงชีวิตและครอบครัว

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา
1. ครูวิชญาพร เลียบใย ครู รับเงินเดือนอันดับ คศ. 3

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี
โรงเรียนวัดนิมมานนรดี

2.ครูอุบลวรรณ เพ็ชรขาวเขียว ครู รับเงินเดือนอันดับ คศ. 3
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี
โรงเรียนวัดทองศาลางาม

3.ครูอมรา โรจนเมธินทร ครู รับเงินเดือนอันดับ คศ. 3
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี
โรงเรียนบางจาก

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
1.ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุวรรณ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา

คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

2.ผูชวยศาสตรจารยอริสรา เจริญวานิช สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

3.อาจารยขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

4.ศึกษานิเทศนวพร เหมะ ศึกษานิเทศก กลุมสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  สํานักการศึกษา
กรุงเทพมหานคร

5.ครูนคร   มีแกว ครู รับเงินเดือนอันดับ คศ. 3
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี
โรงเรียนวัดนิมมานนรดี
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ภาคผนวก จ
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตและครอบครัว
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