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 The pupose of this study were to develop of computer multimedia instruction on 

paper and paper manufacturing and to find out the efficiency according to the set of 85/85 

criteria. 

 The samples were 48 students in Bachalor Degree Program of Rajamangala 

Institute of Technology, the second of 2005 academic year. The Instruments were the 

computer multimedia instruction, an achievement test, an evaluation forms for experts. The 

data were analyzed by percentage and mean. 

The result revealed that the quality of computer multimedia instruction on paper and 

paper manufacturing process in paper and printing ink course for Bachelor Degree 

Program of Rajamangala Institute of  Technology evaluated by the experts was in a good 

level and the efficiency was 87.46/87.66. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
ในยุคปจจุบันนี้ สังคมและวฒันธรรมของมนุษยมีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย การพัฒนา

เทคโนโลยีของมนษุยนั้นก็มกีารเปลี่ยนแปลงไปตามความสามารถและความตองการของสังคม ซึง่เปน

ที่ทราบกันดวีาสังคมโลกกําลังเปลี่ยนแปลงไปจากยุคอุตสาหกรรมสูยคุเทคโนโลยีสารสนเทศ และ

ประเทศไทยกก็ําลังกาวเขาสูสังคมสารสนเทศ โดยการเขามาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีการสื่อสารซึ่งการเปลี่ยนแปลงทางดานเทคโนโลยีตางๆ นี้ ตองมีการพัฒนากําลงัคนหรือ

ทรัพยากรเพื่อใหมีคุณสมบติัที่สอดคลองกับสภาพเศรษฐกิจและสงัคม เพราะกาํลังคนเปนหวัใจสําคัญ

ในการพัฒนาประเทศ (ชลดา จิตติวัฒนพงศ. 2537 : 51) 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรไดเขามามบีทบาทที่สําคัญอยางยิ่งในชวีิตประจําวนัพรอมทัง้นาํความ

เปลี่ยนแปลงมากมายมาสูสังคมมนุษยมกีารนาํเอาคอมพิวเตอรมาประยุกตใชกับงานดานตางๆ อยาง

มากมาย เชน ดานธุรกิจ อุตสาหกรรม การแพทย การทหาร วิทยาศาสตร รวมทั้งดานการศึกษาดวย  

ความกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทอยางมาก  ในวงการศึกษาโดยมี

การนาํมาประยุกตใชในรูปของสื่อการศึกษาประเภทตาง ๆ  โดยเปนตวักลางในการนําความรูความ

เขาใจไปสูผูเรียน  ซึง่แนวโนมของการศึกษาในสหัสวรรษใหม   ความจําเปนอยางยิง่ที่จะตองนาํ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามามีสวนรวมในกระบวนการจัดการศึกษา ดังทีน่ักการศึกษาเหน็พองกันวา

แนวโนมของการดําเนนิการศึกษาในอนาคตจะมีการนาํนวัตกรรมและเทคโนโลยทีางการศึกษาใหมๆ 

เขามาใชมากขึ้น (เสรี เพิ่มชาติ. 2530 : 173)  

การนาํคอมพวิเตอรมาใชในดานการศึกษานัน้สามารถแบงลักษณะการใชไดเปน 2 ลักษณะ 

คือ 

1. คอมพิวเตอรการจัดการสอน หมายถงึ ระบบซึ่งคอมพวิเตอรถูกใชเปนเครื่องมือใน

การจัดการหรือบริหารการเรยีนการสอนทัง้หมดจะทาํหนาที่ทดสอบนกัเรียน เก็บขอมูลนักเรียน

ตลอดจน ประเมินผลนักเรียน 

 2. คอมพิวเตอรชวยสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง วิธกีารเรยีนซึง่ใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อใหเนื้อหาเรื่องราวทาํแบบฝกหัดหรือการวัดผล เปนการเรียนโดยตรงและเปนการ

เรียนแบบ Interactive ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร (วีระ ไทยพานชิ. 2527 : 10) 
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คลารค (Clack) ไดกลาวไววา ประสบการณการเรียนดวยคอมพวิเตอรเปนสิ่งที่แปลกใหม

สําหรับผูเรียนจึงทาํใหเกิดความสนใจและตั้งใจที่จะเรียนมากขึ้น แตผลการวิจยัพบวาผลของความ

แปลกใหม (Novelty effect) นี้จะคอยๆ ลดลง เมื่อผูเรียนคุนเคยกับคอมพิวเตอรมากข้ึน (ขนิษฐา ชา

นนท. 2532 : 10; อางองิจาก Clack . 1983) เพราะฉะนั้นการผลิตสือ่การสอนนั้นๆ จะตองมกีาร

พัฒนาบทเรียนใหมีคุณภาพ โดยตองสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนได 

นักการศึกษาไดวิจัยพบวามนุษยเราเรียนรูผานทางตา 75% ทางหู 13% ทางนาสิกสัมผัส 3% 

ทางกายสัมผัส 6% ทางชิวหาสาํผัส 3% ดังนัน้การใชโสตทัศนวัสดุเปนสื่อกลางทีจ่ะทําใหเกิดการ

เรียนรูข้ึนในตวัผูเรียนจงึสามารถขจัดปญหาเกี่ยวกับ Verbalism ในการเรียนรูไดเปนอยางดี การใช

โสตทัศนวัสดุในการเรียนการสอนใหผลดี เพราะโสตทัศนวัสดุมีลักษณะที่เปนจริง (Realistic) และเปน

รูปธรรม (Concrete) มากกวาตัวหนงัสือลวนๆ และดีกวาการสอนดวยวธิีอ่ืนที่ใชภาษาพูด 

(Verbalism) เปนหลกัอยางเดียว ส่ือโสตทศันะทัง้หลายมุงใหการเรียนรูงายขึ้นมีลักษณะเปนรูปธรรม

มากขึ้น ซึง่จะทําใหเกิดประสิทธิภาพการเรียนสูงขึน้ (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 34) 

จากกฏของการเรียนรูที่กลาววา การเรียนรูที่ดีคือการเรียนรูที่ผานประสาทสมัผัสหลายดาน 

หรือการจัดประสบการณทีท่าํใหผูเรียนตองใชประสาทสาํผัสหลายดานรวมกนัหรืออยางนอย ก็ตองให

ผูเรียนไดใชประสาทสมัผัสอยางใดอยางหนึ่งอยางเหมาะสมและกฏของการสอนทีก่ลาววา การสอนจะ

ไดผลดี  เมื่อครูทําการสอนโดยกอใหเกิดสิง่พิมพใจโดยผานประสาทสมัผัสหลายๆ ดานเกี่ยวกับ

ประสบการณเดียวกนั และการใชประสาทสัมผัสแตละอยางหลายๆ วธิี ก็จะชวยใหการสอนไดผลดี

ยิ่งขึ้น (เสาวณยี  สิกขาบัณฑติ. 2528 : 60) 

ปจจุบันประสทิธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอรที่สูงขึ้นสามารถใชรวมกับส่ืออ่ืนๆ ไดหลาย

อยางเชน วีดิโอ เครื่องเสียง โทรทัศน สามารถพิมพภาษาไทยไดสรางภาพกราฟฟกและภาพเคลื่อนไหว

ตางๆ ดังนัน้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงถูกพัฒนาใหสามารถใชอุปกรณแบบหลายสิ่งที่เรียกวา 

"บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย" (ชัยวฒุ ิจันมา. 2539 : 36) ซึ่งการจดัการเรียนการ

สอนแบบสื่อประสมนี้จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจเพิ่มมากขึ้น เพราะการใชประสาทสัมผัสหลายทาง

นั้นจะทาํใหดึงดูดความสนใจและเขาใจเนือ้หาบทเรียนไดมากขึ้นอกีดวย 

มัลติมีเดีย หรือหลายสื่อ เปนการรวมเอาสื่อหลายรูปแบบมาผสมผสานกนัเพื่อสรางงานใน

ลักษณะของสือ่ประสม ซึ่งหมายถงึ การรวมเอาสื่อแตละชนิด และรูปแบบของสื่อนัน้ ๆ ใหบูรณาการ

เขาดวยกนัอยางมีโครงสรางที่ดี และมีระบบในการนําเสนอ (วารินทร รัศมีพรหม. 2525 : 108) 

มัลติมีเดยีเปนสื่อที่ดีมากๆ ในการสื่อความคิดไปสูผูอ่ืน รวมถงึการมีความสามารถในการ

คนหาขอมูล ซึง่สื่อที่เรารูจกักันดีอยางฟลมภาพยนตร ภาพนิง่ หนังสอื วิทยุ โทรทัศน และแอนนิเมชั่น 

(Animation) เหลานี้เปนเพยีงสวนหนึ่งของมัลติมีเดียเทานั้น เพราะมัลติมิเดียไดเพิ่มความสาํคัญไป
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มากกวานัน้ดวยการเพิ่มส่ิงที่เราเรียกวา "อินเตอรแอคทีฟ" (Interactive) หรือความสามารถในการ

โตตอบไดทันทีทนัใดและยังเปนการกระจายความรูที่ไดผล เพราะสามารถสื่อไดอยางรวดเร็ว การ

คัดลอกนําไปใชงานตอๆ ไปก็งาย (ดารา แพรัตน. 2538 : 4) และเมื่อนาํมัลติมีเดียไปเทียบกบัส่ืออ่ืน ๆ 

จะมีขอไดเปรียบดังนี ้

1. เสนอเนื้อหาไดรวดเร็วฉับไว แทนที่ผูสนใจจะตองเปดหนงัสือทีละหลายๆ เลมถาเปน

คอมพิวเตอรกเ็พียงกดแปนพิมพเทานัน้ 

2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพที่เคลื่อนไหวได อันเปนประโยชนมากในการเรียนกับ

ลักษณะที่ใกลเคียงของจริง 

3. มีเสียงประกอบทําใหนาสนใจ เปนการเพิ่มศักยภาพทางการสื่อสารมากขึ้น 

4. สามารถเกบ็ขอมูลและเนือ้หาไดมากกวาสื่ออ่ืน ๆ หลายเทา 

5. มีการโตตอบกับผูใชงาน (ชัยวัฒน  เหลากิตติโชคและคณะ. 2538 : 3) 

เนื้อหาเรื่องกระดาษและการผลิตกระดาษ ของวิชากระดาษและหมกึพมิพ เปนวิชาทีศึ่กษาถงึ

ประวัติของกระดาษ วิธีการผลิต ตลอดจนวิธกีารตรวจสอบคุณสมบัติของกระดาษและเพื่อศึกษา

คุณสมบัติของกระดาษที่เกี่ยวของกับงานพมิพ (หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต วิชาเอกเทคโนโลยกีาร

พิมพ หลกัสูตรปรับปรุง. 2545 : 174) และวิชานี้เปนวิชาที่อยูในหลกัสูตรของนักศกึษาชัน้ปที่ 3 สาขา 

เทคโนโลยีการพิมพ ซึง่วิชานีจ้ะมีความเปนนามธรรม ทาํการเรียนแตเฉพาะในหองเรยีนเทานั้น ทาํให

นักศึกษาเกิดความตึงเครียดเบื่อหนายและทําใหเกิดเจตคติที่ไมดีตอวิชาได การเรียนการสอนใน

ปจจุบันมีความลําบากที่จะทําการถายทอดเนื้อหาที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมได เพราะสื่อการสอน

ที่ครูผูสอนใชนั้น ไมสามารถอธิบายถึงเนือ้หาวชิาในเรื่องของกระดาษและการผลติกระดาษไดอยาง

ชัดเจนถองแท วิธกีารสอนของผูสอนยงัใชวิธีการสอนแบบเดิมคืออธิบายและเขียนบนกระดานหรือ

แผนใส อีกทั้งวิชานี้ตองการใหนักศกึษาไดรูจักถึงวธิีการผลิตกระดาษที่แทจริง ใหเหน็กระบวนการ

ตางๆ อยางชดัเจน ซึง่ถาจะจัดใหนักศกึษาไปดูงานนอกสถานที่กเ็ปนเรื่องที่ยากลําบากมาก 

เพราะฉะนัน้การเรียนการสอนแบบปกติในปจจุบันนี้จะทาํใหบรรลุตามวัตถุประสงคไดนั้นเปนไปได

ยาก 

จากสภาพการเรียนการสอนในวิชากระดาษและการผลติกระดาษในปจจุบัน การทีจ่ะทําให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีนั้นจําเปนจะตองมีการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนเกิดความสนใจ มีเจตคติ

ที่ดีและเขาใจในเนื้อหาวิชาใหมากที่สุด และการทีจ่ะทาํใหผูเรียนเขาใจไดงายขึ้นนัน้ครูจําเปนตองใช

ส่ือการสอนทีม่ีประสิทธิภาพ และในขณะนี้ครูยังขาดสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพทีจ่ะสามารถ

ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนเพื่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 
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จากเหตุผลที่กลาวมาแลวขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ

มัลติมีเดียขึ้น เพื่อแกปญหาในการเรียนการสอนเรื่องกระดาษและการผลิตกระดาษของวิชา กระดาษ

และหมึกพิมพ ซึ่งจากขอดีของคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดียจะสามารถชวยใหเขาถงึประวัติกระดาษ

ต้ังแตแรกจนถงึปจจุบันรวมถึงขั้นตอนและวิธีการผลิตกระดาษ ซึง่จะทําใหเกิดความเขาใจที่ดีของ

ผูเรียนโดยการใหผูเรียนไดเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรดวยตนเอง และยังสอดคลองกับ

พระราชบัญญติัการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ที่มุงเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง สงเสริมใหผูเรียนได

เรียนรูดวยตนเองตามอัธยาศัย ซึ่งวิธีการที่จะนํามาเพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการเรียนการสอนนัน้ควร

เปนเทคโนโลยีที่มีความทันสมัยเหมาะสมกับยุคปจจุบันดัง เชน บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

โดยเฉพาะเรื่องกระดาษและการผลิตกระดาษของวิชา กระดาษและหมึกพิมพ เนื่องจากการศึกษา

เนื้อหาและสอบถามจากอาจารยผูสอนพบวาการอธิบายเนื้อหาวิชาสวนใหญจําเปนตองอาศัย

ภาพเคลื่อนไหวและมีตัวอยางประกอบมากเพื่อแสดงใหผูเรียนเขาใจถงึหลักเกณฑตางๆ ในการผลิต

กระดาษและดวยคุณลักษณะของสื่อในรูปของมัลติมิเดียที่สามารถแสดงตัวอยางตางๆ ไดเหมือนจริง

และเคลื่อนไหว เชน ประวัติตางๆ วิธีการตรวจสอบกระดาษใหไดตามมาตรฐานซึง่สามารถทาํใหผูเรียน

เขาใจและเรียนรูไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

ฉะนั้นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั้งนี้ ผูศึกษาคนควาคาดวานาจะเปน

ประโยชนอยางยิ่งรวมทั้งสามารถใชเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียไดเปนอยางด ี

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองกระดาษและการผลิต

กระดาษของวชิากระดาษและหมึกพิมพ สําหรับนักศึกษาหลักสูตรปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยรีาช

มงคล ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85 / 85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง กระดาษและการผลิตกระดาษของวิชากระดาษ

และหมึกพิมพ สําหรับนักศึกษา หลักสูตรปริญญาตรีสถาบันเทคโนโลยรีาชมงคลที่มปีระสิทธิภาพตาม

เกณฑ 

 2. ไดแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในเนื้อหาวิชาอืน่ๆ ตอไป  
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ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  วิชาเอกเทคโนโลยกีาร

พิมพ ชัน้ปที ่1 และ 2  ของสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคการศึกษาที่ 2 ป

การศึกษา 2548 จํานวน 150 คน 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้คือนกัศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที1่ และ 2 

สาขาวิชาเทคโนโลยกีารพมิพ คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล ที่กาํลัง

ศึกษาอยูในภาคการศึกษาที่ 2  ปการศึกษา 2548 จํานวน 48 คนซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมแบบหลาย

ข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อใชในการทดลอง 3 คร้ัง ดังนี ้

การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน จากนักศึกษาชัน้ปที ่1 

การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน จากนกัศึกษาชัน้ปที ่1 

การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน จากนกัศึกษาชัน้ปที ่2 

 

เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
เนื้อหาวิชา เร่ืองกระดาษและการผลิตกระดาษ ตามหลักสูตรวิชากระดาษและหมึก

พิมพ สาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ป พ.ศ. 2545 ซึ่งประกอบดวย

บทเรียน 3 เร่ืองดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1 ประวัติและวิวัฒนาการของกระดาษ 

เร่ืองที่ 2 กระบวนการผลิตกระดาษ 

       2.1 กระบวนการผลิตเยื่อกระดาษ 

       2.2 กระบวนการผลิตแผนกระดาษและการแปรรูปกระดาษ 

เร่ืองที่ 3 คุณสมบัติของกระดาษ 

  

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึสื่อการเรียนการสอนดวยตนเองที่ใชคอมพิวเตอร

เพื่อนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียน เร่ืองกระดาษและการผลิตกระดาษ ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร กราฟก 

ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนเปนแบบปฏิสัมพันธระหวางผูใช
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และตัวเนื้อหา มีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพือ่ใชในการประเมินความรูความ

เขาใจของผูเรียน 

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง กระดาษและการผลิตกระดาษ ซึง่ผานการประเมินคณุภาพจากผูเชี่ยวชาญทางดาน

เนื้อหา ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยผูศึกษาคนควาไดทําการปรับปรุง แกไข ตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญใหไดคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระดาษและการผลิตกระดาษที่มีคุณภาพ 

แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

3. ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ผลการเรียนรูจากการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง กระดาษและการผลิตกระดาษ ใหไดประสิทธภิาพตามเกณฑ 

85/85 

85 ตัวแรก หมายถงึ รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนของ

กลุมตัวอยาง ไดถูกตองอยางนอยรอยละ 85 

85 ตัวหลัง หมายถงึ รอยละจากคะแนนเฉลี่ยจากการทาํแบบทดสอบหลังการเรียน

บทเรียน ของกลุมตัวอยางไดถูกตองอยางนอยรอยละ 85  

 4. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถงึ ความรู ความจํา ความเขาใจ ในเรื่องกระดาษและการ

ผลิตกระดาษ จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองกระดาษและการผลิตกระดาษซึ่งวัด

ไดจากคะแนนที่นกัเรียนทําไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหา

คุณภาพแลว 



   บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของครั้งนี ้ผูวิจยัไดศึกษาคนควารวบรวมขึน้เพื่อเปน

ความรูในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระดาษและการผลิตกระดาษ   สําหรับ

นักศึกษาชัน้ปที่  3   หลกัสูตรปริญญาตรี   โดยผูวิจยัไดแยกเนื้อหาตาง ๆ  ไวดังนี ้

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน 

 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
       การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development(R&D)) 

เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการไดใหความหมายไวดังนี้ 

 เปร่ือง กุมุท (2519 : 2) ไดใหความหมายของการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

วาหมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรค ผลิตผลและกระบวนการบางสิ่ง

บางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพ

ของผลิตผลและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใช ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนา เปนการแกปญหา

ทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการ

ทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและ

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่มาตรฐานกําหนด  

        เกย (Gay. 1976 : 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑ

สําหรับใชในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใชใน

การฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และ

ระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของ

ผูเรียนและระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑ ผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะพัฒนาตาม

ความตองการเฉพาะและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

  บอรกและกอลล (Borg ;& Gall. 1989 : 782) ไดใหความหมายของการวิจัยและ

พัฒนาวา เปนกระบวนการพัฒนาและนํามาซึ่งเหตุผลของผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑนี้



 8 

จะไมไดหมายถึงเฉพาะตํารา ฟลม หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงวิธีการและ

โปรแกรมการศึกษา จุดเนนของการวิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบการ

เรียนรู ซึ่งรวมถึงการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 

  จากความหมายขางตน การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา คือกระบวนการพัฒนา

และการตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑและระเบียบวิธีทางการศึกษา ซึ่งมีองคประกอบในการ

วิจัยและพัฒนาคือ วัตถุประสงค บุคลากร และระยะเวลาในการทําวิจัย ผลของการพัฒนาจะถูก

ทดสอบและหาประสิทธิภาพจนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 

 
1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
       บอรกและกอลล  (Borg ;& Gall. 1989 : 782) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการวิจัยทาง

การศึกษา วาเปนการคนควาความรูใหมซึ่งเกี่ยวกับพื้นฐาน (การวิจัยพื้นฐาน) หรือเกี่ยวกับการ

นําไปใชในการศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิไดเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมี

การผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑข้ึนมาแตก็เพียงเพื่อใชในการทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทานั้น จึง

คอนขางยากที่จะนําผลิตภัณฑเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน หนทางที่จะชวยเชื่อมตอระหวางชองวาง

ของการวิจัยกับการใชจริงในการศึกษา ก็คือ การวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจัย

พื้นฐาน การวิจัยประยุกต และการทดสอบการใชผลิตภัณฑจริงในโรงเรียนมาใชในการพัฒนา

ผลิตภัณฑ ฉะนั้นจึงกลาวไววาการวิจัยและพัฒนาเปนการรวบรวมเอาการวิจัยพื้นฐานการวิจัย

ประยุกตและการใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงไปในผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ผลิตขึ้น 

dki+ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพนัธและความแตกตางระหวางการวิจยัการศกึษากบัการวจิัย

และพัฒนาทางการศึกษา  

ที่มา: บุญสืบ  พนัธุดี. (2537): 80 

การวิจยัพื้นฐาน 
 

 

ความรูพื้นฐาน 
 

- ทฤษฎีการเรียนรู 

- ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 

การวิจยัประยกุต 
 

 

ความรูประยกุตบางสวน 
 

- เครื่องมือทดสอบ 

- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจยัและพฒันา 
 

 

นวัตกรรมทีผ่านการทดลอง
ใชไดผลดี 

- หลักสูตรใหม 

- วิธีการสอนใหม 

      -      ครูแนวใหม 



 9 

1.3 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
      ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งอางอิงมาจาก R&D Cycle ประกอบ  ดวยการ

ศึกษาวิจัยเพื่อหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหาการพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่

คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบ

หลายๆ คร้ัง  จนกระทั่ง  ผลการทดสอบภาคสนามชี้บงวาผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคที่

ตองการ  (Borg ;& Gall.1989 : 782) โดยขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนามี  10 ข้ัน ดังนี้ 

1.  การรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

                             ข้ันนี้เปนการกําหนดความตองการ,  การพิจารณาทบทวนงานเขียน,  การศึกษา

งานวิจัย และการเขียนความสําคัญและที่มา 

2.  การวางแผน 

                             ข้ันนี้จะระบุทักษะในการเรียน,  การอธิบายวัตถุประสงคและสบืเนือ่ง,  การกาํหนด

กิจกรรมการเรียนรู และสถิติที่ใชในการทดสอบ 

3.  การพัฒนาลักษณะของผลิตภัณฑในเบื้องตน 

                       ข้ันนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับการใชอุปกรณ, กระบวนการ และวิธีประเมินผล 

4.  การทดสอบภาคสนามเบื้องตน   

                             ข้ันนี้จะทําการทดสอบในโรงเรียน นักเรียน 6-12  คน  เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ

, การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล                                             

5.  การปรับปรุงผลิตภัณฑ 

                       ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามคําแนะนําจากขั้นที่ 4 

6.  การทดสอบภาคสนาม 

                             ข้ันนี้จะทําการทดสอบในโรงเรียน นักเรียน 30 - 100  คน  เกบ็ขอมูลกอนและหลัง

การใชผลิตภัณฑ ประเมนิผลที่ไดกับจุดประสงคที่ต้ังไวและเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมตามเหมาะสม 

7.  ปรับปรุงผลิตภัณฑ                                                              

         ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามคําแนะนําจากขั้นที่ 6 

8.  การทดสอบการใชภาคสนาม                                                                      

                              ข้ันนี้จะทําการทดสอบในโรงเรียน นักเรียน 40 - 200  คน  เก็บขอมูล โดยการ

สัมภาษณ, การสังเกต และการสอบถาม แลวทาํการวิเคราะหผล 

9.  ปรับปรุงผลิตภัณฑข้ันสุดทาย   

         ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามคําแนะนําจากขั้นที่ 8 
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10. การเผยแพรและการนําเสนอผล 

                              ข้ันนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสาร และควบคุม

คุณภาพของการเผยแพร (Borg ;& Gall. 1989 : 784-785) 

โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้ง การวิจัย

พื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชหรือพัฒนาการศึกษา มากขึ้นเพราะ  การวิจัยและ

พัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา ที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง ข้ันตอน

การวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษาการที่จะสงเสริมและสนับสนุนการวิจัย

และพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงไม เปนสิ่งที่ยากเกินไปเพราะการวิจัยการศึกษาได

เจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานานหนวยราชการระดับสูงหลายแหงมีการทําวิจัยการศึกษา

อยางเปนล่ําเปนสันและเปนกิจลักษณะในทางการศึกษานั้นก็มีการเปดสอนการวิจัยการศึกษากัยถึง

ระดับปริญญาเอก  ดังนั้นหากวงการวิจัยการศึกษาของไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิม่ข้ึนก็

จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต ( บุญสืบ  

พันธดี.  2537 : 84-85) 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                 ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทตอสังคมมากขึ้นทุกวัน ความกาวหนาทางเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิคสทําใหมีการประยุกตนําคอมพิวเตอรใชในงานดานตางๆ อยางกวางขวางทั้งนี้เนื่องจาก

ความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่เพิ่มมากขึ้น โดยปจจุบันมีขีดความสามารถในการ

รองรับการทํางานแบบมัลติมีเดียไดเต็มรูปแบบยิ่งขึ้น 
2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

                    ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหรือมัลติมีเดียนั้น มีผูอธิบายความหมายไวหลาย

ทานดังนี้ 

        ราชบัณฑิตยสถาน (2538 : 86 )  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา  หมายถึง ส่ือหลาย

แบบ ซึ่งสอดคลองกับ ยืน  ภูวรวรรณ  ( 2538 : 159)  ที่ไดอธิบายวา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย 

แปลวา ส่ือ มัลติมีเดีย จึงหมายถึง  ส่ือหลายอยาง  ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวาง

กันของผูใช  เชนขอมูล  ตัวอักษร  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและอื่น ๆ อีกที่นํามา

ประยุกตรวมกัน 

         การอธิบายความหมายของมัลติมีเดียนั้นสวนใหญจะมงไปที่คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ดังที่ บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538 : 25)  ไดใหความหมายวา  มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน 

อักขระเสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศน  ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสู
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ผูใชโปรแกรม  ซึ่งสอดคลองกับ ครรชิต  มาลัยวงศ (2539 : 29)  ที่ไดอธิบายวา มัลติมีเดีย เปน

เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับการใช ส่ือตาง ๆ เชน วีดิทัศน  เสียง  ภาพกราฟก  ภาพถาย ขอความ และ

ความสามารถในการทํางานแบบโตตอบ  มาใชงานแบบผสมผสานกันเพื่อใหคอมพิวเตอร  สามารถ

ทํางาน  คํานวณคนหาขอมูล  แสดงภาพวีดิทัศนและมีเสียงตาง ๆ นอกจากนี้ กิดานันท  มลิทอง 

(2539 : 212) ไดกลาวถึงสวนประกอบสําคัญอีกประการหนึ่งของมัลติมีเดียคือ การปฏิสัมพันธระหวาง

ผูใชกับโปรแกรม เพื่อใหผูใชสามารถควบคุมขอมูลที่จัดไวใหไดดวยตัวเอง  

        สุรวุฒิ สุชินโรจน (2533 : 20) ไดใหความหมายคําวา “มัลติมีเดีย” คือ การใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อในลักษณะโทรทัศนและคอมพิวเตอรในเวลาเดียวกัน สามารถควบคุมการแสดง

ภาพบนจอและเสียง ขณะเดียวกันก็ยอมรับคําสั่งจากผูใชเหมือนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

โดยทั่วไป  

        ประสิทธิ์ วรฉัตรวณิช (2535 : 205) ไดใหความหมายคําวา “มัลติมีเดีย” คือ การนําสื่อ

ประเภทตางๆ ไมวาจะเปนสื่อที่เห็นดวยตา เชนภาพเคลื่อนไหวที่เห็นจริงบนมอนิเตอรของเรา หรือส่ือที่

รับรูไดดวยเสียง เชน เสียงดนตรีหรือเสียงประกอบตางๆ ซึ่งสื่อเหลานี้เราสามารถนํามาประสมกันได 

โดยอยูภายไตการควบคุมดวยเครื่องคอมพิวเตอรนั่นเอง 

        ธวัช รัตนมนตรี (2537 : 46) ไดใหความหมายคําวา “มัลติมีเดีย” คือ การนําเอาเครื่อง

คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆเพื่อใหใชรวมกันอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งสัญญาณเสียงและสัญญาณ

ภาพ 

        เจฟฟโคท ( jeffcoate.  1995)  กลาวถึง  มัลติมีเดีย วาเปนระบบสื่อสารขอมูลขาวสาร

หลายชนิด โดยสื่อผานทางคอมพิวเตอรซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล   

ตัวเลข กราฟก ภาพเสียงและวีดีทัศน 

        ฮอลล (Hall. 1982) ไดอธิบายวา มัลติมีเดีย คือโปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอร

เปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน  ภาพกราฟก  

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีทัศน 

จากความหมายที่กลาวมาทั้งหมด อาจสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึงการติดตอส่ือสารที่ใชส่ือ

หลายๆ ชนิดในรูปแบบของขอความ  กราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงในการนําเสนอ  

โดยอาศัยคอมพิวเตอรในการควบคุมการทํางานของระบบตาง ๆ 
2.2 เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
       ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการรวมเอาเทคโนโลยีหลายอยางเขาดวยกัน เพื่อใหเกดิ

ความสมบูรณในการทํางาน โดยมนตชัย เทียนทอง (2539 : 25) ไดกลาวถึงเทคโนโลยีตางๆ ที่

เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย ซึ่งสามารถสรุปไวดังนี้ 
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2.2.1  เทคโนโลยีการบันทึกขอมูล 

                                  การทํางานของมัลติมีเดียประกอบไปดวยภาพและเสียง ทําใหการบันทึกขอมูล

ไวในคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ส้ินเปลืองหนวยความจําเปนอยางมาก ดังนั้นความจุของสื่อที่เก็บขอมูลจึง

เปนขอจํากัดในการพัฒนามัลติมีเดียเนื่องจากสื่อที่มีความจุสูงราคาก็ยอมสูงตามไปดวย ดังนั้นจึงมี

การพัฒนาซีดีรอม (CD-ROM) ดวยการนําเทคโนโลยีของการบันทึกขอมูลดวยแสงเขามาใช (Optical 

Technology) เพื่อแกปญหาการจัดเก็บขอมูลที่มีขนาดใหญ ซึ่งกําลังมีบทบาทอยางมากในระบบ

มัลติมีเดียในปจจุบัน 

2.2.2   เทคโนโลยีการยอขนาดขอมูล 

           การยอขอมูลที่มีประสิทธิภาพจะเปนปจจัยสําคัญอยางหนึ่งในการทํางานของ 

ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพราะการเก็บขอมูลที่มีความละเอียดมากก็จะใชเนื้อที่ดิสกมากกวา 

ดังนัน้การยอขนาดของแฟมขอมูล จึงมีความจาํเปนมากที่จะตองมีการลดขนาดของขอมูลใหลดลง

มากที่สุด  โดยยังคงความสมบูรณถูกตองของเนื้อหาไว 

 2.2.3  เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร                                          

          การทํางานของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเกี่ยวของกับขอมูลในปริมาณ

มหาศาลกระบวนการยอและขยายขนาดขอมูลจะตองเกิดอยางรวดเร็วและมากพอที่จะทําใหการ

ติดตอสงขอมูลระหวางหนวยความจําและอุปกรณตางๆ ดังนั้นการพัฒนาเครื่องคอมพิวเตอรที่มีระบบ

ประมวลผลความเร็วสูง จึงมีบทบาทสําคัญที่จะทําใหการพัฒนาระบบมัลติมีเดียประสบความสําเร็จ 

 2.2.4  เทคโนโลยีจอภาพ                                                      

            ความสมจริงของภาพจะชวยใหระบบมัลติมีเดียเราความสนใจมากขึ้นเปน

ทวีคูณ ถาเทคโนโลยีจอภาพคอมพิวเตอรสามารถสรางภาพไดคมชัดมากขึ้นและเปนสีธรรมชาติมาก

ข้ึน  ซึ่งปจจุบันมีการพัฒนาจอ  Super VGA ที่สามารถแสดงความละเอียดของภาพได 1,024 x 768 

จุดภาพ  และใหสีไดถึง 16.7  ลานสี รวมทั้งมีการพัฒนาจอภาพ เปนระบบสัมผัส  (Touch – Screen  

Monitor)  เพื่ออํานวยความสะดวกในการใชงานไดอีกดวย 

 2.2.5  เทคโนโลยีอุปกรณปอนขอมูล 

            การติดตอระหวางคอมพิวเตอรกับผูใชนั้นแตเดิมทําไดโดยการปอนคําสั่งผาน

คียบอรดเปนอุปกรณมาตรฐานเพียงอยางเดียว การพัฒนาเมาส จอระบบสัมผัสทําใหการติดตอกับ

เครื่องคอมพิวเตอรเปนไปอยางสะดวกและงายขึ้น 

 2.2.6  เทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอรเครือขาย                        

            ส่ิงที่ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขาไปมีบทบาทรวมกับระบบคอมพิวเตอร

เครือขาย ไดแก  การติดตอส่ือสารดวยระบบ  Electronics  Mail  ซึ่งเดิมเปนการติดตอที่เปนลักษณะ  
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Text  Base เทานั้นการนําเอาสองเทคโนโลยีทั้งสองมาใชรวมกันทําใหการติดตอส่ือสารในระบบ

เครื่อขายคอมพิวเตอร  ทําไดทั้งที่เปนภาพและเสียงทําใหการใชงานระบบมัลติมีเดียเขาถึงมวลชนมาก

ข้ึน  

  2.2.7  เทคโนโลยีซอฟแวร                                             

            ปจจุบันมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกันอยางแพรหลาย ทั้งนี้เนื่องจากมีการ

พัฒนาซอฟทแวรที่มีประสิทธิภาพสูง สามารถใชงานไดงายขึ้นและมีความเหมาะสมกับเนื้อหาหรือ

ขอมูลที่จํานําเสนอ อีกทั้งยังจะตองมีความออนตัว ในการประยุกตเขากับสวนอื่นๆ ของระบบ ปจจุบัน

บริษัทผูผลิตไดมีการตื่นตัวอยางสูงในการพัฒนาซอฟทแวรคอมพิวเตอรสําหรับการสรางสรรคงาน

มัลติมีเดีย 

2.2.8  เทคโนโลยีการสื่อความหมายขอมูลนําเสนอและวิธีการ 

                นับวาเปนสิง่ที่สําคญัในระดับตนที่จะทําใหระบบมัลติมีเดียสมบูรณ เพราะ

ถึงแมวาคอมพิวเตอรมัลติมเีดียจะพฒันาเทคโนโลยีทกุๆ ดานก็ตาม แตถาขาดการนําเสนอขอมูลที่ดี

วิธีการนําเสนอที่ไมสอดคลองกับกลุมเปาหมาย  ตลอดจนไมไดพิจารณาถึงการใชเทคโนโลยีการสื่อ

ความหมายทีดี่แลว ระบบมัลติมีเดียที่ไดพัฒนานั้นกจ็ะไมบรรลุวัตถุประสงคตามที่ต้ังไว ผูสรางสรรค

ระบบมัลติมีเดียจึงควรจะตองพิจารณาเทคโนโลยีดานนีเ้ปนประการสําคัญ 

 สรุปแลว เทคโนโลยทีี่เกีย่วของกับส่ือมลัติมีเดียนี ้ มหีลากหลายประเภท ไมวาจะเปนทั้งใน

ดานการบันทกึขอมูล ความถูกตอง รวดเร็ว เทคโนโลยีทางดานภาพ และเสียง ซึ่งทัง้หมดลวนแลวแต

สรางสรรคและอํานวยประโยชนใหกับกระบวนการผลิตสื่อทางดานเทคโนโลยีเปนอยางมาก โดย

จะตองเลือกใชใหเหมาะสมตามความตองการมากที่สุด 
 2.3 องคประกอบของสื่อในมัลติมีเดีย 
 จากความหมายของ มัลติมีเดีย ทีก่ลาวไปแลว เปนการนําเอาสือ่หลายๆ ส่ือเอามา

ผสมผสานกันโดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวจัดการให ซึ่งสื่อหลายๆ ส่ือที่ประกอบรวมกันเปนระบบ

มัลติมีเดียนัน้สามารถจาํแนกไดดังนี ้

2.3.1 ขอความ (Text) 

            ขอความเปนองคประกอบพื้นฐานในมัลติมีเดีย ตัวหนังสือและขอความใน

ระบบมัลติมีเดียจะมีลักษณะพิเศษกวาปกติมาก คือสามารถเลือกรูปแบบ (Font) และขนาดได

มากมาย นอกจากนี้ยังสามารถบังคับใหเคลื่อนที่ขยาย หดตัวแตกกระจาย หรือหมนุตวัไดอยาง

งายดาย 
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2.3.2  เสียง ( Sound) 

             เสยีงในระบบมัลติมเีดีย  เปนสัญญาณดิจิตอล  หมายความวา ตองนาํเสยีง

มาเปลี่ยนรูปจากสัญญาณแบบตอเนื่องหรือที่เรียกวาอนาล็อกใหเปนแบบดิจิตอล โดยวิธีสุมเปนชวงๆ  

แลวเก็บคาความแรงของสญัญาณเปนตวัเลขเอาไว หลังจากนั้นจงึนําไปบนัทกึหรือตัดตอไดเหมือน

ขอมูลปกติ   

 2.3.3   ภาพ (Picture) 

ภาพที่ใชในระบบมัลติมีเดีย ม ี2 ชนิด คือ 

2.3.3.1  ภาพนิ่ง (Still Picture) 

                                                   สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนภาพและนํามาเก็บไวเปนแฟม

ภาพหรือจะใชโปรแกรมสําหรับเขียนภาพขึ้นมา ตัวอยางภาพประเภทลายเสนเชน กราฟ ภาพที่สราง

ดวยโปรแกรมประเภท CAD 

2.3.3.2   ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) 

                ภาพเคลื่อนไหว เกิดจากการนาํภาพนิง่ที่ตอเนื่องกนมาแสดง

ติดตอกันดวยความเร็วมากพอที่สายตาไมสามารถจับได และเหน็เปนการเคลื่อนไหวตอเนื่อง โดยใช

วิธีการจับสัญญาณความแตกตางระหวางภาพกอนหนากับภาพถัดไปเปนหลัก แลวมาประมวลผล

ตามขั้นตอนทาํใหไมตองเกบ็ขอมูลใหมทัง้หมด   สวนใดที่เหมือนเดิมใหเอาภาพเกาที่เก็บไวมาใช 

ขอมูลภาพใหมจะเปนคาแสดงความแตกตางกับภาพกอนหนาเทานัน้ การบีบอัดและการขยายบทิให

เทาเดิมของเทคนิคนี้ ทําดวยความเร็วประมาณ 1.2-1.5 เมกกะไบตตอวินาท ี(2000(นามแฝง). 2539 : 

20) 

จากองคประกอบของสื่อในมัลติมีเดียทีก่ลาวมาแลวขางตน   จะเห็นไดวามีองคประกอบ

มากมาย ซึ่งลวนแลวแตก็มคีวามสาํคัญ ตามลักษณะการใชงานซึง่เปนไปตามการออกแบบและ

วางแผนของผูผลิตเพื่อใหไดส่ือตามวัตถุประสงค และความสามารถของอุปกรณเปนหลกัอีกดวย 
2.4   อุปกรณสาํหรับมลัติมีเดีย 
             มัลติมีเดียนัน้เปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทาํงานรวมกนัมี

ภาพเคลื่อนไหวมีเสียงบรรยายหรือเสยีงดนตรปีระกอบ ซึ่งสื่อที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดยีที่เปน

ทั้งสัญญาณภาพและเสยีงจะตองอาศัยอปุกรณตางๆ โดยแตละอุปกรณมีหนาที่และความสาํคญัดังนี ้
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2.4.1  คอมพวิเตอร (Computer) 

                                   ใชสําหรับการประมวลผล ควบคมุ ตัดตอ และแกไขขอมูลรูปภาพ เสียง จําเปน

ที่จะตองอาศยัคอมพิวเตอรชนิดความเร็วสูงเชน พวก  RISC Workstation (SUN, Silicon Graphics, 

HP, ibm rs 6000,DEC station),  หรือ ถาเปนคอมพวิเตอรสวนบุคคลก็จะมีมาตรฐานMPC 

(Mutimedia PC) เปนตัวกาํหนดระดับของการใชงานมัลติมีเดีย 

2.4.2   การดเสียง (Sound Card) 

                                     ทาํหนาที่สรางเสยีงแบบสเตอริโอ ทัง้เสียงพูดและเสยีงดนตรี การดที่มี

คุณภาพสูงจะมีไอซี ( IC) ชวยสังเคราะหเสียงพูด (Voice  Synthesizer) และชวยจาํเสียงพูด (Text to 

speech) ได ตัวอยางการดพวกนี้เชน Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16 หรือ 32  AWE, Sound 

Blaster 16 ASP Multi CD (Sony, Panasonic) 

                         2.4.3  ลําโพง 

                                   การเลือกใชลําโพงที่มีคุณภาพกจ็ะทําใหไดคุณภาพเสียงทีดี่ มีความสม จริง

สมจังและสรางความนาสนใจใหแกระบบมัลติมีเดียมากยิ่งขึน้ ลําโพงที่ใชงานกับคอมพิวเตอรสวน

บุคคลระบบมัลติมีเดยีมีใหเลือกใชมากมายหลายราคา ซึ่งปจจุบันมีปริษัทที่ผลิตลําโพงสําหรับเครื่อง

เสียงระดับมืออาชีพ ไดหันมาผลิตลําโพงสาํหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียกันมากขึ้น 

เชน Bose,JBL, Altec Lansing, Boston เปนตน 

2.4.4   วิดีโอการด (Video Card) 

                                    ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวีดิโอ ใหสามารถแสดงบนจอคอมพวิเตอรได 

จอภาพคอมพวิเตอรแสดงภาพโดยตรง ขอมูลดิจิตอลที่อยูบนวีดีโอแรม (หนวยความจาํสําหรับเก็บ

ภาพ) ในขณะที่สัญญาณวีดิโอเปนสญัญาณอนาลอ็ก สงเขาจอภาพทีวโีดยตรงโดยไมตองใช

หนวยความจาํสามารถจัด (Capture) สัญญาณวีดิโอลงบันทึกไวในหนวยความจาํแบบฮารดดิสกเพื่อ

ทําการเลนกลบัมาดูไดในภายหลังโดยไมตองใชเครื่องเลนวีดีโอที่มีจาํหนายในทองตลาดเชน Video 

Blaster, Reel Magic, MPEG Master 

2.4.5   จอภาพ (CRT Monitor) 

                                     ทาํหนาที่แสดงภาพสีบนจอ โดยรับสัญญาณภาพเปนส ี 3 สี คือ แดง เขียว 

และ (Red Green Blue) และ ทาํการผสมสีเหลานี้ตามความเขมของสีทัง้สาม สามารถสรางสีไดมารก

วา 16 ลานสี โดยม ี Graphic Adapter ทําหนาที่สรางสัญญาณสี 3 สี สงไปยังจอภาพ สําหรับ

คอมพิวเตอรสวนบุคคลทัว่ไปจะมีการดแยกตางหาก คือ เปนการด VGA Card (Video Graphic 

Array Card) หรือที่คุณภาพสูงขึ้นไปอีกก็จะเปน SVGA ( Super VGA ) 
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 2.4.6   เครื่องเลนซีดีรอม (CD-ROM Drive) 

                                      เปนสิ่งจาํเปนทีท่าํใหมัลติมีเดยีบนคอมพวิเตอรสวนบุคคลมีความสมบูรณ

แบบมากยิง่ขึน้ เพราะโปรแกรมที่เปนมลัติมีเดียมีขนาดขอมูลที่ใหญมาก การเก็บไวในแผนดสิกปกติ

จะทําใหยุงยาก แตดวยความสามารถในการเก็บขอมูลของซีดีรอมที่มคีวามจุมากถึง 680 เมกกะไบต 

จึงชวยใหสามารถเก็บขอมูลภาพและเสียงที่สมบูรณแบบได 

จากอุปกรณทีไ่ดนําเสนอไปทั้งหมดขางตนแลว การสรางสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียนี ้ จะตองใช

อุปกรณในการผลิตมากมาย และในอปุกรณแตละตัวก็ลวนแลวแตมีความสามารถแตกตางกนัซึ่งก็มี

ความจาํเปนในการใชงานเพื่อการผลิตสือ่ทางดานมัลติมีเดียแทบทัง้สิ้น ไมวาจะเปนทางดาน เสียง 

ภาพ กราฟก การบีบอัดขอมูลตางๆ เปนตน 
2.5  รูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดีย 
         โรเซนเบอรก และคณะ (Rosenborg and Other. 1993 : 367-374)  ไดเสนอรูปแบบ

ของการนาํเสนอมัลติมีเดียที่ใชกนัโดยสวนใหญดังนี ้

              2.5.1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) รูปแบบนี้ใกลเคียงกับหนังสือ ซึ่งม ี

            โครงสรางแบบเสนตรงโดยใหผูใชงานเริ่มตนจากหนาแรกและสามารถ

ยอนกลับหนาจอที่ผานมาได สวนมากการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) 

ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง รวมทั้งการใสเสียงภาพวดิีทัศน หรืออนิเมชัน่ เพื่อเพิ่ม

ความนาสนใจ การนาํเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกไดวาเปน E lec t ron ic  S tor ies  หรือ ไฮเปอรมีเดีย 

( H y p e r m e d i a ) 

 

 
 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

2.5.1 รูปแบบอิสระ (Perform Hypeerjumping) 

                                  รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึง่ไดอยาง

อิสระ ซึ่งจะกระตุนความสนใจของผูใชและสรางความประหลาดใจจากการนาํเสนอขอมูลโดยรปูแบบ

นี้จะมกีารชีน้ําผูใชงานวาจะเขาสูขอมูลไดอยางไรและวธิีไหนที่เร็วที่สุด เพื่อมิใหผูใชงานหลงทาง 
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ภาพประกอบ 3 รูปแบบอิสระ (Freeform , Hyper jumping) 

 

 

                         2.5.2 รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

                                  มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลม จะประกอบดวยการนําเสนอขอมูลแบบเสนตรง

ชุดเล็กๆ หลายๆ ชุดมาเชื่อมตอกันและกลับคืนสูเมนูใหญ รูปแบบนีเ้หมาะสําหรับระบบการฝกฝนหรือ

ฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน ซึง่มีการแยกฝกแตละสวนแลวกลบัคืนสูจุดเริ่มตน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 

 

2.5.3 รูปแบบฐานขอมูล (Database) 

                                  รูปแบบฐานขอมูลนี้จะมกีารบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา

สําหรับใหรายละเอียดจําพวกขอความ รูปภาพ  เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
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2.5.4 รูปแบบผสม (Compound documents) 

                                  ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทัง่สี่ที่กลาวมาขางตน ตลอดจนถึงการใช OLE 

( Object linking and Embedding) นอกจากนี้ ยงัสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารต

และสเปรดชีพไดอีกดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 รูปแบบผสม (Compound Document) 

 

  รูปแบบของการนําเสนอทั้งหมดทีก่ลาวมานี้ แตละแบบ แตละประเภท มีความพเิศษ

เฉพาะดานที่แตกตางกนั และผูผลิตสามารถเลือกใชรูปแบบใดรูปแบบหนึง่ก็ได โดยตองคํานงึถงึความ

จําเปนและความสะดวก ประหยัดเวลาเปนหลกั ซึ่งการออกแบบ การใชงานของรูปแบบเหลานี้ จาํเปน

ที่ผูใชงานจะตองมีความสามารถในวิธีการผลิต ข้ันตอน ความยากงาย และปญหาที่จะเกิดขึ้นมาดวย 
2.6  โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถทําได 2 วิธี คือวิธเีขียนและ

พัฒนาโปรแกรม จากภาษาคอมพิวเตอร ซึ่งวิธกีารนี้จะตองอาศัยความรูและประสบการณในการเขียน

โปรแกรม และวิธีใชโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) ซึ่งเปนโปรแกรมที่

ออกแบบขึ้นมาสําหรับใชงานการเรียนการสอนและการฝกอบรมโดยเฉพาะเชนโปรแกรม  

Micromedia Flash, Authorware  Professional ,  Multimedia  Tool Book ,  Visual  Basic  เปนตน  

และในประเทศไทยก็ไดมีการพัฒนา โปรแกรมสําเร็จรูประบบนพินธบทเรียน เพื่อสรางบทเรียน
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คอมพิวเตอรข้ึนมาแลว เพื่ออํานวยความสะดวกในเรื่องภาษา เชน โปรแกรม ไทยทัศน , ไทยโชว ,  

จุฬาซีเอไอ  เปนตน 
                     โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับการสรางบทเรียนสําเร็จรูปแตละโปรแกรมอาจสนองความตองการสราง

บทเรียนไดในระดับหนึ่งเพราะแตละโปรแกรมมีศักยภาพและเงื่อนไขทางดานการใชงานกับฮารดแวรและทางดานการ

ใชสรางบทเรียนที่แตกตางกัน โดยทั่วไปโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนิยมใชกัน

อยางแพรหลายมีอยูดวยกัน 2 โปรแกรมคือ   Multimedia  Toolbook  และ  Authorware  Professional 

                  ในการตัดสินใจเลือกใชซอฟทแวรสําหรับการสรางงานดานมัลติมเีดียนั้น  มนตชัย  

เทียนทอง  (2539 : 27- 28) ไดใหขอเสนอแนะสําหรับใชพิจารณาในการเลือกซอฟทแวรเพื่อสรางสรรค

งานดานมัลติมีเดีย  ไวมีดังนี ้

                               1. ความงายในการใชงาน  เปนเหตุผลงาย ๆ ทีว่าโปรแกรมยิง่ใชงาย  เวลาที่จะ

ใชในการเรียนรูก็ส้ันลง  ในขณะเดียวกนัองคกรก็สามารถที่จะพัฒนาบุคลากรขึ้นมารองรับไดโดยงาย

โดยไมจําเปนตองเปนโปรแกรมเมอรเสมอไป โปรแกรมที่ดีจะตองมคูีมือการใชงาน  Tutorial  ที่ชัดเจน  

มีเมนหูรือคําสัง่ที่ใชงานไดงาย 

                               2. ความสามารถในการนําเสนองานหลงัจากสรางแอปพลิเคชัน่ออกมาแลว

ความสามารถในการแสดงผลของโปรแกรม  เปนปจจยัหนึง่ที่สําคัญ  โปรแกรมที่ดีควรจะตองสามารถ

แสดงผลในลักษณะที่เปน  wysiwyg  (What  You  See  Is  What  You  Get)  มีตัวอักษรและภาพให

ใชงานมาก  การสรางโปรแกรมที่มีการติดตอกับผูใชในลกัษณะ  GUI  (Graphic  User  Interface)  ก็

เปนสิ่งสาํคัญที่ทาํใหการใชงานของ End User เปนไปโดยงาย ไมตองเสียเวลาในการเรียนรู การสราง

โปรแกรมภายใต  Microsoft  Windows ซึ่งสนับสนุนความสามารถนี้อยูแลวจึงเปนสิง่ที่ไมควรมองขาม

ไป 

                                3.  ความสามารถในการติดตอกับผูใช โปรแกรมที่ดีจะตองติดตอกับผูใชไดหลาย

วิธี เชน  Text  Entry  Push  Buttons,  Click/touch  Area, key  Press  Pull-down  Menu  หรืออ่ืน ๆ  

โดยเฉพาะการสรางแอปพลเิคชั่นที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน การฝกอบรม การเสนอขาวสาร

แอพพลิเคชั่นที่ดีจะตองมกีารติดตอกับผูใชที่มีประสิทธภิาพ                  

                                4.  ความสามารถในการใชตัวแปรและฟงคชัน่ในการคํานวณและประมวลผล

การทีท่ํางานของผูใช รวมทัง้มีการโตตอบกบัผูใชโดยมีความสัมพันธกับการทาํงาน ทาํใหสามารถเก็บ

ขอมูลในการใชโปรแกรมของผูใชเพื่อนํามาประเมนิผลอยางเชนหลังการประเมินผลดวยโปรแกรม 

เปนตน  นอกจากนี้อาจสรางโปรแกรมในลักษณะที่ผูใชสามารถตัดสนิใจไดเองวาตองการเรียนรูหรือ

คนหาขอมูลจากเร่ืองใด  โดยไมตองเริ่มทีจ่ดุเดียวกนั  ในกรณีความรูพื้นฐานของผูใชแตละคนแตกตาง

กัน 
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                                 5. ความสามารถในการใชงานรวมกับโปรแกรมอื่นๆ โปรแกรมเพียงตัวเดียวอาจไม

มีความสมบูรณพรอมทุกอยาง ดังนั้นความสามารถในการทํางานรวมกับโปรแกรมอื่นหรือใชขอมูล

รวมกันจึงมีความจําเปนไมวาเปนการใชภาพหรือขอมูลที่นํามาจากโปรแกรมอื่น ภาพ เสียง Animation 

Movies หรือโปรแกรมยอยที่ผูใชสามารถนําไปใชไดทันทีโดยไมตองพัฒนาใหมทําใหการทํางาน

สะดวกขึ้น 

         6. ความสามารถที่เปนมัลติมีเดีย โปรแกรมควรมีความสามารถในลักษณะ

มัลติมีเดียเพื่อที่จะใชส่ือตาง ๆ  เชน จากวดิีโอ เลเซอรดิสก เครื่องเลนเทป ฯลฯ 

                                 7. ความสามารถในการทาํงานเอกสารประกอบโปรแกรม การทําเอกสาร

ประกอบโปรแกรม เปนสิ่งทีจ่ําเปนสาํหรับการสรางสรรคและการพัฒนาโปรแกรมซอฟทแวร เพราะ

จะตองมีการแกไขภายหลังหรือบํารุงรักษาโปรแกรมเปนระยะ โปรแกรมบางตวัจะมกีารทาํเอกสาร

ประกอบโปรแกรม ใหโดยอตัโนมัติจึงลดภาระผูพัฒนาโปรแกรมอยางมาก 

                                 8. ความสามารถในการสงแอปพลิเคชั่นที่เสร็จแลวใหผูใช เปนสิ่งที่นาพจิารณา

การทาํโปรแกรมในลักษณะที่ตองมกีารกระจายไปยงัผูใชจํานวนมากทําอยางไรจึงจะทําไดสะดวกการ

ทําโปรแกรมในลักษณะมัลติมีเดียปจจุบัน ทําใหสามารถบันทกึโปรแกรมลงสื่อตาง ๆ ไดอยาง

กวางขวางไมวาเปนฟล็อฟพดิีสพ ฮารดดิสก CD-ROM  การจัดเตรียมแอปพลิเคชั่นเพื่อบันทึกลงสือ่

จะตองงายและสะดวก ความสามารถในการนําแอปพลิเคชั่นไปใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตางๆ วาใชได

กวางขวางเพยีงไร รองรับการทํางานของเครื่องรุนใดบาง          

ที่กลาวมานี ้ เปนความสามารถของโปรแกรมที่สามารถทําผลงานของสื่อในรูปแบบของ

มัลติมีเดียออกมาได ซึง่ไดแนะนาํไปแลวหลายโปรแกรม ซึ่งแตละโปรแกรมก็มีความสามารถในการจัด

กระทําที่ไมเทากัน กลาวคือ มีความแตกตางกนัในเรื่องความสามารถทีโ่ปรแกรมนั้นๆ จะกระทําได ซ่ึง

จะตองคํานึงถงึความสามารถและความชํานาญของผูกระทําเปนหลักใหญ  เพราะถาผูกระทําไมมี

ความสามารถที่จะทําไดก็ไมมีความจาํเปนที่จะใชโปรแกรมที่ไมเคยใชหรือไมชํานาญเปนตน 
2.7   ประโยชนของการประยุกตใชมลัติมีเดีย  

                     ดวยความสามารถในการผสมผสานระหวางสื่อหลายรปูแบบทั้งขอความ ภาพ (ภาพนิง่

และภาพเคลื่อนไหว) และเสียงของระบบมลัติมีเดียประกอบกับพัฒนาการของคอมพิวเตอรสวนบคุคล

ในยุคปจจะบนัที่สามารถสนับสนนุระบบมลัติมีเดียไดอยางมีประสิทธภิาพ ทําใหมีการนําคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไปใชในหลาย ๆ ดานดวยกนั เชน การนาํเสนอผลงาน การติดตอส่ือสาร ระหวางหนวยงาน 

การแสดงสินคารวมถงึดานการศึกษา  ซึง่ประโยชนของมลัติมีเดียมีไดดังนี ้
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                             1. เนื่องจากลักษณะของมัลติมีเดียจะมีลักษณะทัง้ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง

และตัวอักษร จึงเปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดงึดูดความสนใจ ทาํใหไมเกิด

ความเบื่อหนาย  

                              2. ทาํใหผูเรียนฟนความรูเดิมไดเร็วขึ้น ( Enhances information retention)   

                              3.  มัลติมีเดียเปนการรวมสื่อหลายประเภท นําเสนอขอความรูในเรื่องเยวกนัทําให

เกิดความชัดเจนสื่อความหมายไดดี 

                              4. ผูใชมัลติมีเดยีสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสื่อตางๆ ทีม่า

ประกอบได โดยมีปฎิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธในรูปแบบของการ

ส่ือสารสองทางทาํใหผูเรียนสามารถเรยีนรูไดอยางดี 

  นอกจากนี้ ครรชิต มาลัยวงศ (2539 : 76) ไดอธิบายประโยชนของระบบมัลติมีเดียตอ

งานดานตาง ๆ ไวดังนี้ 

                              1. งานสอน โดยใชคอมพิวเตอรชวย ระบบมัลติมีเดียชวยใหบทเรียนนาสนใจขึ้น 

มีสีสันมีเสียง และมีภาพเคลื่อนไหวที่ถายมาจากกลองวีดิทัศน ซึ่งนับวาดีกวาระบบเดิมที่มีแตขอความ

และคําถามใหตอบเทานั้น 

                               2. งานนําเสนอ (Presentation) ระบบมัลติมีเดียสามารถใชเสนอเรื่องราวที่

นาสนใจตาง ๆ เปนภาพและเสียง เชนใชในการเสนอสินคา 

                               3. งานออกแบบใชคอมพิวเตอรชวย (Computer-aided design) โดยเฉพาะการ

ออกแบบในลักษณะสามมิติ ซึ่งแสดงภาพวัตถุที่ออกแบบใหเห็นเปนภาพ Solid. 

                          4. งานดานดนตรี เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะห

เสียงดนตรีเพือ่ประโยชนในการศึกษาวิจัยหรือในการเรียนรู                                                         

  ถาหากพิจารณาในดานสาขาวิชาการทีท่าํเทคโนโลยมีลัติมีเดียมาใชจะพบวามีสาขา

ตางๆ มากมายหลายสาขาทั้งทางดานวิศวกรรม งานออกแบบ ดานการแพทย ดานวิทยาศาสตร ดาน

ภาษา และคงจะมีเพิม่เติมอีกมากมายหลายสาขา เมื่อมีผูสนใจเพิ่มมากขึ้น  
 2.8   งานวิจยัที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
                     คูมาร (Kumar.1996) ไดทําการศึกษาผลของการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน

การออกเสียงเปนการศึกษาเพื่อสํารวจผลจากการใชคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในการใชโปรแกรมออก

เสียงสงูและต่ําจากการพูดของนักเรียน จากกลุมตัวอยางในการทดลอง จาํนวน 146 คน  ประกอบดวย

บุคคลทั่วไปและนักเรียน ใน North Carolina Public Schools  ในการทดลองใชคอมพิวเตอรที่มี

ตัวอักษร ภาพยนตร และสื่อมัลติมีเดีย จากการทดลองพบวา 13 เปอรเซ็นต  ไมรับรูเกี่ยวกับการออก
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เสียง และผลจากการทดลองพบวา การใชคําพูดทีม่ีเสียงสูง นักเรียนสามารถตอบสนองไดดีกวาใช

มัลติมีเดียทีม่ตัีวอักษรและคําพูดที่ใชเสยีงต่ํา                 

                      ฟลพอต (Philpot.1996) ไดศึกษาวจิัยในเรื่องการออกแบบหลักสูตรทางดานสื่อ การ

เตรียมตัวนกัเรียนเพื่อเทคโนโลย ีMultimedia  จุดประสงคของการศกึษาเพื่อตรวจสอบความจาํเปนไป

ไดในการพัฒนาตนแบบและอุปกรณการฝกอบรม สําหรับครูในการออกแบบชุดการสอน Multimedia 

จุดประสงคของการศึกษาเพือ่เตรยีมนักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโทสาํหรบัเทคโนโลยี

สมัยใหม คือ การรวมหลายๆ ส่ือเขาไปในเทคโนโลยีเพียงหนึ่งเดยีว คือ คอมพิวเตอร การวิจยัมุงศึกษา

ไปที่ความตองการสําหรับความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ไดรับการเปลี่ยนแปลง ซึง่สรุปไดวา มีความ

เขาใจในขอมลูและสื่อเทคโนโลยีในสังคมอุดมคติ เนื้อหาจะเกีย่วกับระบบสัญลักษณ, ทฤษฎีการ

ส่ือสาร, จิตวิทยาการเรียนรูดานพทุธพิิสัย, ทฤษฎีการเรียนรู และการออกแบบสื่อ 

  ทิวล (Theal. 1996)  ทําการวิจัยเชงิสํารวจความสัมพนัธระหวางเทคโนโลยีการ

ส่ือสารดวยมลัติมีเดียกับประสบการณการเรียนรูของนกัเรียนพบวา การเรียนรูจากมัลติมีเดียจะสูงขึ้น 

เนื่องจากความสามารถในการรวมกนัของการสื่อสารดวยมัลติมีเดียและเทคโนโลยกีารเรียนรู 

โดยเฉพาะหลกัสูตรสถานการณจําลองจะถูกนาํมาพิจารณา เพื่อเปนกลยุทธที่จะทาํใหผูเรียนมี

ประสิทธิภาพและพัฒนามากขึ้น 

  พอรตเตอร  (Porter. 1996) ไดทําการศึกษาและวิจยัเพือ่ออกแบบพฒันา และ

ทดสอบคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรับใชในการเรียนหลกัสูตร การจัดการผลิตภัณฑ โดยทดลองหา

ประสิทธิภาพกับนักศกึษาทีล่งทะเบียนเรียนหลักสูตร การจัดการผลิตภัณฑของคณะการจักการและ

การตลาดมหาวทิยาลยัมารจากการศึกษาพบวาคาเฉลี่ยของการทดสอบกอนและหลงัเรียนมีต้ังแต 60 

เปอรเซ็นตถึง 100 เปอรเซ็นต 

  มนตชัย เทยีนทอง (2539) ไดพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย

สําหรับฝกอบรมครู-อาจารยและนักฝกอบรมโดยใชโปรแกรมAuthorware Professional Version 2.0 

ผลการศึกษาพบวาผูใชบทเรียนและผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนวาอยูในเกณฑดีสามารถ

นําไปใชในการฝกอบรมเองได 

   ลักษณาพร โรจนพทิักษกุล (2540) ไดศึกษาการพัฒนาและหาประสทิธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ืองโสตทัศนอุปกรณ ประเภทเครื่องฉาย กับนกัศึกษา

ระดับปริญญาตรี ปที่ 1 โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดยีรวม 

4 สัปดาห 8 คาบเรียน กลุมควบคุมเรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติ การศึกษาในครัง้นีพ้บวากลุม

ทดลองมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 
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  ณัชชา  จองธุรกิจ (2542) ไดศึกษาพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองการ

พิมพสกรีนของนักศกึษาระดับปริญญาตรีโดยหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและ

ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุมที่เรียนจากการสอนแบบปกติ ผลการวิจยัพบวา 

กลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนจากการ

สอนแบบปกต ิเนื่องจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมไดตลอดเวลา การนาํเสนอบทเรียนมี

ความชัดเจนผูเรียนสามารถเขาใจบทเรียนไดงายและชัดเจนกวาการสอนแบบปกติ  

 จากงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับมลัติมีเดียขางตนสามารถสรุปไดวา มกีารพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมาใชเพื่อการศึกษากันอยางแพรหลาย จากผลการศึกษาวิจัยโดยสวนใหญ

พบวามัลติมีเดียสามารถใหประสบการณการเรียน เราความสนใจผูเรียนไดมากเนื่องจากมีการ

นําเสนอขอมูลทั้งภาพ เสยีง ตัวอักษร กราฟก แอนนิเมชัน่ รวมถึงการเรียนรูดวยวีดิทศัน ทาํใหผูเรียน

สามารถพัฒนาความคิดสรางสรรค สรางมโนทัศนไดดี มคีวามคงทนและจําไดนาน สรางแรงจูงใจใน

การเรียนสงูขึน้และผูเรียนมคีวามคาดหมายทางบวกตอบทเรียน 
 2.9 การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย                                                   
                   มัลติมีเดียสามารถเชื่อมทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกนั คือ ใหโอกาสผูใชบทเรียนใน

การไดทดลองฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไดเรียนในหองเรียนในสภาพแวดลอมที่เรียนดวยความรูสึกสบายใจ

มัลติมีเดียชวยเปลี่ยนผูใชบทเรียน จากสภาพการเรียนรูในเชิงรับ (passive) มาเปนเชิงรุก (active) 

การใชมัลติมีเดีย ในการเรียนการสอนชวยเพิ่มพนูการเรยีนรู ชวยจาํลองสถานการณชวยพฒันาทักษะ

การคิดและความสามารถในการแกปญหา ซึ่งการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียใหมี

ประสิทธิภาพนั้น จะตองคาํนึงถงึสิง่ตาง ๆ เหลานี ้

  1 .  บุคลากร ทีเ่กี่ยวของกบัการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

          บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําเสนอเนื้อหาโดยอาศัยเทคโนโลยีทาง

คอมพิวเตอร  ดังนัน้ในการออกแบบและพฒันาบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้น จะตองอาศัยบุคลากรที่

เชี่ยวชาญในดานตาง ๆ หลายดาน ดังที่มนตชัย เทียนทอง (2539 : 14-16) ไดกลาวไวดังนี ้

   1.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลกัสตูรและเนื้อหา 

                                          เปนผูทีม่ีความรูและประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การ

พัฒนาหลักสตูร รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลกัสตูร วัตถุประสงคระดับการเรยีนรู

ผูเรียน  (Learner) ขอบขายรายละเอียดคาํอธิบายของเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธกีารวัดและประเมนิผล

ของหลักสูตร  บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่สามารถใหคําแนะนาํและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดี เรียกวาเปน 

Resource  Person  ทางดานหลักสูตร 

   1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 



 24 

             เปนผูที่ทาํหนาที่ในการเสนอในเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึง่โดยเฉพาะ ซึ่งเปนผู

ที่มีความรู  มคีวามชาํนาญ มีประสบการณ และมีความสําเร็จในดานการเรียนการสอนมาเปนอยางดี

เปนตนวา มีความรูในเนือ้หาอยางลกึซึง้สามารถจัดลาํดับความยากงาย ความสัมพนัธและความ

ตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนาํเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน การออกกแบบและการสราง

บทเรียน ตลอดจนมีวธิีการวดัและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปนอยางด ี โดยผูเชี่ยวชาญดาน

การสอนจะเปนผูที่ชวยทําใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมปีระสิทธิภาพ นาสนใจมากยิง่ขึ้น 

   1.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน 

            เปนผูทาํหนาที่ในการออกแบบและใหคําแนะนําปรึกษาทางดานการ

วางแผน การออกแบบบทเรยีน อันประกอบดวยการออกแบบและการจัดองคประกอบ การจัดวาง

รูปแบบ การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ  การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร  กราฟก  แผนภาพ  

แผนภูมิ  รูปภาพ  สี  แสง  เสียง  การจัดทาํรายงานและสื่อการเรียนการสอนอื่น ๆ  ทีจะทําใหบทเรียน

มีความสวยงามและนาสนใจยิ่งขึ้น     

   1.4 ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 

          นับวาเปนบุคลากรที่มีความสาํคัญอยางยิง่ที่จะทําใหไดบทเรียน

คอมพิวเตอรออกมา   เปนผูชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเปนโปรแกรมเมอรโดยตรง ทํา

หนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอร หรือใหคําปรึกษาแนะนําเกี่ยวกบัการ

เลือกใชโปรแกรม  Authoring  System การใชอุปกรณประกอบ การแกไขโปรแกรม  รวมทัง้การทํา

เอกสารประกอบบทเรียน   ซึ่งสอดคลองกับ สุรเชษฐ เวชชพทิักษ (2536 : 30) ที่กลาววา การพฒันา

ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองทํากันเปนทีม  และอยางนองตองมีผูรวมทีมที่มีความสามารถ

ดังตอไปนี้ 

  1. ผูเขียน (Author) หรือผูสอน ซึง่เปนผูสรางเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 

  2. ผูออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional System Designer-ISD) ใน

ปจจุบันมกีารเปดอบรมวิชา ISD นี้สําหรับครูและผูมีหนาที่ดานการฝกอบรมกันอยางกวางขวางใน  

อเมริกา แคนาดา ออสเตรเลีย  และสงิคโปร ISD   ทําใหระบบการเรียนการสอนเปนสิ่งที่มชีีวิตชีวา

ดึงดูดผูเรียนใหสนกุสนานกบัการเรียน ทีสํ่าคัญคือ ไมทําใหระบบเปนเพยีงแคการนําเอาหนังสือมาใส

เครื่องคอมพิวเตอรแลวเปดดูไปทีละหนาแบบที่เรียกกนัวา Electronic Page Turning 

  3. ชางศิลป (Graphic Artist) ซึ่งจะชวยสรางภาพ ทั้งภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหว 

(Graphic  Animation) 

4. ผูสรางโปรแกรม (Application  Programmer)  ซึ่งก็คือ ผูนําเอาภาพ เสียง และ

ขอความทัง้หมดมาผสมผสานเขาดวยกนัตามที ่ ISD ออกแบบมา 
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ดังนัน้ ในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีม่ปีระสิทธิภาพจะตองประกอบดวย

ผูเชี่ยวชาญดานตางๆ ตอไปนี ้

1. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  เพื่อใหคําแนะนําและตรวจสอบวัตถุประสงค เนื้อหา 

กิจกรรม การวดัและประเมินผลของบทเรียน 

2. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา เพื่อใหคําแนะนาํและตรวจสอบรูปแบบ

ส่ือและวิธีการนําเสนอเนื้อหา ในทีน่ี้จะรวมถึงการเลือกและออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรดวย 

  3. ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล เพื่อใหคําแนะนําและตรวจสอบสถิติที่ใชในการ

วิเคราะหขอมูล 

 จากบุคลากร ที่เกี่ยวของกบัการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทีก่ลาว

มาแลว จะเหน็ไดวากวาจะสามารถผลิตสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียขึ้นมาไดนั้น จะตองใชจํานวน

ประชากรทีเ่กีย่วของมากมาย หรือบุคลากรบางคนสามารถทํางานไดหลายประเภทถอืวาเปนการ

ประหยัดจํานวนประชากรไดอีกทางหนึ่ง 

  2. ข้ันตอนการพัฒนางานมัลติมีเดีย 

                             การพัฒนางานมัลติมีเดีย เปนงานทีม่ีความละเอียดออน ควรจัดทําเปนลําดับข้ัน 

บางขั้นจะตองดําเนนิการใหเสร็จสมบูรณกอนขั้นอื่นๆ และบางขัน้ก็อาจขามไปได หรือรวมกับข้ันอืน่

ลําดับข้ันพืน้ฐาน ซึ่งมนตชัย เทยีนทอง (2539 : 24-28) ไดอธิบายถึง การพัฒนาบทเรียนชวยสอน

ระบบมัลติมีเดีย วาสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี ้

   2.1 การกาํหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 

                                           การกาํหนดวตัถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสาํคัญที่จะควบคุม

ใหการสรางโปรแกรมเปนไปตรงวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ โดย

พิจารณาจากหัวขอของงานที่จะนํามาพฒันาโปรแกรม วตัถุประสงคทีต่องการ ผูใชกลุมเปาหมายและ

ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

   2.2 การวิเคราะหเนื้อหา 

                                          เพื่อใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงคและ

สอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรมนาํเสนอตอไป 

                          2.3 การเขียนบท (Script)  ดําเนนิเรื่อง 

                                           เพื่อกาํหนดแนวทางการดําเนินเรื่องที่จะนําเสนอตามเปาหมาย การ

เขียนบท ดําเนินเรื่องมีข้ันตอนดังนี ้



 26 

                                    2.3.1 การสรางผังงาน  (Flow Chart)   เพือ่ใชในการควบคุมหรือ

กําหนดขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม การสรางผงังานจะมีความสัมพันธกับวธิีการออกแบบวาจะให

บทเรียนมีการทํางานแบบใด 

                                    2.3.2  การจัดทําบทภาพ (Story Board)   เปนการแจกแจง

รายละเอียดลงไปวาในสวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มสีียงหรอืเพลงประกอบ

หรือไมและมีการเรียงลําดับการทาํงานอยางไรมีการวางหนาจออยางไรรวมทั้งการกาํหนดแหลงของ

ขอมูลเชน ภาพ และเสยีงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 

   2.4  การเตรียมขอมูลสําหรบับทภาพ 

                                           ขอมูลที่ใสลงไปในบทภาพ อาจมีทัง้ภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว

(Animation  Movies) หรืออ่ืนๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม  โดย

สามารถเตรียมไดทั้งในโปรแกรม Authoring  System หรือโปรแกรมอื่น ๆ ที่ใชสรางขอมูลเหลานัน้หรือ

อาจหาซื้อภาพเสียงสําเร็จรูปที่มีจาํหนายอยูทั่วไป 

   2.5 สรางโปรแกรม (Authoring) 

                                            เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไว มารวมกัน ใหเกิดเปน

โปรแกรมขึ้นมาดวย Authoring  System โดยมีการจัดเรยีงลําดับการทาํงานตามผังงานที่ออกแบบไว

และกําหนดรายละเอียด  เชน เทคนิคพิเศษ (Special  Effect) ทําแอนนิเมชัน่ (Animation)  ตามที่

กําหนดไวในบทภาพ 

   2.6 ทดสอบโปรแกรม 

                                           การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือทดสอบวามีเนื้อหาสมบูรณตาม

บทภาพหรือไม  และทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม ( Bug ) เปนการทดสอบการทาํงานของ

โปรแกรม  ประสิทธิภาพของโปรแกรม และทดสอบผลของการใชโปรแกรมไดบรรลุวัตถุประสงคทีว่าง

ไวหรือไม  ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหาเกดิขึ้นก็จะกลับไปแกไข อาจเปนการแกโปรแกรม

หรือบทภาพในบางสวนทีพ่บวามีปญหา เมื่อแกไขเสร็จแลวก็มีการทดสอบเชนเดิมจนหวาปญหาจะ

หมดไป 

   2.7 การทาํเอกสารประกอบบทเรียน 

                                          เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจาํเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรม

ในอนาคตซึง่จะรวมถงึผังงานและบทภาพ   การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษาการ

แกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว 

   2.8 การจัดเตรียมบทเรียนสาํหรับผูใช 
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                                            เปนขั้นตอนการพิจารณาวาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะตองมี

โปรแกรมสําหรับการติดตั้งซอฟตแวรหรือไม อยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีควรมกีาร

ติดตั้งที่งายสะดวก 

                           2.9 การจัดทาํคูมือการใชโปรแกรม 

                                         โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใชนําไปศึกษา เพื่อ

หัดใชโปรแกรม ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพ

จะชวยลดภาระการทาํคูมือลงมา แตอยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรม

เปนอยางนอย 

จากวธิีการที่กลาวมาแลวขางตน เปนขัน้ตอนในการสราง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขึ้น 

เพื่อที่จะสามารถนําไปใชงานไดจริงตามสถาบันการศึกษาเพราะ ไดผานการตรวจสอบจากผูเชีย่วชาญ

ทั้งในดานวิชาการและทางดานสื่อการศึกษา อีกทัง้มีการทดสอบการใชงานถงึสามครั้ง  วิธีการผลติแต

ละขั้นตอนก็ตองมีการตรวจสอบและทดลองใชงานแลว ดังนัน้บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สราง

ข้ึน จึงสามารถใชงานไดตรงตามวัตถุประสงคของวิชานัน้ๆ อีกดวย 

 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

พัชรี พลาวงศ (2536: 83) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองหมายถึง วิธีเรียนชนิดหนึ่งที่

มีโครงสราง และมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการ

เลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน และระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตองจํากัดอยูภายใต

โครงสรางของบทเรียนนั้น ๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียน ชี้แนะไวในคูมือ (Study Guide)  

    จากความหมายขางตน กลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการเรียน ที่ผูเรียนสามารถ

แสวงหาวิธีการเรียนในเรื่องที่สนใจไดอยางอิสระ ทั้งระยะเวลาและสถานที่ โดยมีครูหรือผูรูอ่ืน ๆ ให

คําแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณการเรียน หรือกิจกรรมการเรียนไวอยางเปนระบบ โดยการเรียนนี้จะ

เปนการสนองความตองการของผูเรียน  ที่ต้ังอยูบนพื้นฐานของความแตกตางระหวางบุคคล ดังนั้น 

ผูเรียนจึงสามารถประเมินผลการเรียนของตนเองไดอยางชัดเจน   ซึ่งในปจจุบันการเรียนดวยวิธี

ดังกลาวนี้ไดมีการนํามาประยุกตใชกับส่ือสมัยใหม ที่อยูในความสนใจของผูเรียน และเปนสื่อที่

สามารถกระตุนความสนใจใหผูเรียนสนใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น เชน การประยุกตใชกับส่ือคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ซึ่งเปนสื่อที่จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในรูปแบบของการเรียนรูดวยตนเองไดเปนอยางดี 
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 3.2  จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
กาเย และบริกส (Gagne´. and Briggs. 1974: 185-187) กลาววาการเรียนรูดวย

ตนเองนี้เปนหนทางที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายไดตามตองการ (Needs) โดยมีความ

สอดคลองกับบุคลิก (Characteristics) ของผูเรียนแตละคน ตามจุดมุงหมาย 5 ประการคือ 

   1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

   2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลาํดับการ

เรียนตามจุดมุงหมาย 

   3. ชวยในการจัดวัสดุ และสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

   4. เพื่อใหเกิดความสะดวกในการประเมินผล และสงเสรมิความกาวหนา

ทางการเรียนของแตละบุคคล 

   5.  เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตน 
 3.3  ประโยชนของการเรยีนรูดวยตนเอง 
           ดวยจุดมุงหมายของวิธีการเรียนรู  ดังที่ไดกลาวมาแลวนั้น  รูปแบบการเรียนนี้จึงไดกอ

ประโยชนใน  หลาย ๆ ดานดังที่ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวไวดังนี้ 

  1.  หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 

  2.  ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวดัระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

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

  4.  กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยงัเกื้อหนนุสภาพการเรียนรู  ทําใหการเรียนรู

ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธภิาพดังนี ้

  1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

  2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทนัท ี

  3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

  4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

    นอกจากนี ้ วีระ   ไทยพานิช  (2527: 126) ยังไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง

ไวดังนี ้

   1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

  2. เปนการคํานึงถงึความแตกตางระหวางบุคคล 

   3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
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  4. เปนการจงูใจผูเรียน และผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น 

  5. ผูสอนมเีวลาที่จะทาํงานกบัผูเรียนเปนรายบุคคล เมื่อผูเรียนตองการ 

    กลาวโดยสรปุการเรียนรูดวยตนเอง  ทาํใหผูเรียนไดเรียนตามความพึงพอใจของตนเอง  มี

อิสระในการเรยีนรูตามสภาพความตองการความตองการของผูเรียนทําใหผูเรียนมคีวามสนใจและ

ต้ังใจที่จะเรียนเพิม่มากขึ้น 
 3.4  ประเภทและลกัษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
           ดวยคุณลักษณะของผูเรียนที่แตกตางกันนี้  ทําใหความสามารถในการเรียน และ

วิธีการเรียนจึงแตกตางกันไปดวยเชนกัน เมื่อไดมีการวิเคราะหถึงรายละเอียดดังกลาวแลว  นัก

การศึกษาหลายทานไดแบงประเภทและลักษณะของเรียนรูดวยตนเองไวอยางสอดคลองกัน ดังนี้ 

กาเย (Gagne´. and Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 

ออกเปน 5 ประเภท คือ 

   1. แผนการเรยีนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับ

นักเรียนตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุ

จุดมุงหมายดวยตนเอง 

   2. การศึกษาดวยการควบคมุตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงใน

จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและ

จัดเตรียมวัสดุไวใหแลว แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 

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

โปรแกรมที่จัดขึ้นกวาง ๆ และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมวีิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

   4. เรียนตามความเรว็ของตน  (Self-Pacing)  เปนการเรียนที่ผูเรียนเรยีนตาม 

อัตราความเรว็หรือความสามารถของตนเอง มีการกาํหนดจุดมุงหมายและเกณฑตาง ๆ ไวทุกคน

เหมือนกนัแตจะตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

   5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction)  

นักเรียนเลอืกจุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

นอกจากนี ้เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรยีนรูดวยตนเอง

ในรูปแบบของบทเรียนโมดูล (Instructional Module) ไวดังนี ้

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

ดวยตนเองโดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
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   2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพื่อใหผูเรียน 

เรียนไดดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละ

นอยๆ  ตามขั้นตอน 

   3. จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวย

ความอยากรูอยากเหน็ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนัน้ทีความหมายมากขึน้ 

   4. ภาษาที่ใชชดัเจน ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของ 

ผูเรียน 

   5. เนื้อหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจ

ไมไขวเขว 

   6.  ใหผูเรียนมพีัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือ 

บางบท อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคต ิมีความซาบซึง้และเหน็คุณคา

ดวยนอกเหนอืจากความรูและทักษะ 

     สวน วัชรี  บูรณสิงห  (2525: 417 - 418) ไดกลาวถงึลักษณะของวิธกีารจัดการศึกษา

และการเรียนรูของผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวอยางสอดคลองกันดังนี ้

   1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของ

ผูเรียน เชนจัดชั้นเรงรัดสําหรบัผูเรียนที่เรียนเกงมีตําราทีใ่ชเรียนดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 

   2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน  เพื่อสนองความตองการของ

ผูเรียน เชนการมอบหมายงานตามระดับความสามรถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

   3. ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 

   4. การประเมนิผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชา 

  คุณลักษณะสาํคัญที่จะทําใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคในการเรียนรูดวยตนเองไดนัน้

จะตองมีวัตถปุระสงคและกจิกรรมอยางเหมาะสมและมุงใหผูเรียนเปนศูนยกลาง  โดยมีการนาํสื่อมา

ใชอยางเหมาะสมและมีการประเมินผลระหวางเรียนและหลังเรียน 

  การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูตามความสามารถ  ความสนใจของผูเรียน  ทําให

ผูเรียนมีอิสระมากกวาการเรยีนแบบปกต ิ ดังนัน้การสรางบทเรียนที่ใหผูเรียน  เรียนรูดวยตนเองนัน้จึง

ตองมีการกาํหนดจุดประสงค  และกิจกรรมที่จะใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจเพือ่ใหเกิดความรู

ตามลําดับ  นอกจากนี้ยงัตองมีการเสริมแรงและประเมินผลเปนระยะอีกดวย 
 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน 
  หลักสูตร วิชา กระดาษและหมึกพิมพ สาขาวิชาเทคโนโลยกีารพิมพ 
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    ภาควิชาการพิมพ เปนสวนหนึ่งของคณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน สถาบันเทคโนโลยีราช

มงคลซึ่งประกอบดวยภาควชิาและสาขาวชิาตางๆ ดังนี ้

1. ภาควิชาการถายภาพและภาพยนตร 

2. ภาควิชาการพิมพ 

3. ภาควิชาวทิยุและโทรทัศน 

4. ภาควิชาโฆษณาและประชาสัมพนัธ 
 ปรัชญาของหลักสูตร 
             สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล จัดการศึกษาโดยมุงพัฒนากําลงัคน ใหมีคุณสมบัติ

พรอมที่จะประยุกตและพฒันาเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาสังคมและเศรษฐกจิของประเทศไทย 

 
 วัตถุประสงคของหลกัสูตร 
      1. เพื่อผลิตนกัเทคโนโลยีปฏิบัติการทางดานการพิมพที่มีความรูและความสามารถ

และเชี่ยวชาญในดานการพมิพ ส่ือโฆษณาและอื่นๆ ที่เกี่ยวของกับงานดานการพิมพไดอยางมี

ประสิทธิภาพ  

  2. เพื่อผลิตนกัเทคโนโลยีปฏิบัติการทางดานการพิมพ ที่มีความสามารถพิเศษในการ

วางแผน วิเคราะห วิจยัเทคนิควิธกีารผลิตในขั้นตอนตางๆ ของกระบวนการผลิต 

  3. เพื่อฝกฝนใหมีความคิดริเร่ิม มีกิจนิสัยในการคนควา ปรับปรุงตนเองใหกาวหนาอยู

เสมอ สามารถแกปญหาดวยหลักการและเหตุผล ปฏิบัติงานดวยหลักวชิาที่มกีารวางแผนและควบคุม

อยางรอบคอบ ซึ่งกอใหเกดิผลสัมฤทธิ์ตามเปาหมายอยางประหยัด รวดเร็ว ตรงตอเวลา และมี

คุณภาพ 

  4. เพื่อเสริมสรางคุณธรรม ความมีระเบียบ ความซื่อสัตยสุจริต ความขยันหมั่นเพียร 

ความ สํานึกในจรรยาอาชพี และความรับผิดชอบตอหนาที่และสงัคม 

 ภาควิชาการพมิพ มีชื่อหลกัสูตรวา หลักสตูรวิทยาศาสตรบัณฑิต วิชาเอกเทคโนโลยกีารพิมพ 

ผูที่จบการศึกษาตามหลักสตูรจะไดรับปริญญา วทิยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีการพิมพ) หรือ วท.บ. 

(เทคโนโลยีการพิมพ) 
  วิชา กระดาษและหมกึพมิพ 
  วิชากระดาษและหมึกพิมพ เปนวิชาที่ศึกษาถึงประวติัของกระดาษ วธิกีารผลิต 

ตลอดจนวิธีการตรวจสอบคุณสมบัติของกระดาษและเพือ่ศึกษาคุณสมบัติของกระดาษที่เกี่ยวของกับ

งานพิมพ รวมถึงสวนประกอบ ความสําคญัของหมึกพมิพที่ใชในงานพิมพระบบการพิมพตางๆ 

(หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิตวิชาเอกเทคโนโลยีการพิมพหลักสูตรปรับปรุง. 2545 : 174) และวิชานีเ้ปน
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วิชาที่อยูในหลักสูตรของนกัศึกษาชัน้ปที ่3 สาขา เทคโนโลยีการพมิพ ซึง่จะทําการเรียนการสอนใน

ภาคการศึกษาที ่1 ประกอบดวย เร่ือง กระดาษ และเรือ่งหมกึพมิพ ซึ่งใชเวลาสอนทัง้หมด เปนจํานวน 

90 คาบวิชา 1 เทอมการศึกษา จาํนวน 3 หนวยกจิ 

 สรุปการศึกษางานวิจัยทั้งหมดที่กลาวมาแลวขางตนแสดงใหเห็นวา การเรียนแบบใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย สามารถพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความสามารถที่สูงขึน้และมีเจตคติที่ดีตอการ

เรียนเมื่อเทียบกับการสอนดวยวิธีอ่ืนๆ ทัง้ยังใหผูเรียนไดรับความสนกุสนานเพลิดเพลินในขณะเรียน 

ไมเกิดความเบื่อหนาย จึงทาํใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสพผลสําเรจ็มากยิ่งขึ้น 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของในดานตางๆ ขางตน ทําใหผูศึกษาคนควาสนใจ

ที่จะนําหลักการและกระบวนการของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษามาใชในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรแบบมัลติมิเดีย ในหวัขอเร่ือง กระดาษและการผลิตกระดาษ วิชากระดาษและหมึกพมิพ

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ทัง้นี้เพือ่ใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มสีวนรวมในการ

ควบคุมการเรยีนรูตามความสามารถของตนเองอยางแทจริง ซึ่งจะสงผลใหกระบวนการเรียนรูเปนไป

อยางมีประสิทธิภาพ สามารถนําความรูที่ไดไปประยุกตใหกับกระบวนการผลิตสื่อในรูปแบบตางๆ ใหมี

คุณภาพได 



บทที่3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียครั้งนี ้ผูวิจัยไดดําเนนิการตามขั้นตอน

ดังตอไปนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

4. การดําเนนิการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.1 ประชากร 

                   ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 และ 2 ภาควิชา

การพิมพ คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ที่กําลังศึกษาอยูในภาค

การศึกษาที่  2  ปการศึกษา  2548  จํานวน  150  คน 

1.2  กลุมตัวอยาง 

        กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 และ 2  

สาขาวิชาเทคโนโลยกีารพมิพ คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล ที่กาํลัง

ศึกษาอยูในภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 48 คนซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมแบบหลาย

ข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อใชในการทดลอง 3 คร้ัง โดยในแตละการทดลองจะทํา

การสุมจับสลาก 2 คร้ัง คร้ังที่ 1 เพื่อเลือกหองเรียนที่ใชทดลองและจบัสลากครั้งที่ 2 เพื่อเลือกนักศึกษา

มาทาํการทดลอง ดังนี ้

การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน จากนักศึกษาชัน้ปที ่1 

การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน จากนกัศึกษาชัน้ปที ่1 

การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน จากนกัศึกษาชัน้ปที ่2 
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2. เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
      เครื่องมือทีใ่ชในการศึกษาคนควาในครัง้นี ้ผูวิจยัไดแบงออกดังนี ้

2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระดาษและการผลิตกระดาษ  

2.2  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

จํานวน 2 ฉบับ แบงออกไดดังนี้ 

2.3.1  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ฉบับ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

2.3.2  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ฉบับ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
3. การสรางและหาคณุภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
                 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียเรื่องกระดาษและการผลิตกระดาษ วิชากระดาษ

และหมึกพิมพ เพื่อใหเครื่องมือมีประสิทธิภาพครอบคลุมเนื้อหาและตรงตามวัตถุประสงคในการทํา

วิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยดําเนินการดังนี้ 

  3.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   3.1.1  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาของวิชากระดาษและหมึกพิมพ พุทธศักราช 

2545 เพื่อใหเขาใจโครงสรางของเนื้อหาวิชา  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  การประเมินผลและ

จุดประสงคการเรียนรู 

3.1.2  ศึกษาเอกสารขอบขายเนื้อหาวิชากระดาษและหมึกพิมพ ในเร่ือง

กระดาษและการผลิตกระดาษ จากนั้นกําหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะใชในการสรางและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําการศึกษา คนควาและทดลองอยางละเอียดเพื่อใชในการสราง

เครื่องมือ โดยมีเนื้อหาจํานวน 3 เร่ือง ดังนี้ 

        เร่ืองที่ 1  ประวัติและวิวฒันาการของกระดาษ 

เร่ืองที่ 2   กระบวนการผลิตกระดาษ 

 2.1 กระบวนการผลิตเยื่อกระดาษ 

 2.2 กระบวนการผลิตแผนกระดาษและการแปรรูปกระดาษ 

เร่ืองที่ 3   คุณสมบัติของกระดาษ 
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3.1.3  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องกระดาษและการผลิตกระดาษ 

3.1.4  ศึกษาเทคนิควิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1.5  ศึกษาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1.6  วิเคราะหกิจกรรมการเรียนการสอน จากคําอธิบายหลักสูตร เพื่อเปน

แนวทางในการกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องกระดาษและการผลิตกระดาษวิชากระดาษและ

หมึก ทั้งนี้เพื่อใหกิจกรรมเปนไปตามวัตถุประสงคที่หลักสูตรตองการ 

3.1.7  วิเคราะหจุดประสงคในการเรียนรูใหสัมพันธกับรายละเอียด และ

เนื้อหาวิชา 

3.1.8 วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหาโดยจัดลําดับกอนหลังเพื่อนําไปให

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับวัตถุประสงคของการสอน 

3.1.9 เขียนผังงาน(Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อให

เห็นภาพการนําเสนอไดชัดเจนขึ้น 

3.1.9 เขียนสคริปต เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด ขอความอักษร 

อธิบายภาพ การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียง อักษร รวมถึงเอฟเฟค(Effect) ตางๆ  

3.1.10 สรางเนื้อหา, สรางภาพกราฟฟก, ถายภาพนิ่ง, บันทึกเสียงตาม

เนื้อหาวิชา 

3.1.11 นําเนื้อหา, ภาพกราฟฟก, ภาพนิ่ง, เสียงที่ไดสรางเตรียมไว ประกอบ

รวมกันในเครื่องคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1.12  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 50 ขอโดยแบงเปน 

เร่ืองที่ 1   เร่ือง ประวัติและวิวัฒนาการของกระดาษ มีแบบฝกหัดระหวาง

เรียน 1 ตอน จํานวน 10 ขอ 

          เร่ืองที่  2   เร่ือง กระบวนการผลิตกระดาษ มีแบบฝกหัดระหวางเรียน 2 ตอน 

ตอนละ 10 ขอ  รวม  20  ขอ 

         เร่ืองที่  3   เร่ือง คุณสมบัติของกระดาษ มีแบบฝกหัดระหวางเรียน 2 ตอน 

ตอนละ 10 ขอ รวม  20  ขอ 

3.1.13  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องกระดาษและการผลิต

กระดาษ ที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3  ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  3  

ทาน รวม  6  ทาน ประเมินคุณภาพและนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
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3.1.14  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องกระดาษและการผลิต

กระดาษ ที่เสร็จเรียบรอยแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเพื่อขอคําแนะนําและนําไปปรับปรุง

แกไข 

 

3.2 การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      ข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มข้ัีนตอนดังนี้ 

  1.  ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เชน หลักการ

สรางแบบทดสอบ การสรางขอสอบแบบเลือกตอบ เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรู

และความคิด ของพวงรัตน  ทวีรัตน 

     2. วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคที่กําหนดไว เพื่อเปนแนวทางในการสราง

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

     3.  เขียนขอสอบเปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก มีคําตอบที่ถูกตองเพียง

คําตอบเดียวใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค ทั้งหมด 3 เร่ืองโดยแบงเปน 

เร่ืองที่ 1 จํานวน 20 ขอ 

เร่ืองที่ 2 จํานวน 50 ขอ  

เร่ืองที่ 3 จํานวน 40 ขอ 

รวมทั้งหมดจํานวน 110 ขอ 

     4. นําแบบทดสอบที่สรางไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความถูก

ตอง จํานวน 3 ทาน แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  

       5. นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับกลุมที่ไมใชกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษา

ชั้นปที่ 4 จํานวน 100 คนที่เคยเรียนในเนื้อหาดังกลาวแลว และตรวจใหคะแนน ใหขอที่ตอบถูกได 1 

คะแนน ขอที่ตอบผิดได 0 คะแนน  

   6. นําผลคะแนนที่ไดมาหาคาความยากงาย (p) ต้ังแต 0.20 – 0.80 คา

อํานาจจําแนก (r) ต้ังแต 0.20 ข้ึนไป เปนรายขอโดยใชการแบงกลุมสูง – ตํ่า 27% (ลวน สายยศและ

อังคณา สายยศ .2539 : 184 –187) แลวนํามาคัดเลือก โดยแบงเปน 

   เร่ืองที่ 1 จํานวน  10 ขอ 

   เร่ืองที่ 2 จํานวน  20 ขอ 

   เร่ืองที่ 3 จํานวน  20 ขอ 

   รวมทั้งหมดจํานวน 50 ขอ 
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   7. นําแบบทดสอบมาหาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารด

สัน (ลวน สายยศและอังคณา สายยศ .2536 : 215 - 217) ไดผลการวิเคราะหคุณภาพขอสอบดังแสดง

ในตาราง 1 

 

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อมั่น 

1 

2 

3 

10 

20 

20 

0.59 - 0.84 

0.53 – 0.95 

0.57 – 0.94 

0.63 – 0.78 

0.41 – 0.78 

0.44 – 0.74 

0.79 

0.77 

0.85 

รวม 50 0.53 – 0.95 0.41 – 0.78 0.90 

 

   8. นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในการทดลองในบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 

3 . 3  การสรางแบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ  

       การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ

ผูเชี่ยวชาญ โดยดําเนนิการตามขั้นตอนดงันี ้

  1. ผูวิจัยไดรวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อศึกษาการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

2. ผูวิจัยเลือกแบบประเมินคุณภาพบทเรียน ปรับปรุงใหสอดคลองกับ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นโดยแบงแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ออกเปน 2  ฉบับ คือ                                                                                                                              

          2.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบับ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูวิจัยไดดําเนินการสราง โดยจัดแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ดังนี้ 

                              1.  เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 

                                2.  ภาพ ภาษา เสียง   

                                3.  แบบฝกหัดระหวางเรียน 

2.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ฉบับ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ผูวิจยัไดจัดแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ดังนี ้
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                                1.    การจัดการบทเรียน 

                                2.    ภาพ ภาษา เสียง 

3. ตัวอักษรและสี 
4. แบบฝกหัดระหวางเรียน 

                             โดยแบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับใชลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวน

ประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเปนออกเปน ดังนี้ 

                                  ระดับ              5              หมายถึง               มีคุณภาพ ดีมาก 

                                  ระดับ              4               หมายถึง              มีคุณภาพ ดี 

                                  ระดับ              3              หมายถึง               มีคุณภาพ พอใช 

                                  ระดับ              2              หมายถึง               ตองปรับปรุง 

                                    ระดับ              1              หมายถึง               ใชไมได 

                                  การแปลความหมายของคาเฉลี่ยจะใชเกณฑ  ดังนี้ 

               คะแนนเฉลี่ย                  4.51-5.00              หมายถึง มีคุณภาพ ดีมาก 

           คะแนนเฉลี่ย                  3.51-4.50              หมายถึง มีคุณภาพ ดี 

   คะแนนเฉลี่ย                  2.51-3.50              หมายถึง มีคุณภาพ พอใช 

   คะแนนเฉลี่ย                  1.51-2.50              หมายถึง ตองปรับปรุง  

   คะแนนเฉลี่ย                  1.00-1.50              หมายถึง ใชไมได                                             

                                    เกณฑคุณภาพที่ใชหาประสิทธิภาพโดยใชคารอยละเฉลี่ยไมนอยกวา  3.51 

               ผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 ฉบับเสนอตออาจารยที่

ปรึกษาสารนิพนธ เพื่อตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข หลังจากนั้นจึงนําไปใชในการประเมิน

คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 

 

4.  วิธีการดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องกระดาษและการผลิต

กระดาษ หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและ

ผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยจะทําการดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดยี

วันละ 1 เร่ือง ใชเวลาทดลองทั้งหมด 3 วัน ตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 

 

 

 



 39 

  การทดลองครั้งที่  1 
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหนักเรียนกลุม

ตัวอยางเรียนบทเรียนซึ่งนักเรียน 1 คน ตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

    ใหนักศึกษาใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง 

ในแตละเร่ืองประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู แบบฝกหัด นักเรียนจะตองเรียน

เนื้อหาของบทเรียนใหเขาใจ พรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียนสลับกันไปจนเรียนจบรื่องนั้นๆแลวจึง

ทําแบบทดสอบหลังเรียนเมื่อเสร็จแลว จึงเริ่มเรียนเนื้อหาเรื่องตอไปในวันถัดไปหรือวันอื่น และทํา

เชนเดียวกันตามลําดับจนครบทั้ง 3 เร่ือง 

    ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรม ของนักเรียนวาแสดงทาทีสงสัยหรือไมเขาใจตอน

ไหน อยางไร แลวบันทึก พฤติกรรมของนักเรียนขณะที่เรียนไปดวย ถานักเรียนสงสัยผูศึกษาคนควาจะ

ซักถามเพื่อหาสาเหตุที่ไมเขาใจ และบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข 
การทดลองครั้งที่  2 

ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหนักเรียนกลุม

ตัวอยางเรียนบทเรียนซึ่งนักเรียน 1 คน ตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

    ใหนักศึกษาใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง 

ในแตละเร่ืองประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู แบบฝกหัด นักเรียนจะตองเรียน

เนื้อหาของบทเรียนใหเขาใจ พรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียนสลับกันไปจนเรียนจบรื่องนั้นๆแลวจึง

ทําแบบทดสอบหลังเรียนทันทีเมื่อเสร็จแลว จึงเริ่มเรียนเนื้อหาเรื่องตอไปในวันถัดไปหรือวันอื่น และทํา

เชนเดียวกันตามลําดับจนครบทั้ง 3 เร่ือง 

   แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมา

หาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใชสูตร E1 / E2  
  การทดลองครั้งที่  3 

ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนกลุม

ตัวอยางเรียนบทเรียนซึ่งนักเรียน 1 คน ตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

    ใหนักศึกษาใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง 

ในแตละเร่ืองประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู แบบฝกหัด นักเรียนจะตองเรียน

เนื้อหาของบทเรียนใหเขาใจ พรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียนสลับกันไปจนเรียนจบรื่องนั้นๆแลวจึง

ทําแบบทดสอบหลังเรียนเมื่อเสร็จแลว จึงเริ่มเรียนเนื้อหาเรื่องตอไปในวันถัดไปหรือวันอื่น และทํา

เชนเดียวกันตามลําดับจนครบทั้ง 3 เร่ือง 
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   แลวนําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลัง

เรียน มาหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใชสูตร E1 /E2 
ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 

  ระยะเวลาที่ใชในการดําเนินการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องกระดาษ

และการผลิตกระดาษ ในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2548 นี้แบงเปน 3 เร่ือง โดยจะทําการทดลองวัน

ละ 1 เร่ือง 
 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล             
                การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยใชสถิติที่เกี่ยวของดังตอไปนี้  

  1. คาเฉลี่ย (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2536 : 269-273) 

  2. การหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชวิธีแบงกลุมสูง-ตํ่า 

27% (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2536 : 179) 

   3. คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน 

สายยศ และอังคณา สายยศ, 2536 : 168) 

4. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย

ใชสูตร E1/ E2  (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต . 2528 : 284) 

    

 



บทที่ 4 
ผลการดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง “กระดาษและการผลิตกระดาษ” วิชากระดาษและหมึกพิมพสําหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ดวยการสรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Flash เวอร

ชั่น 8 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft XP ตัวบทเรียนบรรจุอยูในซดีีรอม ทั้งหมด 1 แผนโดยผูเรียน

ตองเรียนทีละบทเปนลําดับไปเร่ือยๆ บทเรียนประกอบดวย ชื่อบทเรียน เมนูหลกั จุดประสงคการ

เรียนรู เนื้อหาแบบเรียน แบบฝกหัดระหวางบทเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยมีคุณสมบัติ

ครอบคลุมทางดานมัลติมีเดยี อันไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟฟก ตลอดจนเสียงบรรยาย

และเสียงดนตรีประกอบเพื่อเพิ่มความเราใจใหแกผูเรียน 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง“กระดาษและการผลิตกระดาษ” นี้ มีลักษณะการนําเสนอ

บทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา (Tutorial) ประกอบดวยเนือ้หา 3 เร่ือง ไดแก 

 เร่ืองที่ 1 ประวัติและวิวฒันาการของกระดาษ  

มีแบบฝกหัดระหวางเรียนจาํนวน 10 ขอและแบบทดสอบทายเรื่อง 10 ขอ 

 เร่ืองที่ 2 กระบวนการผลิตกระดาษ มีหัวขอยอย 2 หัวขอคือ 

  2.1 กระบวนการผลิตเยื่อกระดาษ  

  2.2 กระบวนการผลิตแผนกระดาษและการแปรรูปกระดาษ 

ทั้งหมดมีแบบฝกหัดระหวางเรียนจํานวน 20 ขอและแบบทดสอบทายเรือ่ง 20 ขอ 

 เร่ืองที่ 3 คุณสมบัติของกระดาษ 

มีแบบฝกหัดระหวางเรียนจาํนวน 20 ขอและแบบทดสอบทายเรื่อง 20 ขอ 

 รวมจํานวนแบบฝกหัดระหวางเรียนทัง้หมด  50 ขอและแบบทดสอบทายเรื่อง 50 ขอ โดย

ผลการวิจยัมีดังตอไปนี ้

 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง “กระดาษและการผลิตกระดาษ”วิชา

กระดาษและหมึกพิมพ สําหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่ 1 และ 2 สถาบันเทคโนโลยีราช

มงคล เรียบรอยแลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน และ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาและคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย จาํนวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ผล

การประเมนิดังแสดงในตารางตอไปนี ้



 42

ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที่ 1 เร่ือง ประวัติและ     

วิวัฒนาการของกระดาษ โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
     1.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค 

     1.2 ความครบถวน ครอบคลุมของเนื้อหา 

     1.3 ความถูกตองของเนือ้หา 

     1.4 การจดัเรียงลําดับเนื้อหา 

     1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 

     1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 

     1.7 ความถูกตองและเหมาะสมในการใหขอมูลปอนกลับ 

4.48 
4.33 

4.33 

4.00 

4.67 

4.33 

4.67 

5.00 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

2. ภาพ ภาษาและเสียง 
     2.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพ 

     2.2 ความถูกตองเหมือนจริงของภาพกราฟฟกที่ใชประกอบ  

           บทเรียน 

     2.3 ความชัดเจนของภาพประกอบ 

     2.4 ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     2.5 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับเสียงบรรยาย 

4.33 
4.67 

4.33 

 

4.67 

4.00 

4.00 

ดี 
ดีมาก 

ดี 

 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

3. แบบฝกหดัระหวางเรียน 
     3.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 

     3.2 ความชัดเจนของขอความ 

     3.3 การรายงานผลเปนรายขอ 

     3.4 การนําเสนอสรุปผลคะแนน 

4.42 
4.33 

4.67 

4.33 

4.33 

ดี 
ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

รวมเฉลีย่ 4.41 ดี 

 

จากตาราง 2 การประเมนิคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ในเรื่องที ่1 พบวาผูเชี่ยวชาญมี

ความเห็นตอบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับ ดี มีความเหน็ตอบทเรียนดานเนื้อหาและการ

ดําเนนิเรื่อง, ภาพ ภาษาและเสียง และแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ มคุีณภาพอยูในระดับ

ดี โดยในรายการสวนใหญมคุีณภาพอยูในระดับดี ยกเวนรายการ การจัดเรียงลําดับเนื้อหา, ความ
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สอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพ, ความชดัเจนของภาพประกอบและความชัดเจนของขอความ 

ผูเชี่ยวชาญมคีวามเห็นวามคุีณภาพอยูในระดับดีมาก สวนรายการอืน่ๆ มีคุณภาพระดับดี 

 

ตาราง 3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที่ 2 เร่ือง กระบวนการผลิต

กระดาษโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
     1.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค 

     1.2 ความครบถวน ครอบคลุมของเนื้อหา 

     1.3 ความถูกตองของเนือ้หา 

     1.4 การจดัเรียงลําดับเนื้อหา 

     1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 

     1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 

     1.7 ความถูกตองและเหมาะสมในการใหขอมูลปอนกลับ 

4.62 
4.67 

4.67 

4.67 

4.67 

4.00 

5.00 

4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

2. ภาพ ภาษาและเสียง 
     2.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพ 

     2.2 ความถูกตองเหมือนจริงของภาพกราฟฟกที่ใชประกอบ  

           บทเรียน 

     2.3 ความชัดเจนของภาพประกอบ 

     2.4 ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     2.5 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับเสียงบรรยาย 

4.40 
4.00 

4.33 

 

4.67 

4.67 

4.33 

ดี 
ดี 

ดี 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

3. แบบฝกหดัระหวางเรียน 
     3.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 

     3.2 ความชัดเจนของขอความ 

     3.3 การรายงานผลเปนรายขอ 

     3.4 การนําเสนอสรุปผลคะแนน 

4.42 
4.00 

4.33 

4.67 

4.67 

ดี 
ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.49 ดี 
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จากตาราง 3 การประเมนิคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ในเรื่องที่ 2 พบวาผูเชี่ยวชาญมี

ความเห็นตอบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับ ดี สวนดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องอยูในระดับ

ดีมาก สวนดานภาพ ภาษาและเสียง และดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบมีคุณภาพอยู

ในระดับดี โดยรายการประเมินสวนใหญ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวนรายการ 1.5, 2.1, 2.2, 

2.5, 3.1, 3.2 มีคุณภาพอยูในระดับดี 

ตาราง 4 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที่ 3 คุณสมบติัของกระดาษ โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
     1.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค 

     1.2 ความครบถวน ครอบคลุมของเนื้อหา 

     1.3 ความถูกตองของเนือ้หา 

     1.4 การจดัเรียงลําดับเนื้อหา 

     1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 

     1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 

     1.7 ความถูกตองและเหมาะสมในการใหขอมูลปอนกลับ 

4.43 
4.33 

4.33 

4.33 

4.67 

4.33 

4.67 

4.33 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

2. ภาพ ภาษาและเสียง 
     2.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพ 

     2.2 ความถูกตองเหมือนจริงของภาพกราฟฟกที่ใชประกอบ  

           บทเรียน 

     2.3 ความชัดเจนของภาพประกอบ 

     2.4 ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     2.5 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับเสียงบรรยาย 

4.67 
4.67 

4.67 

 

4.33 

4.67 

5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

3. แบบฝกหดัระหวางเรียน 
     3.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 

     3.2 ความชัดเจนของขอความ 

     3.3 การรายงานผลเปนรายขอ 

     3.4 การนําเสนอสรุปผลคะแนน 

4.67 
4.33 

5.00 

4.67 

4.67 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.59 ดีมาก 
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จากตาราง 4 การประเมนิคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ในเรื่องที่ 3 พบวาผูเชี่ยวชาญมี

ความเห็นตอบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับ ดีมาก สวนดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องอยูใน

ระดับดี สวนในดาน ภาพ ภาษาและเสียง และดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบอยูใน

ระดับดีมาก โดยในรายการยอยของดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องนัน้ ผูเชี่ยวชาญมีความเหน็อยูใน

ระดับดีเปนสวนใหญ ยกเวน เร่ืองการจัดเรยีงลําดับเนื้อหา และความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง อยูใน

ระดับดีมาก สวนรายการยอยของดานภาพ ภาษาและเสียง และแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบ

ทดสอบนัน้ มีคุณภาพอยูในระดับดีมากเปนสวนใหญ ยกเวนเรื่องความชัดเจนของภาพประกอบ, 

ความถกูตองของภาษาที่ใช และความชัดเจนของคําสัง่ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 จากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องกระดาษและการผลติกระดาษ 

ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทั้ง 3 เร่ือง มีคาเฉลี่ยการประเมินคุณภาพ 4.49 แสดงวาบทเรียนมีคุณภาพ

อยูในระดับดี  

จากการประเมินผลของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาทัง้ 3 ทานแลวผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพใหดีข้ึน

ตามขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญดังนี ้

  1. ปรับขนาดของตัวอักษรที่ใชใหใหญข้ึน 

  2. ตรวจสอบเนื้อหาบางสวนที่ไมจาํเปนออก 

  3. ตรวจพิสูจนอักษรในแบบทดสอบใหถกูตอง 

  4. หาภาพประกอบใหเหมาะสมกับเนื้อหาในบางสวน 

  5. ตรวจดูภาษาที่ใชในบางสวนที่ยงัไมถูกตอง 

 

 

ตาราง 5 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที ่1 ประวัติและวิวฒันาการของ

กระดาษ โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 
1. การจัดการบทเรียน 
     1.1 การเขาสูเมนูตางๆบทเรียน 

     1.2 ตําแหนงของปุมตางๆ 

     1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

4.17 
4.33 

4.00 

4.33 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 
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ตาราง 5 (ตอ) 
รายการประเมิน 
     1.4 ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน 

     1.5 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 

 
คาเฉลี่ย 
4.33 

4.33 

 
ระดับของคณุภาพ 
ดี 

ดี 

     1.6 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกบัผูใช 

     1.7 การเชือ่มโยงขอมูลแตละหนามีความเหมาะสม 

     1.8 รูปแบบ/วิธกีารทาํ/การรายงานผลมีความเหมาะสม 

4.00 

4.00 

4.00 

ดี 

ดี 

ดี 

2. ภาพ ภาษาและเสียง 
     2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

     2.2 ความนาสนใจเกีย่วกับกราฟฟกทีใ่ช 

     2.3 ความชัดเจนถกูตองของเสียงบรรยายที่ใช 

     2.4 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

     2.5 ความกลมกลนืของภาพและเสียงที่ใช 

4.26 
4.33 

4.33 

4.33 

4.00 

4.33 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

3. ตัวอักษรและส ี
     3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช 

     3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช 

     3.3 สีของตัวอักษรที่ใชโดยภาพรวม 

     3.4 สีของพื้นหลังบทเรียน 

     3.5 สีของภาพและกราฟฟกโดยภาพรวม 

4.40 
4.33 

4.00 

4.67 

4.33 

4.00 

ดี 
ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

4. แบบฝกหดัระหวางเรียน 
     4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 

     4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

     4.3 วิธกีารรายงานผลคะแนนในแตละขอของแบบฝกหัด/   

            แบบทดสอบ 

4.20 
4.33 

4.00 

 

4.33 

ดี 
ดี 

ดี 

 

ดี 

      4.4 วิธีการสรุปผลคะแนน 

      4.5 ความนาสนใจของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

4.33 

4.00 

ดี 

ดี 

รวมเฉลีย่ 4.26 ดี 
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 จากตาราง 5 การประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เร่ืองที่ 1 

ผูเชี่ยวชาญมคีวามเห็นวาคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดีและรายดาน ของบทเรียนมีคุณภาพอยูใน

ระดับดีทั้งหมด โดยในรายการประเมนิสวนใหญมีคุณภาพอยูในระดบัดี ยกเวนรายการสีของตัวอักษร

ที่ใช โดยภาพรวม มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 

ตาราง 6 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที ่2 เร่ือง กระบวนการผลติ

กระดาษ โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 
1. การจัดการบทเรียน 
     1.1 การเขาสูเมนูตางๆบทเรียน 

     1.2 ตําแหนงของปุมตางๆ 

     1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

     1.4 ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน 

     1.5 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 

     1.6 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกบัผูใช 

     1.7 การเชือ่มโยงขอมูลแตละหนามีความเหมาะสม 

     1.8 รูปแบบ/วิธกีารทาํ/การรายงานผลมีความเหมาะสม 

4.21 
4.33 

4.00 

4.33 

4.33 

4.00 

4.33 

4.00 

4.33 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

2. ภาพ ภาษาและเสียง 
     2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

     2.2 ความนาสนใจเกีย่วกับกราฟฟกทีใ่ช 

     2.3 ความชัดเจนถกูตองของเสียงบรรยายที่ใช 

     2.4 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

     2.5 ความกลมกลนืของภาพและเสียงที่ใช 

4.26 
4.33 

4.33 

4.33 

4.00 

4.33 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 
3. ตัวอักษรและส ี
     3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช 

     3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช 

     3.3 สีของตัวอักษรที่ใชโดยภาพรวม 

     3.4 สีของพื้นหลังบทเรียน 

     3.5 สีของภาพและกราฟฟกโดยภาพรวม 

4.26 
4.33 

4.33 

4.33 

4.33 

4.00 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 
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ตาราง 6 (ตอ) 

 
รายการประเมิน 

 

 
คาเฉลี่ย 

 

 
ระดับของคณุภาพ 

4. แบบฝกหดัระหวางเรียน 
       4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 

4.13 
4.33 

ดี 
ดี 

     4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

     4.3 วิธกีารรายงานผลคะแนนในแตละขอของแบบฝกหัด/   

            แบบทดสอบ 

4.00 

 

4.00 

ดี 

 

ดี 

      4.4 วิธีการสรุปผลคะแนน 

      4.5 ความนาสนใจของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

4.33 

4.00 

ดี 

ดี 

รวมเฉลีย่ 4.22 ดี 

 

 จากตาราง 6 การประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาเรื่องที ่ 2 

ผูเชี่ยวชาญมคีวามเห็นวาคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดีและรายดานของบทเรียนมคุีณภาพอยูใน

ระดับดีทั้งหมด สวนในรายการประเมนิทกุรายการ มีคุณภาพอยูในระดับดี  
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ตาราง 7 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที ่3 คุณสมบติัของกระดาษ โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 
1. การจัดการบทเรียน 
     1.1 การเขาสูเมนูตางๆบทเรียน 

     1.2 ตําแหนงของปุมตางๆ 

     1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

     1.4 ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน 

     1.5 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 

     1.6 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกบัผูใช 

     1.7 การเชือ่มโยงขอมูลแตละหนามีความเหมาะสม 

     1.8 รูปแบบ/วิธกีารทาํ/การรายงานผลมีความเหมาะสม 

4.21 
4.33 

4.00 

4.00 

4.67 

4.00 

4.33 

4.00 

4.33 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

2. ภาพ ภาษาและเสียง 
     2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

4.20 
4.00 

ดี 
ดี 

     2.2 ความนาสนใจเกีย่วกับกราฟฟกทีใ่ช 

     2.3 ความชัดเจนถกูตองของเสียงบรรยายที่ใช 

     2.4 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

     2.5 ความกลมกลนืของภาพและเสียงที่ใช 

4.33 

4.33 

4.00 

4.33 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

3. ตัวอักษรและส ี
     3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช 

     3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช 

     3.3 สีของตัวอักษรที่ใชโดยภาพรวม 

     3.4 สีของพื้นหลังบทเรียน 

     3.5 สีของภาพและกราฟฟกโดยภาพรวม 

4.26 
4.33 

4.33 

4.33 

4.33 

4.00 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 
4. แบบฝกหดัระหวางเรียน 
     4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 

     4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

     4.3 วิธกีารรายงานผลคะแนนในแตละขอของแบบฝกหัด/   

            แบบทดสอบ 

4.40 
4.67 

4.33 

 

4.00 

ดี 
ดีมาก 

ดี 

 

ดี 
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ตาราง 7 (ตอ) 

 
รายการประเมิน 

 

 
คาเฉลี่ย 

 

 
ระดับของคณุภาพ 

      4.4 วิธีการสรุปผลคะแนน 

      4.5 ความนาสนใจของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

4.33 

4.67 

ดี 

ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.27 ดี 

 

 จากตาราง 7 การประเมนิคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ผูเชี่ยวชาญมี

ความเห็นวาคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดีและรายดาน ของบทเรยีนมีคุณภาพอยูในระดับดีทั้งหมด  

โดยในรายการประเมินสวนใหญมีคุณภาพอยูในระดับดี ยกเวนในรายการความนาสนใจชวนให

ติดตามบทเรียน ความชัดเจนของคําสัง่ ความนาสนใจของแบบฝกหดั/แบบทดสอบ มีคุณภาพอยูใน

ระดับดีมาก 

 จากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องกระดาษและการผลติกระดาษ 

ของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 เร่ือง มีมีคาเฉลี่ยการประเมินคุณภาพ 4.27 แสดงวา

บทเรียนมีคุณภาพของบทเรียนอยูในระดบัดี และผูวิจยั ไดทําการแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย

ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดังนี ้

 1. ลดระดับเสียงดนตรีตอนรับเขาสูบทเรียนใหเบาลง 

 2. ลดระดับเสียงดนตรีออกจากบทเรียนใหเบาลง 

 3. แกไขสีพื้นของบทเรียนใหสามารถอานตวัอักษรไดงายขึ้นในแบบทดสอบ 

 4. แกไขเสียงดนตรีสําหรับเปลี่ยนเนื้อหาใหเบาลง 

 หลังจากผูวิจัยไดปรับปรุงตามขอเสนอแนะจากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษาแลว จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองกระดาษและการผลิตกระดาษไป

ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตอไป 
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ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการวิเคราะหขอมูลตามวธิีการทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ที่พฒันาขึน้ตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 และสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจาก

บทเรียนคอมพิวเตอร ดังนีคื้อ 
 ผลการทดลองครั้งที่ 1 
 การทดลองครัง้ที ่1 เปนการทดลองกับผูเรียนเปนรายบุคคล โดยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน  3  คน โดยมีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในดานตาง  ๆ   โดยการบันทกึและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง 

สัมภาษณผูเรียนถงึปญหาทางดานการจัดการบทเรียน ภาพ ภาษาและเสียง ตัวอักษรและสี เนื้อหา

และการดําเนนิเรื่อง และแบบทดสอบ  

ผลจากการสังเกตและสอบถามนกัเรียนจํานวน 3 คน พบวาผูเรียนมีความกระตือรือรนและให

ความสนใจในการศึกษาบทเรียนอยางตอเนื่องเปนอยางดี โดยมีความเห็นวา ดานการจัดการบทเรียน 

ซึ่งไดแก ความคลองตัวในการใชบทเรียน ความนาสนใจและความชัดเจนของคําสัง่ตางๆ อยูในระดบัดี

มาก บทเรียนมีความนาสนใจและนาตดิตาม รองลงมาคือดานภาพ ภาษาเสียง ตัวอักษรและสี มี

ความเหมาะสมและนาสนใจ แตยังขาดความชัดเจนของภาษาในบางตอน เชน เมื่อกลาวถึงคําวา เยื่อ

กระดาษ นกัเรียนไมเขาใจวาเปนอยางไรจึงตองอธิบายภาษาเพิ่มเติมใหมีความชัดเจนโดยระบวุาเปน 

เยื่อกระดาษคอือะไร ในดานการดาํเนนิเรือ่งผูเรียนมีความเหน็วา การดําเนินเรื่องมคีวามเหมาะสมดี

เพราะเรียงเนือ้หาจากเรื่องงายไปหาเรื่องที่ยาก และแตละเรื่องจะมคีวามเกี่ยวของสัมพนัธกัน ทําให

งายตอความเขาใจของผูเรียน ในดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบผูเรียนมีเห็นวาคําสั่งมีความชัดเจน 

การรายงานผลมีความชัดเจนเขาใจงาย ดานการทาํงานของโปรแกรมมีความรวดเร็วและถูกตองอยูใน

ระดับดี และสามารถนําความรูที่ไดรับไปใชในการปฏิบัติงานไดจริง นอกจากนี้ผูวจิัยไดพบปญหาและ

ส่ิงที่ตองปรับปรุงแกไข คือ 

 1. ผูเรียนบางคนยังไมคุนเคยกับการใชงานเครื่องคอมพิวเตอร และบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียยงัเปนสิ่งที่แปลกใหมสําหรับผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดความวิตกกังวลและความประหมาใน

การเรียน จึงตองอธิบายและใหคําแนะนํา วธิีการใชงานเครื่องคอมพิวเตอรและวิธีการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียใหเขาใจเสียกอน เพื่อชวยลดความตื่นเตนและความวิตกกังวลในการ

เรียนของผูเรียนลง 

 2. เนื้อหาบางตอนของบทเรียนทีพ่ิมพผิดก็ไดแกไขใหถูกตอง เสียงที่ใชในการเปดและปด

บทเรียนมีความดังมากเกนิไป ก็ไดแกไขใหเบาลง 
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      ผูวิจยัไดรวบรวมปญหาที่พบรวมถงึขอบกพรองตางๆ ของบทเรียนนาํมาปรับปรุงแกไขสื่อ

บทเรียนใหเหมาะสมแลวนาํไปทดลองในครั้งตอไป 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 

 การทดลองครัง้ที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีไ่ดปรับปรุงแกไขแลวไป

ทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน เพื่อทาํการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยบนัทึกผลคะแนนจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร E1/E2 พรอมทั้งหา

ขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง ซึ่งไดผลการทดลองดังนี ้
 

 

 

ตาราง 8 ผลการวิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ในการทดลอง

คร้ังที ่2  
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เร่ือง

ที ่
จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย E1 

จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

(E1 / E2) 

1 10 8.73 87.30 10 8.60 86.00 87.30/86.00 

2 20 16.26 81.30 20 17.80 89.00 81.30/89.00 

3 20 17.73 88.65 20 16.73 83.65 88.65/83.65 

รวม 50 42.72 85.44 50 43.13 86.26 85.44/86.26 

 

 จากตาราง 8 แสดงผลการตรวจสอบแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง กระดาษและการผลิตกระดาษ คร้ังที่ 2  พบวาบทเรียนทัง้ 3  เร่ือง  มีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพรวม 85.44/86.26  โดยเรื่องที่ 1 เปน 87.30/86.00  เร่ืองที่ 2 เปน 81.30/89.00  เร่ืองที่ 3  

เปน 88.65/83.65  ซึ่งแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธภิาพ

ตามเกณฑที่กาํหนด แตแนวโนมของประสิทธิภาพในเรือ่งที ่ 2 และเรือ่งที ่ 3  ยังไมเปนไปตามเกณฑ 

แตแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนโดยภาพรวมนัน้ถึงเกณฑที่ต้ังไวคือ 85/85  ดังนัน้ ผูวิจยัจึง

ไดรวบรวมขอมูลที่เปนขอบกพรองและปญหาตางๆในขณะทดลองและจากการสังเกตขณะเรียน การ

สัมภาษณนกัเรียน ปญหาทีพ่บและสิ่งที่ตองปรับปรุงม ี

 1. ปรับปรุงสีและขนาดของตวัอักษรใหมีความชัดเจนสามารถอานไดงายขึ้น 

 2. ปรับเปลี่ยนขอความของเนื้อหาบางตอนใหกระชับและไดใจความชดัเจนขึ้น 
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 3. ปรับปรุงขอคําถามแบบฝกหัดใหมีความชัดเจนมากขึน้ 

 4. ปรับปรุงรูปแบบการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนใหมคีวามชัดเจนในขั้นตอนการทํา

แบบฝกหัดมากยิ่งขึน้ 
ผลการทดลองครั้งที่ 3  

 การทดลองครัง้ที ่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีไ่ดรับการปรับปรุงแกไข

เรียบรอยแลว มาใชทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน เพื่อทาํการทดลองหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดยีตามเกณฑ 85/85 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี ้
 

ตาราง 9 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลอง 

คร้ังที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เร่ือง

ที ่
จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย E1 

จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

(E1 / E2) 

1 10 8.77 87.70 10 8.73 87.30 87.70/87.30 

2 20 17.23 86.15 20 17.77 88.85 86.15/88.85 

3 20 17.73 88.65 20 17.33 86.65 88.65/86.65 

รวม 50 43.73 87.46 50 43.83 87.66 87.46/87.66 

 

 จากตาราง 9 ผลการทดลองหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  

กระดาษและการผลิตกระดาษ สําหรับนกัเรียนระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 และ 2 มหาวทิยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคล พบวาบทเรียนทัง้ 3 เร่ือง มปีระสิทธิภาพโดยรวมเปน 87.46/87.66 โดยเรือ่งที ่ 1 

เปน 87.70/87.30 เร่ืองที ่2 เปน 86.15/88.85 และเรื่องที ่3 เปน 88.65/86.65 ซึ่งไดประสิทธิภาพตาม

เกณฑที่กําหนดไว 

 



บทที่  5 
สรุปผล  อภิปราย  และขอเสนอแนะ 

 
 

 การวิจยัครั้งนี ้  มวีัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง กระดาษและ

การผลิตกระดาษ   ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองกระดาษและการผลิต

กระดาษของวชิากระดาษและหมกึพิมพ สําหรับนักศึกษาหลักสูตรปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีราช

มงคล ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85 / 85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระดาษและการผลิตกระดาษของวิชากระดาษ

และหมึกพิมพ สําหรับนักศึกษา หลักสูตรปริญญาตรีสถาบันเทคโนโลยีราชมงคลที่มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 

 2. ไดแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในเนื้อหาวิชาอืน่ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  วิชาเอกเทคโนโลยีการ

พิมพ ชั้นปที่ 1 และ 2  ของสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ที่กําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาที่ 2 ป

การศึกษา 2548 จํานวน 120 คน 

กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่1 และ 2 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ที่กําลัง

ศึกษาอยูในภาคการศึกษาที่ 2  ปการศึกษา 2548 จํานวน 48 คนซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมแบบหลาย

ข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อใชในการทดลอง 3 คร้ัง ดังนี้ 
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การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน จากนักศึกษาชัน้ปที ่1 

การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน จากนกัศึกษาชัน้ปที ่1 

การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน จากนกัศึกษาชัน้ปที ่2 

 

เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
เนื้อหาวิชา เร่ืองกระดาษและการผลิตกระดาษ ตามหลักสูตรวิชากระดาษและหมึก

พิมพ สาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ป พ.ศ. 2545 ซึ่งประกอบดวย

บทเรียน 3 เร่ืองดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1 ประวัติและวิวัฒนาการของกระดาษ 

เร่ืองที่ 2 กระบวนการผลิตกระดาษ 

       2.1 กระบวนการผลิตเยื่อกระดาษ 

       2.2 กระบวนการผลิตแผนกระดาษและการแปรรูปกระดาษ 

เร่ืองที่ 3 คุณสมบัติของกระดาษ 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดแบงออกดังนี ้

2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง กระดาษและการผลิตกระดาษ  

2.2  แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

2.3  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชีย่วชาญ 

จํานวน 2 ฉบับ แบงออกไดดังนี ้

2.3.1  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ฉบับ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

2.3.2  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ฉบับ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

วิธีการดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของ

อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 
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 การทดลองครั้งที่ 1 
 1.  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 

 2.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหนักศึกษากลุมตัวอยางเรียนและทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียน 

 3.  ในขณะที่นักศึกษาเรียนอยูนั้น  ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาวาแสดงทาทีสงสัย

หรือไมเขาใจตอนไหน  อยางไร  แลวบันทึกพฤติกรรมของนักศึกษาขณะที่เรียนไปดวย  เมื่อนักศึกษา

เรียนจบ  ผูวิจัยจะซักถามเพื่อหาสาเหตุที่ไมเขาใจ  และบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข 

 4.  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1 
 การทดลองครั้งที่ 2 
 1.  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน นักศึกษา 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 

เครื่อง 

 2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหนักศึกษากลุมตัวอยางเรียน  ทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนและทําแบบทดสอบหลังการเรียน 

 3.  นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบหลังการเรียนมาหา

แนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85 / 85 

 4.  ในขณะที่นักศึกษาเรียนอยูนั้น  ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาวาแสดงทาทีสงสัย  

หรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร  บันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข 

 5.  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 
 การทดลองครั้งที่ 3 
 1.  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน นักศึกษา 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

 2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหนักศึกษากลุมตัวอยางเรียน   ทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนและทําแบบทดสอบหลังการเรียน 

 3.นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังการเรียนมาหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85 / 85  

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนนิการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  กระดาษและการผลิต

กระดาษ  สรุปผลการวิจยัไดดังนี ้
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 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระดาษและการผลิตกระดาษ สําหรบันักศึกษา

ระดับปริญญาตรี วิชาเอกเทคโนโลยกีารพมิพ ชัน้ปที ่ 1 และ 2  ของสถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล  ซึ่ง

เสนอเนื้อหาความรูใหแกผูเรียน  ในรูปแบบขอความ  รูปภาพ  วีดิทัศนและเสียง 

 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  2.1  ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทัง้ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา

พบวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  มีคุณภาพดานเนือ้หาอยูในระดบัดี และดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดี 

  2.2  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง

ได 87.46/87.66  ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่าํหนด 

 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  กระดาษและการผลิตกระดาษ  สําหรับ

นักศึกษาระดบัปริญญาตรี  วิชาเอกเทคโนโลยกีารพมิพ ชั้นปที่ 1 และ 2  ของสถาบนัเทคโนโลยีราช

มงคล คร้ังนี้มปีระสิทธิภาพ  87.46/87.66 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 85/85  ทั้งนี้เนื่องมาจากปจจัยตาง ๆ  

ดังนี ้

 1.  การที่บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  เปนผลมาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้นไดมีดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบตั้งแตการกําหนด

จุดมุงหมาย  การศึกษาวิเคราะหเนื้อหา  การวางแผนดาํเนนิการพัฒนา  จนถงึการทดลอง  อีกทัง้ผาน

การตรวจสอบจากผูเชีย่วชาญทั้งดานเทคโนโลยกีารศึกษาและดานเนื้อหาและดําเนนิการทดลองตาม

กระบวนการวจิัยและพัฒนา  มีการนําวธิีวิเคราะหระบบมาใชในการจัดเนื้อหาใหสอดคลองกับ

สภาพแวดลอมและความเหมาะสมของผูเรียน  การออกแบบเปนการผสานของเทคโนโลยทีางดาน

ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ประกอบกับการใชหลักการและทฤษฎีการเรียนตาง ๆ  เขาชวยใน

การพัฒนาบทเรียน  เชน ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล โดยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปน

ส่ือที่สามารถเรียนไดตัวเอง ไมจํากัดเวลาในการเรียนและบทเรยีนสามารถโตตอบไดตลอดเวลาเรียน

ผูเรียนกับคอมพิวเตอร ซึง่ทาํใหผูเรียนเรยีนเมื่อมีความพรอมและอยากจะเรียน   

 2.  จากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา  ผูเรียนมีความสนใจในการทําบทเรยีนมีความ

สนุกสนานจากการเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีความตั้งใจเรียนเปนอยางด ี  ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเปนสือ่ที่สามารถเรยีนไดดวยตัวเอง   
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 สรุปไดวา  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  กระดาษและการผลติกระดาษ วิชากระดาษ

และหมึกพิมพ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  วิชาเอกเทคโนโลยกีารพิมพ ชัน้ปที่ 1 และ 2  ของ

สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี ้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนดสามารถนําไปใช

ในการเรียนการสอนไดจริง 

 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากการวิจยั ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี ้

 1. ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ผูพัฒนาจาํเปนตองมีความรูในดานการ

เตรียมขอมูลและการออกแบบบทเรียน ควรมีความสามารถทางดานการวิเคราะหบทเรียนและการ

จัดลําดับข้ันของการเรียนรู  อันจะสงผลใหผูพัฒนาสามารถพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียได

เร็วและมีประสิทธิภาพ 

 2. เนื่องจากในปจจุบัน  คอมพิวเตอรมีบทบาทอยางมากในวงการศึกษา จงึควรมีการ

สนับสนนุใหมกีารใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในสถาบนัการศึกษาทกุระดับ เพื่อเปนการเสริม

ประสิทธิภาพนการเรียนการสอนใหสูงขึน้ นอกจากนีย้ังเปนการสงเสริมการเรียนรูในลักษณะผูเรียน

เปนศูนยกลาง และสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

 3. ควรจัดการอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหกับครูผูสอน เพื่อใหครูผูสอน

สามารถสรางบทเรียนขึ้นเองในสถาบนัการศึกษา เพราะในปจจุบันมโีปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชงานงาย

หลายโปรแกรม และไมยากตอการเรียนรู 

 4. ถาผูเรียนไมมีความรูพืน้ฐานในดานการใชเครื่องคอมพิวเตอร  ครูผูสอนควรอธิบายให

ผูเรียนเขาใจในการใชเครื่องชวงแรกเสยีกอน และควรใหความรูหรือจัดอบรมเรื่องความรูพื้นฐาน

ทางดานคอมพิวเตอรใหผูเรียน เพราะจะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนไดอยางราบรืน่และ

สะดวกยิง่ขึ้น 

 5. ในการนาํเสนอบทเรียน ควรใชเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชซีพยีูแบบ Pentium ขนาดความเร็ว

ไมตํ่ากวา 300 MHz  มหีนวยความจํา RAM ไมควรต่ํากวา 64 MB แผงวงจรแสดงผลไมควรต่ํากวา 

16 MB ใชกับจอภาพสีไมควรต่ํากวา 15 นิ้ว ขนาดความละเอียดในการแสดงผลของภาพ 800 x 600 

DPI ที ่64 K Color และควรติดตั้งหูฟงแทนการใชลําโพง เนื่องจากการเรียนเปนกลุม เสยีงจากลําโพง

จะรบกวนผูเรียนคนอืน่ๆ 
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ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในเนือ้หาวิชาอืน่ๆ เพื่อสงเสริมการเรียนรู

รายบุคคลอยางมีประสิทธิภาพ และควรจะมีการพัฒนาระบบมัลติมีเดียใหสมบูรณยิ่งขึ้น เชน เพิ่ม

ภาพเคลื่อนไหวมากขึ้น เพิม่การโตตอบโดยใชเทคนิคหรืออุปกรณประกอบเพิม่เติม ใชจอภาพระบบ

สัมผัส เติมคําตอบในชองวาง  เปนตน 

 2.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียผานทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ต โดย

จัดสรางในลกัษณะของโฮมเพจ เพราะปจจุบันอินเทอรเน็ตมีบทบาทสําคัญมากในการเรียนรูและอยู

ในความสนใจของผูเรียน 

 3. ควรศึกษาผลของตัวแปรอื่นๆ อันเนื่องมาการจากเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เชน ความรูพื้นฐานของทางคอมพิวเตอรของผูเรียน ความรบัผิดชอบในการเรียน ระยะเวลา

ในการเรียน เปนตน 
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แบบทดสอบวัดผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรู  :  เรื่องที่ 1 กระดาษและวิวัฒนาการของ
กระดาษ 

 
คําชี้แจง  :  ขอสอบมีจํานวน 10 ขอ จงเลอืกคําตอบที่ถกูตองที่สุด 

 
1. ชาติใดเปนผูคิดคนการผลิตกระดาษเปนชาติแรก 
 ก. อียิปต    ข. อังกฤษ 
 ค. ฝร่ังเศส    ง. โปรตุเกส 

2. คําวา Paper ในภาษาอังกฤษมีรากศัพทมาจากคําวาอะไร 

 ก. Papaw    ข. Papyrus 

 ข. Papacy    ง. Papalist 

3. ผูที่คิดคนกรรมวิธีการผลติกระดาษในประเทศจีน มชีื่อวาอะไร 
 ก. ฉีลุน     ข. ฉีเคอะ 
 ข. ซุนอ ี     ง. ซุนคัง 

4. เครื่องจักรทีผ่ลิตกระดาษครั้งแรกเกิดขึ้นที่ประเทศใด 
 ก. จนี     ข. อังกฤษ 
 ค. ฝร่ังเศส    ง. ญ่ีปุน 

5. การพยายามผลิตเครื่องเพื่อผลิตกระดาษในครั้งที่ 2 เกิดขึ้นที่ประเทศใด 
 ก. อังกฤษ    ข. ฝร่ังเศส 
 ค. อเมริกา    ง. ออสเตรีย 

6. ประเทศไทยมีการผลิตกระดาษไวใชเองมานานแลว กระดาษที่ผลิตไดคือกระดาษอะไร 
 ก. กระดาษสา    ข. กระดาษปอนด 
 ค. กระดาษแข็ง    ง. กระดาษสนี้าํตาล 

7. ในป พ.ศ. 2478 ประเทศไทยไดต้ังโรงงานกระดาษขึ้นอีกแหงคือโรงงานกระดาษกาญจนบุรีโดยใชส่ิง

ใดเปนวัตถุดิบ 
 ก. ไมยูคาลิปตัส    ข. ไมยางพารา 
 ค. ไมไผ     ง. ไมสัก 

8. หนวยงานใดจัดตั้งโรงงานผลิตกระดาษขึ้นในประเทศไทยเปนครั้งรก 
 ก. กระทรวงการคลัง   ข. โรงงานยาสบู 
 ค. กรมแผนทีท่หารบก   ง. กระทรวงศกึษาธกิาร 
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9. ขณะนัน้กรมแผนทีท่หารบก ข้ึนอยูกับกระทรวงใด 
 ก. กระทรวงมหาดไทย   ข. กระทรวงกลาโหม 
 ข. กระทรวงศกึษาธกิาร   ง. กระทรวงการคลัง 

10. โรงงานผลติเยื่อกระดาษและกระดาษโรงที่สองในประเทศไทยเกิดขึ้นที่ใด 
 ก. จงัหวัดอยุธยา  ข. จังหวัดนครสวรรค 
 ค. จังหวัดราชบุรี   ง. จังหวัดกาญจนบุรี 
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ตาราง 10  แสดงคาความยากงาย(p)  และคาอํานาจจาํแนก(r) ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
เร่ืองที่ 1 กระดาษและววิัฒนาการของกระดาษ 

 
ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1 0.80 0.74 

2 0.76 0.74 

3 0.68 0.70 

4 0.60 0.78 

5 0.63 0.67 

6 0.70 0.63 

7 0.78 0.74 

8 0.76 0.78 

9 0.59 0.74 

10 0.84 0.70 

 

แบบทดสอบหลังเรียนเรื่องที ่1  กระดาษและวิวฒันาการของกระดาษ มีคาความเชือ่มั่นเทากับ  0.79 
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แบบทดสอบวัดผมสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดานความรู  :  เรื่องที่ 2  กระบวนการผลิตกระดาษ 

  
คําชี้แจง  :  ขอสอบมีจํานวน  20 ขอ  จงเลือกคําตอบทีถู่กตองที่สุด 

 
1. เยื่อมีกี่ประเภท อะไรบาง 
 ก. 1 ประเภท เยื่อใยส้ัน   ข. 1 ประเภท เยื่อใยยาว 
 ค. 2 ประเภท เยื่อใยส้ัน , เยือ่ใยยาว ง. ไมมีขอใดถูก 

2. ไมในขอใดเปนไมเยื่อใยส้ัน  
 ก. ยูคาลิปตัส              ข. สน                     ค. โอค   ง. ถกูทกุขอ 

3. ในประเทศไทยไมสามารถผลิตเยื่อชนิดใดได 
 ก. เยื่อใยยาว              ข. เยือ่ใยส้ัน       ค. ทั้ง ก และ ข ง. ไมมีขอใดถูก 

4. การนาํไมทอนเขากะเทาะเปลือก เราเรยีกระบบนีว้าอะไร 

 ก. Dry process                 ข. Dry Method          ค. Wet process           ง. Wet Method 

5. การตมเยื่อนั้นใชอุณหภูมเิทาใดในการตม 
 ก. 150 องศาเซลเซียส   ข. 250 องศาเซลเซียส 
 ค. 350 องศาเซลเซียส   ง. 450 องศาเซลเซียส 

6. ขอใดเปนขอดีของการตมเยื่อ 
 ก. เปนการแยกลิกนนิออกจากเยื่อไม ข. เปนการปรบัอุณหภูมิของเยื่อใหเหมาะสม 

ค. เปนการชาํระลางเอาสิ่งสกปรกออก ง. ถูกทุกขอ 

7. สารละลายที่ใชในการตมเยื่อนัน้คืออะไร 
 ก. โซเดียมไฮดรอกไซดและโซเดียมซัลไฟท 
 ข. โซเดียมมอนนอกไซดและไนโตรเจน 
 ค. โซเดียมซัลไฟทและไนโตรเจน 

 ง. โซเดียมคารบอเนตและไนโตรเจน 

8. กาซชนิดใดชวยสกัดลิกนนิออกในขัน้ตอนของการฟอกเยื่อ 
 ก. ออกซิเจน         ข. ไฮโดรเจน             ค. แค็ทเมยีม                 ง. คารบอนไดออกไซด 

9. Elemental chlovine free หรือ ECF คืออะไร 
 ก. การฟอกเยือ่ที่ใชกาซคลอรีน 
 ข. การฟอกเยือ่ที่ใชกาซคารบอนไดออกไซด 
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 ค. การฟอกเยือ่ที่ไมใชกาซคลอรีน แตใชกาซคลอรีนไดออกไซดแทน 
 ง. การฟอกเยือ่ที่ไมใชกาซคลอรีน แตใชกาซคลอรีนมอนนอกออกไซดแทน 

10. เยื่อที่ผานการบดแลว จะมีการทําอยางไรตอไป 
 ก. เก็บไวในถงัผสมเยื่อ แลวผสมสารเคมตีางๆ ในถังผสมเยื่อ 
 ข. นาํไปแผแลวตากใหแหง 
 ค. ผสมสารเคมีในเครื่องบดเยื่อทนัท ี
 ง. ถูกทุกขอ 

11. QCS  หมายถงึอะไร 
 ก. ระบบควบคุมมาตรฐานการผลิตกระดาษ ข. ระบบควบคุมมาตรฐานกระดาษ 
 ค. ระบบควบคุมอัตโนมัติ ซึง่ใชคอมพวิเตอรออนไลนในการควบคุมทกุขั้นตอนการผลิต 
 ง. ระบบมาตรฐานในการควบคุมการผลิต 

12. กระดาษพมิพเขียนชนิดไมเคลือบผิว และชนิดเคลือบผิว คือ 
 ก. กระดาษปอนด , กระดาษอารต ข. กระดาษแข็งเทา , กระดาษปอนด 
 ค. กระดาษสา , กระดาษปอนด  ง. กระดาษอารต , กระดาษแข็งเทา 

13. เรานําผาสักหลาดมาทาํหนาที่อะไร 
 ก. รีดน้าํออกจากกระดาษ  ข. รองรับกระดาษ และดูดซมึน้ําหลงัจากรดีน้ํา 
 ค. ถูกทัง้ 2 ขอ    ง. ไมมีขอใดถูก 

14. คําวา แกรม มทีี่มาจาก 

 ก. คุณภาพของกระดาษ   ข. น้าํหนักของกระดาษ หรือ Basic Weight 
 ข. เนื้อของกระดาษแตละชนดิ  ง. ความหนาของเนื้อกระดาษ 

15. กรรมวธิีการเคลือบผิวกระดาษแบบ Rod Metring  คือ 
 ก. การฉีดน้าํเขาไปเคลือบทีผิ่วกระดาษ 
 ข. การฉีดน้ําแปงเขาไปเคลือบที่ผิวกระดาษ 
 ค. การฉีดน้ําแปงมันเขาไปเคลือบที่ผิวกระดาษ 
 ง. การฉีดน้าํเคมีเขาไปเคลือบที่ผิวกระดาษ 

16. การเคลือบดวยระบบ BLADE จะทําอยางไร 
 ก. การเคลือบจะทาํทีละครัง้ และจะเริ่มจากดานบนของกระดาษ 
 ข. การเคลือบจะทาํทีละครัง้ และจะเริ่มจากดานซายของกระดาษ 
 ค. การเคลือบจะทาํทีละครัง้ และจะเริ่มจากดานขวาของกระดาษ 
 ง. การเคลือบจะทาํทีละครัง้ และจะเริ่มจากดานลางของกระดาษ 
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17. เราทําการตรวจสอบกระดาษเพื่ออะไร 
 ก. ตรวจสอบปญหาของกระดาษ เพื่อจะไดนําไปแกไขตอไป 
 ข. ตรวจสอบคุณภาพของเนื้อกระดาษ  
 ค. ตรวจสอบมาตรฐานในการผลิต 
 ง. ถูกทุกขอ 

18. การตรวจสอบจะทาํในเรื่องอะไรบาง 
 ก. ความชืน้      ข. น้าํหนักกระดาษ       ค. ปญหาของกระดาษ ง. ถูกทุกขอ 

19. เรานํากระดาษไปขัดผิวในเครื่องขัดมันเพื่อ 
 ก. ใหกระดาษเกิดความมัน  ข. ความหนาของกระดาษสม่ําเสมอ 
 ค. ใหกระดาษมีพื้นเรียบ   ง. ถูกทั้งขอ ก และ ข 

20. เมื่อเสร็จส้ินกระบวนการผลิตเราจะไดกระดาษมีลักษณะเปน 
 ก. แผน                 ข. พับ           ค. มวน  ง. ไมมีขอใดถูก 
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ตาราง 11  แสดงคาความยากงาย(p)  และคาอํานาจจาํแนก(r) ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
เร่ืองที่ 2 กระบวนการผลิตกระดาษ 

 
ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1 0.77 0.63 

2 0.71 0.63 

3 0.73 0.74 

4 0.82 0.67 

5 0.86 0.63 

6 0.75 0.67 

7 0.70 0.78 

8 0.85 0.56 

9 0.53 0.52 

10 0.79 0.41 

11 0.67 0.70 

12 0.71 0.67 

13 0.81 0.59 

14 0.84 0.52 

15 0.66 0.63 

16 0.80 0.67 

17 0.90 0.74 

18 0.95 0.78 

19 0.82 0.63 

20 0.77 0.59 

 

แบบทดสอบหลังเรียนเรื่องที ่2  กระบวนการผลิตกระดาษ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ  0.77 
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แบบทดสอบวัดผมสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดานความรู  :  เรื่องที่ 3  คุณสมบัติของกระดาษ 

 
คําชี้แจง  :  ขอสอบมีจํานวน 20 ขอ  จงเลือกคําตอบทีถู่กตองที่สุด 

 
1. Structural Properties คือชื่อของสมบัติขอใด 
 ก. สมบัติเชิงโครงสราง   ข. สมบัติเชงิปรากฎการณ 

ค. สมบัติเชงิผวิ    ง. สมบัติเชิงเคมี 
2. สมบัติเชงิโครงสรางคืออะไร 
 ก. ตองมีโครงสรางของกระดาษที่แนนอน  
 ข. ตองมีความสม่ําเสมอในการกระจายตวัของเสนใยในกระดาษ 
 ค. ตองมีความหนาของกระดาษ 
 ง. ตองมนี้ําหนักของกระดาษที่ถกูตอง 

3. ถาเสนใยกระจายตัวไมสม่ําเสมอจะเกดิอะไร 
 ก. งานพมิพออกมากระดาํกระดาง ข. เปนเม็ด 
 ค. สกรีนบวม    ง. ถูกทุกขอ 
4. แนวขวางเครื่อง คือแนวใด 
 ก. แนวตรงขามกับแนวขนานเครื่อง ข. แนวตัง้ฉากกับแนวขนานเครื่อง 
 ค. แนวเฉียงกบัแนวขนานเครื่อง  ง. ไมมีขอใดถูก 
5. ถากระดาษมีความชืน้หรือหดตัวจะทําใหเกิดอะไร 
 ก. ทําใหการพมิพลดลง   ข. ทาํใหหมึกไมแหง 
 ค. ทาํใหหมึกพิมพไมสม่ําเสมอ  ง. ขอ ก และ ค ถูก 
6. สมบัติเชงิผวิประกอบดวย 
 ก. ความแตกตางของผวิกระดาษ  ข. ความเรียบ 
 ค. ความแข็งแรงผิว   ง. ถูกทุกขอ 
7. ขอใดไมใชสมบัติเชิงปรากฎการณ 
 ก. การสะทอนแสง          ข. สารเติมแตง             ค. การดูดกลืนแสง        ง. การสองผานแสง 
8. โพลกินนิถามีอยูมากในกระดาษชวยในเรื่องอะไร 
 ก. การสะทอนแสง          ข. การดูดกลืนแสง          ค. การสองผานแสง       ง. ถกูทกุขอ 
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9. หลกัสําคัญของสมบัติเชิงเคมีประอบดวย 
 ก. การทึบแสง    ข. การเกิดพนัธะไฮโดรเจนกบัน้ํา 
 ค. ความเปนกรดดางของกระดาษ  ง. ขอ ข และ ค ถูก 
10. หากการดูดและคายความชื้นไมเทากันในแตละบริเวณ จะทาํใหเกดิอะไร 
 ก. ความหนาของกระดาษไมเทากันทัว่ทัง้แผน 
 ข. มิติของกระดาษไมสวยงาม 
 ค. หมึกพมิพแหงชา 
 ง. กระดาษเปนลูกคลื่นทัว่ทัง้แผน 
11. ความเปนกรดดางของกระดาษมีผลตออะไรบาง 
 ก. อายุการใชงาน   ข. ความสม่ําเสมอของกระดาษ 
 ค. การแหงของหมกึพมิพ   ง. ถูกทั้งขอ ก และ ค 
12. ปญหาการแหงตึงของกระดาษเกิดจากอะไร 
 ก. ข้ันตอนการมวนกระดาษในเครื่องมวน 
 ข. ปฏิกิริยาของสารโพลเิมอรไลเซชั่น 
 ค. ปฏิกิริยาของไฮโดรเจนกบัน้ํา 
 ง. ไมมีขอใดถูก 
13. สภาพเดนิกระดาษคลอง คืออะไร 
 ก. ความสามารถของกระดาษทีจ่ะทาํการพิมพไดโดยไมขัดขวางกลไกการทาํงานของเครื่องกล 
 ข. ความสามารถของกระดาษในการกระจายหมึกพิมพ 
 ค. ความสามารถของกระดาษในการคงสภาพของมิติ 
 ง. ความสามารถของกระดาษในการใหน้าํไหลผานไดดี 
14. ราคาซื้อขายของกระดาษจะมนี้ําหนกัเปนเกณฑโดยทั่วไปมกีี่ระบบ 
 ก. 1 ระบบ  ข. 2 ระบบ  ค. 3 ระบบ  ง. 4 ระบบ 
15. ระบบน้าํหนกัพืน้ฐานทีว่ัดน้ําหนักตอตารางเมตร คือ 

ก. ระบบน้ําหนักพื้นฐาน อิมพิเรียล ข. ระบบน้าํหนักพื้นฐาน เมตริก 
 ค. ระบบน้าํหนักพื้นฐาน มาตราสวน ง. ระบบน้าํหนักพื้นฐาน เชงิสถิติ 
16. การกาํหนดน้ําหนกักระดาษที่มหีนวยเปนปอนด คือ 

ก. ระบบน้ําหนักพื้นฐาน อิมพิเรียล ข. ระบบน้าํหนักพื้นฐาน เมตริก 
 ค. ระบบน้าํหนักพื้นฐาน มาตราสวน ง. ระบบน้าํหนักพื้นฐาน เชงิสถิติ 
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17. อะไรคือผลที่ทาํใหการเดินกระดาษของเครื่องพิมพเสีย 
 ก. ความโกงงอ             ข. ความเรียบ        ค. ความหนา       ง. ถูกทั้งขอ ก และ ข  
18. เราแบงกระดาษพมิพตามลักษณะของอะไร 
 ก. การเคลือบผิวและสีของกระดาษ ข. การเคลือบผิวและความหนากระดาษ 
 ค. การเคลือบผิวและไมเคลือบผิว  ง. สีของกระดาษและความหนาของกระดาษ 
19. อะไรในขอตอไปนี้ คือกระดาษเคลือบผิว 
 ก. กระดาษหนังสือพิมพ   ข. กระดาษอารต 
 ค. กระดาษปรูฟ    ง. กระดาษปอนด 
20. กระดาษชนิดพิเศษแบบกระดาษปลอดปลอมคือกระดาษที่ใชเฉพาะกับงาน 
 ก. ธนบัตร  ข. เช็ค  ค. ต๋ัวแลกเงิน  ง. ถูกทุกขอ 
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ตาราง 12  แสดงคาความยากงาย(p)  และคาอํานาจจาํแนก(r) ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
เร่ืองที่  3  คุณสมบัติของกระดาษ 

 
ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1 0.78 0.56 

2 0.84 0.67 

3 0.90 0.63 

4 0.57 0.48 

5 0.88 0.59 

6 0.91 0.67 

7 0.73 0.59 

8 0.77 0.52 

9 0.82 0.56 

10 0.76 0.59 

11 0.80 0.63 

12 0.79 0.44 

13 0.88 0.59 

14 0.91 0.67 

15 0.79 0.52 

16 0.82 0.74 

17 0.94 0.70 

18 0.82 0.56 

19 0.79 0.67 

20 0.93 0.74 

 

แบบทดสอบหลังเรียนเรื่องที ่3  คุณสมบัติของกระดาษ มีคาความเชื่อมั่นเทากบั  0.85 
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ภาคผนวก  ข 
แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  กระดาษและการผลิตกระดาษ 

สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  และ ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง  “กระดาษและการผลิตกระดาษ” สําหรบันักศกึษาระดับปรญิญาตร ี

สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 

 
คําชี้แจง  :  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกบัระดับความคิดเห็นของทาน โดยกําหนดให 

 
 5 หมายถงึ   ดีมาก 
 4 หมายถงึ   ดี 
 3 หมายถงึ   พอใช 
 2 หมายถงึ   ตองปรับปรุง 
 1 หมายถงึ   ใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง  “กระดาษและการผลิตกระดาษ” สําหรบันักศกึษาระดับปรญิญาตร ี

สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 

คําชี้แจง  :  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกบัระดับความคิดเห็นของทาน  
เร่ืองที่  1   ประวัติและววิัฒนาการของกระดาษ 

ระดับของคุณภาพตามความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช 
ตอง

ปรับปรุง 
ใชไมได 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
   1.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจดุประสงค      

   1.2 ความครบถวน ครอบคลุมของเนื้อหา      

   1.3 ความถกูตองของเนื้อหา      
   1.4 การจัดเรียงลําดับเนื้อหา      
   1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      
   1.6 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง      
   1.7 ความถกูตองและเหมาะสมในการใหขอมูล

ปอนกลับ 
     

2. ภาพ ภาษาและเสียง 
   2.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพ      
   2.2 ความถกูตองเหมือนจริงของภาพกราฟฟกที่ใช   
         ประกอบบทเรียน 

     

   2.3 ความชดัเจนของภาพประกอบ      
   2.4 ความถกูตองของภาษาที่ใช      
   2.5 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับเสียงบรรยาย      
3. แบบฝกหดัระหวางเรียน 
   3.1 ความชดัเจนของคําสัง่      
   3.2 ความชดัเจนของขอความ      
   3.3 การรายงายผลเปนรายขอ      
   3.4 การนําเสนอสรุปผลคะแนน      
   
 
 

ขอเสนอแนะอืน่ๆ 

........................................................................................................................................ 
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เร่ืองที่  2  กระบวนการผลิตกระดาษ 
 2.1 กระบวนการผลิตเยื่อกระดาษ 
 2.2 กระบวนการผลิตกระดาษและการแปรรูปกระดาษ 

ระดับของคุณภาพตามความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช 
ตอง

ปรับปรุง 
ใชไมได 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
   1.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจดุประสงค      

   1.2 ความครบถวน ครอบคลุมของเนื้อหา      

   1.3 ความถกูตองของเนื้อหา      
   1.4 การจัดเรียงลําดับเนื้อหา      
   1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      
   1.6 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง      
   1.7 ความถกูตองและเหมาะสมในการใหขอมูล 

ปอนกลับ 
     

2. ภาพ ภาษาและเสียง 
   2.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพ      
   2.2 ความถกูตองเหมือนจริงของภาพกราฟฟกที่ใช   
         ประกอบบทเรียน 

     

   2.3 ความชดัเจนของภาพประกอบ      
   2.4 ความถกูตองของภาษาที่ใช      
   2.5 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับเสียงบรรยาย      
3. แบบฝกหดัระหวางเรียน 
   3.1 ความชดัเจนของคําสัง่      
   3.2 ความชดัเจนของขอความ      
   3.3 การรายงายผลเปนรายขอ      
   3.4 การนําเสนอสรุปผลคะแนน      
 
 
 
 

ขอเสนอแนะอืน่ๆ 

........................................................................................................................................ 
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เร่ืองที่  3  คุณสมบัติของกระดาษ 
ระดับของคุณภาพตามความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
ดีมาก ดี พอใช 

ตอง
ปรับปรุง 

ใชไมได 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
   1.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจดุประสงค      

   1.2 ความครบถวน ครอบคลุมของเนื้อหา      

   1.3 ความถกูตองของเนื้อหา      
   1.4 การจัดเรียงลําดับเนื้อหา      
   1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      
   1.6 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง      
   1.7 ความถกูตองและเหมาะสมในการใหขอมูล

ปอนกลับ 
     

2. ภาพ ภาษาและเสียง 

   2.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพ      
   2.2 ความถกูตองเหมือนจริงของภาพกราฟฟกที่ใช   
         ประกอบบทเรียน 

     

   2.3 ความชดัเจนของภาพประกอบ      
   2.4 ความถกูตองของภาษาที่ใช      
   2.5 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับเสียงบรรยาย      
3. แบบฝกหดัระหวางเรียน 
   3.1 ความชดัเจนของคําสัง่      
   3.2 ความชดัเจนของขอความ      
   3.3 การรายงายผลเปนรายขอ      
   3.4 การนําเสนอสรุปผลคะแนน      
 
 
 
 

ขอเสนอแนะอืน่ๆ 

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

ลงชื่อ ................................................. 
          (...............................................) 
วันที่  ................................................. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง  “กระดาษและการผลิตกระดาษ ” สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 

คําชี้แจง  :  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกบัระดับความคิดเห็นของทาน โดยกําหนดให 

 
5 หมายถงึ   ดีมาก 

 4 หมายถงึ   ดี 
 3 หมายถงึ   พอใช 
 2 หมายถงึ   ตองปรับปรุง 
 1 หมายถงึ   ใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง  “กระดาษและการผลิตกระดาษ” สําหรบันักศกึษาระดับปรญิญาตร ี
สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

คําชี้แจง  :  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกบัระดับความคิดเห็นของทาน  
เร่ืองที่  1   ประวัติและววิัฒนาการของกระดาษ 

ระดับของคุณภาพตามความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช 
ตอง

ปรับปรุง 
ใชไมได 

1. การจัดการบทเรียน 
   1.1 การเขาสูเมนูตางๆ ของบทเรียน      
   1.2 ตําแหนงของปุมตางๆ      
   1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ      
   1.4 ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      
   1.5 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
   1.6 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูใช      
   1.7 การเชื่อมโยงขอมูลแตละหนามีความเหมาะสม      
   1.8 รูปแบบ/วิธีการทํา/การรายงานผลมีความเหมาะสม      
2. ภาพ ภาษาและเสียง 

   2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
   2.2 ความนาสนใจเกี่ยวกบักราฟฟกที่ใช      
   2.3 ความชดัเจนถูกตองของเสียงบรรยายที่ใช      
   2.4 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
   2.5 ความกลมกลืนของภาพและเสยีงทีใ่ช      
3. ตัวอักษรและส ี

   3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช      
   3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช      
   3.3 สีของตวัอักษรที่ใชโดยภาพรวม      
   3.4 สีของพืน้หลงับทเรียน      
   3.5 สีของภาพและกราฟฟกโดยภาพรวม      
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ระดับของคุณภาพตามความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช 
ตอง

ปรับปรุง 
ใชไมได 

4. แบบฝกหดัระหวางเรียน 

   4.1 ความชดัเจนของคําสัง่      
   4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ      
   4.3 วธิีการรายงานผลคะแนนในแตละขอของ

แบบฝกหัด  / แบบทดสอบ 

     

   4.4 วธิีการสรุปผลคะแนน      
   4.5 ความนาสนใจของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ      

 
ขอเสนอแนะอืน่ๆ 

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

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

................ 
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เร่ืองที่  2   กระบวนการผลติกระดาษ 
 2.1 กระบวนการผลิตเยื่อกระดาษ 
 2.2 กระบวนการผลิตแผนกระดาษและการแปรรูปกระดาษ 

ระดับของคุณภาพตามความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช 
ตอง

ปรับปรุง 
ใชไมได 

1. การจัดการบทเรียน 
   1.1 การเขาสูเมนูตางๆ ของบทเรียน      
   1.2 ตําแหนงของปุมตางๆ      
   1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ      
   1.4 ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      
   1.5 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
   1.6 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูใช      
   1.7 การเชื่อมโยงขอมูลแตละหนามีความเหมาะสม      
   1.8 รูปแบบ/วิธีการทํา/การรายงานผลมีความเหมาะสม      
2. ภาพ ภาษาและเสียง 

   2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
   2.2 ความนาสนใจเกี่ยวกบักราฟฟกที่ใช      
   2.3 ความชดัเจนถูกตองของเสียงบรรยายที่ใช      
   2.4 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
   2.5 ความกลมกลืนของภาพและเสยีงทีใ่ช      
3. ตัวอักษรและส ี

   3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช      
   3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช      
   3.3 สีของตวัอักษรที่ใชโดยภาพรวม      
   3.4 สีของพืน้หลงับทเรียน      
   3.5 สีของภาพและกราฟฟกโดยภาพรวม      
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ระดับของคุณภาพตามความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช 
ตอง

ปรับปรุง 
ใชไมได 

4. แบบฝกหดัระหวางเรียน 

   4.1 ความชดัเจนของคําสัง่      
   4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ      
   4.3 วธิีการรายงานผลคะแนนในแตละขอของ

แบบฝกหัด  / แบบทดสอบ 

     

   4.4 วธิีการสรุปผลคะแนน      
   4.5 ความนาสนใจของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ      

 
ขอเสนอแนะอืน่ๆ 

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

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

................ 
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เร่ืองที่  3   คุณสมบัติของกระดาษ 

ระดับของคุณภาพตามความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช 
ตอง

ปรับปรุง 
ใชไมได 

1. การจัดการบทเรียน 
   1.1 การเขาสูเมนูตางๆ ของบทเรียน      
   1.2 ตําแหนงของปุมตางๆ      
   1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ      
   1.4 ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      
   1.5 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
   1.6 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูใช      
   1.7 การเชื่อมโยงขอมูลแตละหนามีความเหมาะสม      
   1.8 รูปแบบ/วิธีการทํา/การรายงานผลมีความเหมาะสม      
2. ภาพ ภาษาและเสียง 

   2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
   2.2 ความนาสนใจเกี่ยวกบักราฟฟกที่ใช      
   2.3 ความชดัเจนถูกตองของเสียงบรรยายที่ใช      
   2.4 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
   2.5 ความกลมกลืนของภาพและเสยีงทีใ่ช      
3. ตัวอักษรและส ี

   3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช      
   3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช      
   3.3 สีของตวัอักษรที่ใชโดยภาพรวม      
   3.4 สีของพืน้หลงับทเรียน      
   3.5 สีของภาพและกราฟฟกโดยภาพรวม      
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ระดับของคุณภาพตามความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
ดีมาก ดี พอใช 

ตอง
ปรับปรุง 

ใชไมได 

4. แบบฝกหดัระหวางเรียน 

   4.1 ความชดัเจนของคําสัง่      
   4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ      
   4.3 วธิีการรายงานผลคะแนนในแตละขอของ

แบบฝกหัด  / แบบทดสอบ 

     

   4.4 วธิีการสรุปผลคะแนน      
   4.5 ความนาสนใจของแบบฝกหัด/แบบทดสอบ      

 
ขอเสนอแนะอืน่ๆ 

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

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

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

 
ลงชื่อ ................................................. 
          (...............................................) 
วันที่  ................................................. 
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ภาคผนวก  ค 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่อง “กระดาษและการ
ผลิตกระดาษ” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 92

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
 1. อาจารยอนันต   ตันวิไลศิริ  อาจารยหัวหนาภาควิชาการพิมพ คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญญบุรี 
 2. อาจารยจันทรประภา  พวงสุวรรณ  อาจารยประจําภาควิชาการพิมพ คณะเทคโนโลยี

ส่ือสารมวลชน  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญญบุรี 
 3. อาจารยเอกชัย  โกเหลือง  อาจารยประจําภาควิชาการพิมพ คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญญบุรี 

 
 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
 1. ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อมี  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะ

ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร 
 2. อาจารยอภิชาติ  ไกฟา  อาจารยประจําภาควิชาคณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญญบุรี 
 3. อาจารยวสันต  สอนเขียว  อาจารประจําคณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญญบุรี 
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ภาคผนวก  ง 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “กระดาษและการผลิตกระดาษ” 
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หนาจอที ่1 หนาจอ Introduction 

 

 
 

หนาจอที ่2 หนาแรกสําหรับการลงทะเบยีนเรียน โดยนักเรียนตองพิมพชื่อและรหัสผาน 
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หนาจอที ่3 แสดงวัตถุประสงคบทเรียนที่ 1 

 

 
 

หนาจอที ่4 แสดงเนื้อหาในบทเรียนที ่1 
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หนาจอที ่5 แสดงแบบฝกหดัในบทเรียนที ่1 หลงัจากบทเรียน 

 

 
 

หนาจอที ่6 แสดงคําตอบทีต่อบถูก 
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หนาจอที ่7 แสดงคําตอบทีต่อบผิด 

 

 
 

หนาจอที ่8  แสดงรายงานคะแนนแบบฝกหัดบทเรียนที่ 1 
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หนาจอที ่9 แสดงแบบทดสอบหลังเรียนบทเรียนที ่1 

 

 
 

หนาจอที ่10 แสดงรายงานผลการทาํขอสอบรวมบทเรียนที ่1  
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หนาจอที ่11 แสดงวัตถุประสงคบทเรียนที ่2  

 

 
 

หนาจอที ่12 แสดงเนื้อหาบทเรียนที ่2 
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หนาจอที ่13 แสดงแบบฝกหัดบทที่ 2  

 

 
 

หนาจอที ่14 แสดงแบบทดสอบหลังเรียนบทเรียนที ่2 
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หนาจอที ่15 แสดงหนาจอรายงานผลการทําขอสอบรวมบทเรียนที ่2 

 

 
 

หนาจอที ่16 แสดงวัตถุประสงคบทเรียนที ่3 
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หนาจอที ่17 แสดงเนื้อหาบทเรียนที ่3 

 

 
 

หนาจอที ่18 แสดงหนาจอรายงานผลการทําขอสอบรวมบทเรียนที ่3 
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หนาจอที ่19 แสดงหนาจอเพื่อเขาไปตวจสอบคะแนของนกัเรียนทีท่ําทั้งหมด 

 

 
 

หนาจอที ่20 แสดงหนาจอรายงานผลการทําขอสอบรวมทั้งหมด 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อสกุล    นายนวมินทร   สมานสนิ 
วันเดือนปเกิด   8  สิงหาคม  2521 
สถานที่เกิด   กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน  214/1  ถนนจนัทน แขวงวัดพระยาไกร  เขตบางคอแหลม   

กรุงเทพ มหานคร  10120 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน กรรมการผูจัดการ บริษทั เอส เอ็ม มเีดีย กรุป จํากัด 
สถานทีท่ํางานปจจุบัน  บริษัท เอส เอม็ มีเดีย กรุป จํากัด 
ประวัติการศึกษา    
 พ.ศ. 2533  ประถมศึกษา 

จากโรงเรียนทุงมหาเมฆ 
 พ.ศ. 2536  มัธยมศึกษา 

จากโรงเรียนวดัสุทธิวราราม 
 พ.ศ. 2539  ปวช. สาขาวิชาการพิมพ  

จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วทิยาเขตเทคนิคกรงุเทพ 
 พ.ศ. 2541  ปวส. สาขาวิชาการพิมพ  

จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วทิยาเขตเทคนิคกรงุเทพ 
 พ.ศ. 2543  วท.บ. (เทคโนโลยีการพิมพ)  

จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
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