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 The  purpose  of  this  study  was  to  develop  The  Computer  Multmedia  
Program  On  Khon  In  Thai Studies  Course  For  Undergraduate  Students  Of  Arts  
Program  In  Hospitality  and  to  find  out  an  efficiency  according  to  the  set  of  
85/85  criterion. 
 The  samples  used  in  this  study  were  48  first  year  students  of 
Undergraduate  Students  Of  Arts  Program  In  Hospitality  in  the  first  semester  of  
2005  academic  year.  Three  experiments  were  made to find out  the  efficiency  of  
the  computer  multimedia  instruction.  The  study  instruments  were  the  computer  
multimedia  instruction  on  Khon  in  Thai  Studies  achievement  tests,  and  rating  
scale  questionnaires.  The  statistics  used  for  data  analysis  included  percentage  
and  mean. 
 The  result  indicated  that  the  qualities of content  and  techniques of the 
computer  multimedia  instruction  reached  a  good  level  and  had  an  the  efficiency  
of    91.06/89.06  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ไดบัญญัติในเรื่อง แนวการจัดการศึกษา 
หมวด 4 ตามมาตรา 22 ไววาการจัดการศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู
และพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุดในการจัดกระบวนการเรียนรู ตองจัด
เนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผู เ รียน คํานึงถึง                
ความแตกตางระหวางบุคคลจัดใหผู เ รียนไดเรียนรูดวยวิธีการตาง ๆ ตามสติปญญาและ
ความสามารถของตนและในหมวด 9 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ไดให
ความสําคัญของเทคโนโลยี การศึกษาวาเปนสิ่งสําคัญในการชวยแกปญหาดานการศึกษาให
สําเร็จลุลวงไปไดโดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งเปนการรวมตัวกันของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
และเทคโนโลยีโทรคมนาคมมาใชเพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพและประสิทธิผลดานการเรียนรูแก
ผูเรียน และจะเพิ่มความสําคัญและมีบทบาทมากขึ้นในอนาคต โดยเฉพาะการจัดการศึกษา
ระดับอุดมศึกษา สถาบันการศึกษาตาง ๆ ไดตระหนักถึงความสําคัญของการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศ  โดยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่ออยางหนึ่งที่ถูกนํามาใช 
 การเรียนการสอนวิชาไทยศึกษาในปจจุบัน สวนใหญจัดผูเรียนเปนหอง ๆ แตละหอง                  
มีผูเรียนเปนจํานวนมาก โดยใหผูเรียน เรียนคละกันทั้งเกงและออน การเรียนการสอนของแตละ
หองใชเนื้อหาจากหนังสือหรือตําราเลมเดียวกัน ใชวิธีสอนอุปกรณและสื่อการสอนอยางเดียวกัน
และใชเวลาสอนเทากันซึ่งขัดกับหลักจิตวิทยาและธรรมชาติของการเรียนรูเพราะผูเรียนแตละคน                
มีความแตกตางกันในดานสติปญญา ความถนัด ความสามารถและประสบการณ จึงเปนผลให                 
ผูเรียนมีความรูและความเขาใจในเรื่องที่เรียนแตกตางกัน ถาครูสอนเร็วผูเรียนที่เรียนออน                  
ตามไมทัน ถาครูสอนซ้ําอธิบายมาก ๆ ผูเรียนที่เรียนเกง ก็เกิดความเบื่อหนาย เมื่อประเมินผล              
การเรียนพบวามีผูเรียนผานเกณฑเพียงสวนหนึ่งและมีผูเรียนจํานวนมากที่ไมผานเกณฑ ดวยเหตุ
นี้ถาผูสอนคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล จัดสภาพการเรียนการสอนโดยใชส่ือและอุปกรณ
หลายแบบ หลาย ๆ วิธี รวมทั้งใหเวลาแกผูเรียนแตกตางตางกันแลวเชื่อวา ผูเรียนสามารถผาน
เกณฑและบรรลุจุดประสงคการเรียนรูได ปญหาที่พบมากในการเรียนการสอนวิชาไทยศึกษา ก็คือ
จํานวนผูเรียนมีมาก ทําใหเกิดความแตกตางระหวางบุคคลและสาเหตุที่สําคัญ ๆ ที่พบ กคื็อ ตัวครู
และคุณภาพของสื่อ โดยเฉพาะวิธีการสอนของครู สวนมากใชวิธีสอนแบบบรรยายอยางเดียว                
ทําใหผูเรียนไมสนใจและมีเจตคติที่ไมดีตอการเรียนรู เพื่อเปนการแกปญหาทางการศึกษาวิชาไทย
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ศึกษา เร่ืองโขน ใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ และมีความเปนรูปธรรม ควรนําเทคโนโลยี
ทางการศึกษาเขามาประยุกตเพื่อแกปญหาดังกลาว โดยใชส่ือการสอน (Kinder 1959 : 42)                     
ส่ือที่ควรสนใจและนํามาใชในปจจุบันคือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer Multimedia)            
เปนสื่อที่สามารถนํามาใชสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี เพราะเปนสื่อที่สามารถนําเสนอหลาย
รูปแบบ เชน ตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดิทัศน เสียงดนตรีประกอบ 
เพื่อสรางบรรยากาศสมจริง และนาสนใจ เสียงบรรยายประกอบดวยการนําเสนอเนื้อหา ผูเรียน
สามารถศึกษาไดตามความสามารถและพื้นฐานความรูของแตละบุคคล ซึ่งเปนการนําเอา
คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน โดยเนื้อหาวิชาแบบฝกหัดและการทดสอบ        
จะถูกพัฒนาขึ้นในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอร ตลอดจนถาม
คําถามรับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ 
(Feedback) ใหแกผูเรียน (ขนิษฐา  ชานนท. 2532 : 8) 
 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ เปนการนําเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรมและ
เครื่องชวยสอนเอามาผสมผสานกัน แตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอน 
ดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการ เชน ความสามารถในการจัดเก็บเนื้อหา ความเร็วในการ
เสนอเนื้อหา การซอนและคนหาคําตอบ การเสริมแรง และการกระตุนความสนใจของผูเรียน              
โดยใชบทเรียนซึ่งอาจแสดงในรูปตัวอักษร กราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว เปนตน  นอกจากนี้                
ถาผูผลิตบทเรียนสามารถสรางบทเรียนใหสามารถวิเคราะหคําตอบและเลือกบทเรียนไดอยาง              
กวางขวาง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็จะมีประโยชนมากกวาบทเรียนสําเร็จรูปธรรมดา           
อยางมาก 
 วิธีการนําเอาคอมพิวเตอรไปใชในดานการเรียนการสอนใหไดประโยชนมากที่สุด คือ            
การทําใหอยูในรูปของชุดเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถนําไปใชประโยชนตามวิธีการดังตอไปนี้
(นิพนธ  ศุขปรีดี และคณะ. 2528 :  10-11) 

1. เรียนดวยตนเอง ใชกับผูเรียนที่สามารถเรียนดวยตนเองในการศึกษา 
2. เรียนในชั้นเรียน ลักษณะเหมือนขอ 1. เพียงแตวาใชในหองเรียนโดยมีอาจารยคอย

ดูแลแนะนําเพื่อใหคําปรึกษาและแนะแนว 
3. ประกอบการบรรยาย 
4. ใชในหองปฏิบัติการ  
 ดังนั้นการประยุกตกระบวนการเรียนการสอน โดยจัดทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรข้ึน               

ทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพและใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง การเรียนการสอน               
ดวยคอมพิวเตอรจะชวยผอนแรงผูสอนไดมากอีกทั้งสามารถลดปญหาการขาดแคลนครูผูสอนและ



 3

ชวยใหการสอนมีมาตรฐานคุณภาพที่เหมือนกัน เครื่องคอมพิวเตอรจะไดไมแสดงอารมณใด ๆ            
กับผูเรียนโดยจะชวยลดระดับความเครียดในการที่จะปะทะอารมณของผูสอนไปไดมาก (อรพันธ 
ประสิทธิรัตน. 2530 : 8) 

 จากเหตุผลดังกลาว จะเห็นวาคอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่มีศักยภาพสูง สามารถ
สนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลไดดี ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ อยางไร       
ก็ตามองคประกอบสําคัญที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพสูงสุดนั้น ไมไดอยู             
ที่ความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร (Hardware) เทานั้น แตอยูที่การออกแบบและพัฒนา
บทเรียน  ที่จะควบคุมใหเครื่องคอมพิวเตอรทํางานตามคําสั่งที่ตองการ เพื่อเปนเครื่องมือชวยสอน
และสรางแรงจูงใจในการเรียน สรางความกระชับของเนื้อหาและประสิทธิภาพของการสอนเปนไป
อยางมีประสิทธิภาพ แลวสามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษา นําไปฝกปฏิบัตินอกเวลาเรียน  
เพื่อลดปญหาและอุปสรรคตอสัมฤทธิ์ผลของการเรียนได นอกจากนี้ยังสามารถใชเปนวิจัยขั้น
พื้นฐานเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาอื่น ๆ ตอไป 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโขน ในวิชาไทย
ศึกษา สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการโรงแรม ใหไดตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโขน วิชาไทยศึกษา สําหรับนักศึกษาหลักสูตร
ศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการโรงแรม ที่มีประสิทธิภาพสําหรับไวใชในการเรียนรูดวยตนเอง 
 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่น ๆ 
ตอไป 
 
 
 
 
 
 
ขอบเขตการวิจัย 
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1. ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้เปนนักศกึษาหลกัสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการ
โรงแรม ชั้นปที ่1 ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2548 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
จํานวน 156  คน 
 2.    กลุมตัวอยาง  
 กลุมตัวอยางที่ใช เปนนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการโรงแรม           
ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จํานวน 48 
คน แบงเปนกลุมที่ใชสําหรับการพัฒนาหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน คร้ังที่ 2 จํานวน 15 
คน  และครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางทั้งหมดไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) 
 3.   เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
 เปนเนื้อหาวิชาไทยศึกษา เร่ืองโขน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  
สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1 โดยมีเนื้อหาดังนี้ 

    เร่ืองที่  1  กําเนิดโขน 
   เร่ืองที่  2  วิวัฒนาการ 
   เร่ืองที่  3  การพากย / การเจรจา 
   เร่ืองที่  4  เครื่องแตงกาย และหัวโขน 
   เร่ืองที่  5  ทาเตน / ทารํา 

4. ระยะเวลาในการทดลอง 
ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2548 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
  1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่นําคอมพิวเตอรเขามาใช               
เปนเครื่องมือในการเรียนการสอน  ซึ่งผู เ รียนสามารถเลือกเรียนในเนื้อหาบทใดกอนก็ได             
ในบทเรียนประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และขอความกราฟก
ตาง ๆ เขามาไวกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธโตตอบ
กับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 
   2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในเนื้อหาเรื่องโขน ในวิชาไทยศึกษา ดวยโปรแกรม Authoware Version 6.5                     
ตามหลักการออกแบบบทเรียนโปรแกรมและเก็บบันทึกขอมูลลงในแผนซีดี-รอม และผานการ
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ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อแลว นํามาปรับปรุงแกไขและนําไป
ทดลองจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
  3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   หมายถึง  ผลการเรียนรูโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นักเรียนไดเรียนแลวทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดตามเกณฑ 
85/85 
  85  ตัวแรก  หมายถึง  รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  85  ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบภายหลังจากที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู ความจํา ความเขาใจในเนื้อหา เร่ืองโขน               
ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
  ผูวิจัยไดศึกษาคนควา รวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อเปนพื้นฐานและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโขน  โดยกลาวถึงรายละเอียดดังหัวขอตอไปนี้ 

1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
1.2 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 
1.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.2 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.4 ปจจัยที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอื้อประโยชนตอการเรียนรู 
2.5 ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.3 ข้ันตอนของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.4 งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
4.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
4.2 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
4.3 ความแตกตางของการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครู 

5. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนการสอนวิชาไทยศึกษา 
5.1 ความหมายและประวัติความเปนมาเรื่องโขน 
5.2 ลักษณะตัวละครโขน 
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1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development (R&D)  
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development)           

เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไว  ดังนี้ 
เกย (Gay. 1976 : 8) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับ

ใชภายในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจาการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุและอุปกรณ  ตาง ๆ ที่
ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการ
สอน และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะ
ของบุคคลและระยะเวลา และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความ
ตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

บอรกและกอล (Borg and Gall. 1996 : 782) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา         
การวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑ         
ทางการศึกษา คําวาผลิตภัณฑ (Product) ในที่นี้ไมไดหมายความเพียงแตส่ิงที่อยูในหนังสือ             
ในภาพยนตรประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธีในการ
สอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน 
จุดเนนของโครงการ R&D  ในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปนพื้นฐานของโครงการพัฒนา โปรแกรม
นี้เปนระบบการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อให
สามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 

จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เพื่อใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑที่สามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียน  พฤทธิ์              
ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21-24)  กลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษากับการวิจัยทางการศึกษามีความแตกตางกัน 2 ประการ คือ 
 1.  เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัย
พื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกต
ทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทาง
การศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตละผลิตภัณฑเหลานี้ ไดใชสําหรับทดสอบสมมุติฐานของ
การวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 
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 2.  การนําไปใช (Utility) การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการ
นําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไปไดรับการ
พิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่ เรียกวา              
“การวิจัยและพัฒนา” 
 อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนเพียงเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพ
ของการวิจัยการศึกษาที่มีผลตอการจัดการศึกษาถือเปนตัวเชื่อมเพื่อเปลี่ยนแปลงไปสูผลผลิต         
ทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในการเรียนการสอน ดังนั้น การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้นซึ่งสามารถสรุป
ความสัมพันธและความแตกตางดังแผนภูมิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1  แผนภูมิแสดงความสมัพนัธและความแตกตางระหวางการวิจยัทางการศึกษา       
       คนควาการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
 

1.2 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา จะอางอิงจาก R&D Cycle ซึ่งประกอบดวยการ

ศึกษาวิจัยเพื่อหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของ
ปญหาที่คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการ
ทดสอบหลาย  ๆ คร้ัง  จนกระทั่งผลการสอบภาคสนามชี้บงวาผลิตภัณฑสอดคลองตาม
วัตถุประสงคที่ตองการโดยขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 10 ข้ัน ดังนี้ (Borg and 
Gall. 1996 : 784) 

 
 
 

การวิจัยพ้ืนฐาน 
 

ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร  

ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
 

ความรูประยุกตบางสวน 
- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ 
- หลักสูตร  

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
 

นวัตกรรมที่ผานมา 
การทดลองใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 
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ข้ันที่ 1  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
ในขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใช

ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจทําการวิจัยขนาดเล็กเพื่อ
คนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่ไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
 ข้ันที่ 2  การวางแผน 
  ข้ันนี้จะระบุทักษะในการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและผลสืบเนื่องจาก              
ผลิตภัณฑการจัดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 
 ข้ันที่ 3  การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ 
  ข้ันนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณ กระบวนการเรียนรู และวิธีการประเมินผล 
 ข้ันที่ 4  การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
  ข้ันนี้จะทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1–3 โรงเรียน นักเรียน6 – 12 คน 
เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะห 
 ข้ันที่ 5  การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 
  ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4 
 ข้ันที่ 6  การทดสอบภาคสนาม 
  ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในข้ันที่ 5 มาทดสอบในโรงเรียนจํานวน 5 – 15 
โรงเรียน  นักเรียน  30 – 100  คน  ประเมินผลในเชิงปริมาณกอนและหลักการใชผลิตภัณฑ นําผล 
ที่ไดรับเปรียบเทียบกับจุดประสงคที่ต้ังไวและเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมตามเหมาะสม 
 ข้ันที่ 7  ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 
  ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 6 
 ข้ันที่ 8  การทดสอบการใชในภาคสนาม 
  ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 มาทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียน
จํานวน 10–30 โรงเรียน นักเรียน 40 - 200 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกตและ                 
การสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 
 ข้ันที่ 9  ปรับปรุงผลิตภัณฑข้ันสุดทาย 
  ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 8 
 ข้ันที่ 10  การเผยแพรและการนําเสนอผล 
  ข้ันนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสารและควบคุม 
คุณภาพของการเผยแพรการวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญ ๆ อาจจะตองใชงบประมาณจํานวน
มากและนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตาม   
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นักวิจัยและนักศึกษาอาจทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและ
พัฒนาเกมสําหรับใชในการสอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนา
กิจกรรมสําหรับการฝกวินัยในตนเองของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่มวุฒิ
ภาวะ (Maturity)  ของนักเรียน ถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลว ก็เผยแพร
ใหใชในโรงเรียนทั่วไปได เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยาง ใชวัสดุงาย ๆ คาใชจายไมสูง
และใชเวลาไมมากนัก 
 โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการ
วิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษามาก
ยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษา
ไดอยางกวางขวาง ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษา และ
ข้ันตอนที่ 7 เหมือนการวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation Research) อีกดวย  การที่จะสงเสริมและ
สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงเปนสิ่งที่ยากเกินไป เพราะการวิจัย
การศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน ดังนั้น หากวงการวิจัยทางการศึกษา
ไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มข้ึน ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยทางการ
ศึกษาไปใชกันกวางขวาง และเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต (บุญสืบ พันธุดี. 2537 : 84 – 85) 
 

1.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 สุธัญญา  ภูรัตนาพิชญ  (2539 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนารายการวีดิ
ทัศน การสอนชุดการลางฟลมและการอัดขยายภาพขาว-ดํา พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
เรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 แสดงวาการเรียนจาก
รายการวีดิทัศนทําใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น สําหรับประสิทธิภาพของรายการ  
วีดิทัศนการสอนชุดการลางฟลมขาว – ดํา เทากับ 86.00 – 82.00 และประสิทธิภาพของรายการ
วีดิทัศนการสอนชุดการอัดขยายภาพขาว – ดํา เทากับ 82.92 – 82.67 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ              
ที่กําหนด 80/80 
 ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ (2540 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน            
เร่ืองปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมารศัลยศาสตร เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวางการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนกับ          
การสอนปกติ โดยทดลองกับนิสิตแพทย ของคณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 
102 คน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 สวน             
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การเปรียบเทียบผลการเรียนรู พบวานิสิตแพทยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน             
มีผลการเรียนสูงกวานิสิตแพทยที่เรียนดวยการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 จากความหมายและกระบวนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาขางตน ผูวิจัยจึงนํามาใช
เปนหลักในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อเปนเครื่องมือชวยสอนและสราง
แรงจูงใจในการเรียน  เร่ืองโขน สําหรับนักศึกษาคณะศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาการโรงแรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอเนื้อหา  โดยใชตัวอักษร เสียง  ภาพนิ่ง          
ภาพเคลื่อนไหว ดวยสีสันที่สวยงาม และเสียงไปพรอม ๆ กัน ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจมาก
ข้ึน มีนักวิชาการไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไวดังนี้ 
 กิดานันท มลิทอง (2540 : 83-84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา 
หมายถึง ส่ือประสม ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อ
และผูใชส่ือโดยนําอุปกรณตาง ๆ เชน CD-ROM เครื่อง Audio – Digitize เครื่องเลน Laser disc 
ฯลฯ มาใชรวมกันเพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว                
วีดิทัศน และเสียงในระบบสเตริโอ โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
 ยืน  ภูวรวรรณ (2539 : 159) กลาวถึงมัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา หลากหลายมีเดีย 
แปลวา ส่ือ มัลติมีเดียจึงหมายถึงสื่อหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจ
ระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตองการ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และอื่น ๆ ที่นํามา
ประยุกตรวมกัน 
 ศรีศักดิ์ จามรมาน (2539 : 4) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรวมเอาสื่อไมวา
จะเปนขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน และเสียง เขาไวในตัวคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจึงสามารถใชเพื่อการนําเสนอแทนสื่อชนิดตาง ๆ ไดเปนอยางดี 
 ไท (Tai. 1993) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือ
ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเชน ขอความ ภาพนิ่ง  เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สราง
ดวยคอมพิวเตอร และภาพที่ถายจากของจริงดวยวีดิทัศน 
 บริษัทไมโครซอฟท (Microsoft Corporation. 1994 : 264) ไดใหความหมายของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา เปนการรวมกันของเสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ในโลก
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ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสวนหนึ่งของไฮเปอรมีเดีย คือ เปนการรวมมัลติมีเดียกับ
ไฮเปอรเท็กซไวดวยกันเพื่อเชื่อมโยงขอมูลตาง ๆ  
 จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา คอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน วีดิทัศน เสียง             
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว มาใชงานแบบผสมผสานกันเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางาน
แบบมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได ทําใหการเรียนการสอนและการนําเสนอมีชีวิตชีวา ซึ่งจะมีสวน
ชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น  
 
 2.2  ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของสื่อผสมหรือมัลติมีเดีย
ประกอบดวยอักขระ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน การแสดงผลในรูปของมัลติมีเดีย 
(ทองแทง ทองลิ่ม. 2541 : 35-38) มีองคประกอบ ดังนี้ 
 1. อักขระ เปนสื่อสามัญของมัลติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร จําเปนตองมี               
ขอความ มีอักขระ ตลอดจนการใชรูปภาพและเครื่องหมายจํานวนมากมาย ในการที่จะใหผูใช             
บทเรียนใหบรรลุเปาหมายของการเรียน ขอความ เครื่องหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูในรูป             
ลายลักษณอักษร หรือเปลงเสียงสําเนียงพูด เปนสื่อสามัญที่ใชติดตอส่ือสารกันโดยทั่วไป และเปน
สวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกชื่อและหัวขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวาเปนเรื่องอะไร               
หรือใชเปนเมนูเพื่อบอกใหทราบวา ไปสูที่หมายอยางไร รวมทั้งใชเปนสวนเนื้อหา หรือส่ิงที่ผูใช
บทเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถึงเปาหมาย การใชอักขระเพื่อส่ือความหมายกับผูเรียน บทเรยีนควรมี
หลักการใชในกรณีตาง ๆ ดังนี้ 
 1.1  ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความตาง ๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสิ่ง
สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมนู และปุม
บนจอภาพนั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด พยายามใชขอความที่มี
น้ําหนักกระชับ กระทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา 
“กอนหนาที่” เปนตน 
 1.2 เมื่อใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับ                     
บทเรียนคอมพิวเตอร โดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือปุมกดเลื่อนภาพ หรือแตะภาพ
สัมผัสเมนูที่สรางอาจเปนเมนูงาย ๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียน ในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญ
ของหนังสือใหผูเรียนคลิกกดเลื่อนบทเรียนที่ตองการรูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนทีเ่ขาใจกนั
อยางกวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอม หรือสรางใหคลาย
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เปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพื่อเปนการประหยัดเนื้อที่ควรใชคําสั่งที่ส้ันและให
เนื้อความชัดเจน 
 1.3  ปุมอักขระ  บนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมบนจอภาพเปน
เสมือนวัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มี
รูปแบบอักขระ (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบ
หลากหลาย การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวา รูปแบบอักขระ เครื่องหมาย หรือ
สัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดที่ดูแลวเหมาะสม 
 1.4 เนื้อหายาวไมควรอานจากจอคอมพิวเตอร เพราะขอความยาว ๆ บนจอคอมพิวเตอร
อานยาก และอานไดชากวาเอกสาร ยกเวนกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักขระ ขนาดใหญ และนําเสนอ
ไมกี่ยอหนาและควรเลือกอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลายและ อานยาก 
 1.5  ควรใชหนาหรือวินโดว (Window) เมื่อเนื้อหานั้นยาวเกินจอ และใชปุมเลื่อนวินโดว
ขยับขอความในวินโดวข้ึนลง เพื่ออานเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลิกหนา
กลับไปมาได 
 2. เสียง  เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน และทําให
คอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาขึ้น ดวยการพิมพการดเสียงและโปรแกรมสนับสนุน การสื่อสารสองทาง
และการสื่อสารทางเดียว มีความแตกตางเหมืนกับความแตกตางของการสนทนากัน กับการฟง
บรรยาย กิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทําใหผูเรียนเกิด
ความรูหรือการเรียนรู 
 เสียงอาจอยูในรูปแบบของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉากที่
มีผลตอการสรางอารมณในการเรียน ดังนั้นการรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตองจะสามารถสรางความ
สนุกสนานเราใจและทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตาม 
 3. ภาพนิ่ง อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ เปนภาพถายหรือภาพกราฟก ภาพนิ่ง              
ใชเปนสวนประกอบที่สําคัญที่สุดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากการใชภาพนิ่ง               
ในการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร เปนการแสดงผลจากความคิดหรือความตองการรวมทั้ง                 
การวาดภาพ ภาพลายเสน แผนภูมิ แผนที่ หรือสถิติ 
 4.  ภาพเคลื่อนไหวจําลอง การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่องคอมพิวเตอร ทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนิคของการนํา
ภาพ หลาย ๆ ภาพมาตอกัน เพื่อใหเกิดภาพเคลื่อนไหว (เทคนิคภาพยนตรการตูน) การเพิ่ม
ภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตาง ๆ จะทําใหสามารถนําเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากใหงายตอ
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การเขาใจ โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูมากมาย เชน โปรแกรมแอนิเมชั่นเวิรค ที่มีภาพ
ลักษณะตาง ๆ กันใหคุณเลือกใชภาพเคลื่อนไหวเปนภาพดึงดูดสายตา 
 5.  ภาพวีดิทัศน (video) ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริง ที่ถูกเก็บในรูปแบบของ
ดิจิตอลภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่อง
คอมพิวเตอรได แตระบบวีดิทัศนที่งานจากฮารดดิสกและซีดีรอม ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะ
ตองการพื้นที่บนฮารดดิสกกวางถึง 500 ลานไบต ปญหาที่เกิดขึ้น คือ วีดิทัศนมีความตองการ
พื้นที่วางมากในการทําใหภาพวีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมี
ขนาดเล็กที่สุด เพื่อจะเพิ่มประสิทธิภาพและความเร็วในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการดและ
ฮารดแวรที่ทําหนาที่ดังกลาว โดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดีย ตองมีอุปกรณ
สําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล การทํางานบนระบบวินโดว ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟล
เอวีไอ (AVI or Video Interactive)  
 6. การมีปฏิสัมพันธ เปนการโตตอบซ่ึงกันและกันระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช เชน 
คอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ  (Simulation) มีปญหาหนึ่ง ๆ จัดไดหลายรูปแบบใหผูเรียน
เลือกมีการใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมทั้งแสดงขอความในลักษณะการแนะนํา
เมื่อผูเรียนตอบไมถูกตอง 
 สรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีอักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน             
เปนองคประกอบและการนําไปใชประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองมีการปฏิสัมพันธ
ระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนและเลือกใชส่ือแตละอยางใหเหมาะสมดวย 
 
 2.3  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิว เตอรมัล ติมี เดียที่ ใช กันอยู ในปจจุ บันนี้  มีอยู มากมายหลายรูปแบบ                   
นักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในและตางประเทศ ไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ออกเปนประเภทตาง ๆ คลายคลึงกัน พอสรุปไดดังนี้ (ขนิษฐา ชานนท. 2532:  9 – 10 ; ทักษิณา 
สวนานนท. 2539: 216-220 ; วสันต อติศัพท. 2531 : 19-26 ; สมชัย  ชินะตระกูล. 2531 : 40-42 
; อรพันธ ประสิทธิรัตน. 2530 : 6-7 ; ผดุง อารยะวิญู. 2527 : 5-7 อางอิงจาก Alessi and 
Trollip. 1991: 51-53 Computer – Besed Instruction) 
 1.  นําเสนอเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะคลายโปรแกรมสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหาเรียงเปน
ระบบเรียงตอเนื่องกันไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมไว มีการแทรกคําถามเพื่อ
ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนแลวแสดงผลยอนกลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง 
(Reinforcement) และยังสามารถใหนักเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่นักเรียนรู
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แลวไปไดดวย  นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกรายละเอียดเกี่ยวกับนักเรียนและผลการเรียนไดอีก
ดวย การสอนดวยบทเรียนแบบนี้เหมาะสมที่จะใชเสนอความคิดรวบยอดในดานตาง ๆ ซึ่ง
คอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวาง
บุคคลของเด็ก เพราะเด็กสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถและระดับสติปญญาของตน 
(อรพันธ ประสิทธิรัตน. 2530 : 23)  
 2.  ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอน เมื่อครูได
สอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เปนการวัดความ
เขาใจทบทวนและชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ ลักษณะแบบฝกหัดที่นิยมกันมากคือ การจับคู 
ชี้วา  ถูก – ผิด และเลือกขอถูกจาก 3 – 5 ตัวเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะตาง ๆ 
จะเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพดานมาก หากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดี โปรแกรมในดานฝกทักษะ
และปฏิบัติไมไดชวยผูเรียนเฉพาะดานความจําเพียงดานเดียว แตยังชวยผูเรียนใหรูจักคิดดวย 
เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 
 3. สถานการณจําลอง (Simulation) ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญ
และเปนสิ่งจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตใน
หลาย ๆ วิชา ไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของ
แสงและการหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวัน                 
จึงปรากฏผลใหเห็น การใชคอมพิวเตอรชวยจําลองสถานการณทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น เชน 
การสอนเรื่องโปรเจคไตล คลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางสถานการณจําลองเปนรูปภาพ             
ดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเห็นจริงและเขาใจไดงาย การจําลองสถานการณบางเรื่องชวยลด                
คาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการไดมากทําใหชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได 
การจําลองสถานการณมี 3 ลักษณะ คือ 
  3.1 การจําลองสถานการณการทํางาน เชน การจําลองสถานการณการขับรถ 
ปญหาหรืออุปสรรคตาง ๆ เพื่อใหไดโครงสรางใหม ๆ ที่ดีกวาของเดิม 
  3.2 การจําลองสถานการณแบบระบบ เชน การใหออกแบบหรือจัดระบบ                   
เพื่อคนหาปญหาหรืออุปสรรคตาง ๆ เพื่อใหไดโครงสรางใหม ๆ ที่ดีกวาเดิม 
  3.3 การจําลองสถานการณแบบประสบการณ เปนการใหผูเรียนไดมี
ประสบการณในการตัดสินใจบางเรื่อง ทั้งที่เปนเรื่องราวในอดีต เชน ประวัติศาสตร สมมติใหเปนผู
มีบทบาทตาง ๆ เมื่อเผชิญหนากับสถานการณนั้น ๆ แลวตัดสินใจอยางไร หรือเปนเรื่องที่ยังไม
เกิดขึ้นจริง แตเปนการสมมติวา ถาเกิดเหตุการณนั้น ๆ แลวจะทําอยางไร เปนตน 
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 4.  เกมทางการศึกษา (Educational Game) เกมการศึกษาหลาย ๆ เร่ือง ชวยพัฒนา
ความคิดอานตาง ๆ ไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยให
นักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอม ๆ กัน เปาหมายหลักของเกม
การศึกษาคือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ สําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่ว ๆ ไป             
คือ เร่ืองของการแขงขัน แตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 
 5.  การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูผูสอนมักจะนํามาใช 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสอนดวยวิธีนี้ครูผูสอนจะ
เปนผูแสดงใหผูเรียนดู เชน แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตร และ
คณิตศาสตร การสาธิตโดยคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกัน แตการใชคอมพิวเตอรนั้น
นาสนใจกวาเพราะวาคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม อีกทั้งมีสีและเสียงอีกดวย ครู
สามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ 
โครงสรางของอะตอม เปนตน  การสาธิตดังกลาวจึงนาสนใจ เพราะมีสีสันสวยงาม เด็ก ๆ  อาจ
ทดลองดวยตนเองได แตการสาธิต   ที่ดีไมจําเปนตองเสียคาใชจายในการเขียนโปรแกรมมากมาย         
แตควรเปนการสาธิตที่ทําใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพก็เปนการ
เพียงพอแลว (ผดุง อารยะวิญู. 2527 :45-46)  
 6.  การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองการทดสอบ เปนการ
วัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การสรางขอสอบ การ
จัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการ
จัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบไดเอง 
 7. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง 
ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
จะมีแหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันที เมื่อผูเรียนตองการระบบงาย ๆ                       
ที่ผูเรียนสามารถทําได เพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้น ๆ การใส
รหัสหรือหมายเลขจะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงขอมูลซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตาม
ตองการ 
 8. การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เนนใหฝกการคิด      
การตัดสินใจ โดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนแตละขอ เชน 
ในวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการ
แกปญหา 
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 9.  แบบรวมวิธีตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการสอน
หลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอนหลาย ๆ 
แบบ ความตองการนี้ จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู ผูเรียนและองคประกอบ
หรือภารกิจตาง ๆ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบทหนึ่ง อาจมีทั้งลักษณะที่เปนการใชเพื่อสอน
เกมรวมทั้งประสบการณการแกปญหาดวยก็ได 
 
 2.4  ปจจัยที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอื้อประโยชนตอการเรียนรู 
 การนําระบบคอมพิวเตอรมัลติมี เดียมาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร               
กอใหเกิดสภาวะที่เอื้ออํานวยประโยชนในการเรียนรูหลายดาน (นพรัตน รุงเรืองศิริพันธ. 2534 : 
170-172 ; ขนิษฐา ชานนท. 2532 : 9 ; Tway. 1995 : 4 – 6) ดังนี้ 
 1. ดานสีสัน ระบบมัลติมีเดียชวยในการใชสีสันในบทเรียนใหมีมากขึ้น ซึ่งสีสันใน                
บทเรียนยอมดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดีกวาสีขาว – ดํา 
 2.  ดานเสียง เสียงนับเปนสิ่งเราอีกอยางหนึ่ง ที่ชวยดึงดูดความสนใจและสรางความ
เขาใจในบทเรียนมากขึ้น เสียงที่ใชในระบบมัลติมีเดียสามารถทําขึ้นตั้งแตเสียงประกอบงาย ๆ ไป
จนถึงเสียงเพลง หรือเสียงพูดประกอบเนื้อเร่ือง ซึ่งจะชวยเราความสนใจของผูเรียน และจะทําให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเสียงดนตรี และเสียงประกอบพิเศษตาง ๆ 
 3.  ดานตัวอักษร เปนสวนประกอบพื้นฐานสําคัญของมัลติมีเดีย ซึ่งตัวอักษรที่นําเสนอ
ให ผูเรียนอานก็ตองไดรับการออกแบบเปนอยางดี ไมวาจะเปนสี ขนาดของตัวอักษร ซึ่งรวมไปถึง
ตัวอักษรในลักษณะที่สามารถเชื่อมไปสูขอมูลใหม ๆ ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ หรือ ฮอทเท็กซ                      
ซึ่งตัวอักษรเหลานี้จะชวยเราความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี 
 4.  ดานกราฟก ทําใหไดภาพประกอบขอความหรือการบรรยายเนื้อหา เปนวิธีการหนึ่งที่
ชวยใหผูเรียนไดเห็นภาพพจนและข้ันตอนในการทํางานของเครื่องมือหรืออุปกรณตาง ๆ  ไดดีข้ึน 
ระบบมัลติมีเดียชวยในการนําเสนอภาพในบทเรียนใหมีชีวิตชีวามากขึ้น โดยสามารถแสดงไดทั้ง
ในลักษณะของวาดภาพเหมือนจริง และภาพเคลื่อนไหว ประกอบเขากับบทเรียน ซึ่งกราฟกเหลานี้
ยังสามารถเชื่อมตอไปยังขอมูลตาง ๆ ไดอีกดวย 
 5.  ดานความรูสึก การใชงานหรือการเรียนรูโดยผานสื่อคอมพิวเตอรในปจจุบัน เปนที่
ยอมรับมากขึ้น โดยเฉพาะในหมูผูเรียนระดับตน  ดวยอิทธิพลของการไดยิน ไดฟง หรือไดเห็นจาก
ส่ือตาง ๆ ประกอบกับพัฒนาการของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถทํางานรวมกับเสียงไดเปน
อยางดี จึงทําใหการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความเปนกันเอง เหมือนกันพูดคุยกัน
ระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร ชวยใหผูเรียนไดเกิดความรูสึกที่ดีในการเรียนรู 
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 6.  ดานการโตตอบ ถือไดวากุญแจแหงความสําเร็จของมัลติมีเดีย ก็คือ การออกแบบให
มีการโตตอบปฏิสัมพันธ ซึ่งอนุญาตใหผูเรียนเปนผูนําทางไปยังสวนใดก็ไดของโปรแกรมที่ผูเรียน
เลือกซึ่งจะทําใหผูใชโปรแกรมรูสึกไดถึงความเปนสวนตัว การเชื่อมตอในการปฏิสัมพันธมีทั้งเสียง 
ตัวอักษร ภาพกราฟก และวิดีโอรวมกันดวย ซึ่งการมีสวนรวมหรือมีการโตตอบกันระหวางผูเรียน
กับบทเรียนจะชวยใหผูเรียนไมเบื่อ และยังเปนการชวยใหเกิดทักษะความรูความจําใหดียิ่งขึ้น 
ระบบมัลติมีเดียจะชวยใหรูปแบบของการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนมีความนาสนใจ
มากยิ่งขึ้น 
 7.  ดานกระตุนความรูอยากเห็น เนื่องดวยความแปลกใหมของคอมพิวเตอร และ
ความสามารถในการสรางภาพสีและเสียงที่เราความสนใจของผูเรียน ทําใหผูเรียนมีความอยากรู
อยากเห็นมากยิ่งขึ้น 
 
 2.5  ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  โปรแกรมบทเรียนแบบศึกษาเนื้อหาทั้งที่เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีจําหนาย
ทั่วไปและโปรแกรมที่ครู อาจารยเปนผูพัฒนาขึ้นเอง จะมีคุณภาพนาเชื่อถือหรือไมนั้นขึ้นอยูกับ                   
องคประกอบหลายประการ แตองคประกอบที่สําคัญอีกประการหนึ่ง คือ การออกแบบบทเรียน               
ผูวิจัยหลายทานไดอางถึงสาเหตุที่ทําใหผลของการใชบทเรียนไมเกิดคุณคาทางการเรียนเทาที่ควร 
เนื่องจากการออกแบบบทเรียนนั้นไมเหมาะสม (Alessi and Trollip. : 1991 : 5) แนวคิดของ                     
นักการศึกษาและผูเกี่ยวของกับการออกแบบบทเรียนในประเด็นที่สําคัญ ๆ พอสรุปได 2 ประเด็น 
คือ 
 1. บทนําของบทเรียนและการนําเสนอเนื้อหา สวนประกอบของบทนําในบทเรียนควร
ประกอบดวยชื่อเร่ือง บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรม คําแนะนํา กระตุนผูเรียนเพื่อทบทวนความรู
เดิมและทดสอบกอนเรียน  สวนประกอบเหลานี้ควรออกแบบใหการนําเสนอบนจอภาพ
คอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจของผู เรียน โดยการใชภาพประกอบตัวอักษร การ
เคลื่อนไหว การเนนขอความดวยแถบสวาง การใชเสียงประกอบ และอื่น ๆ ที่เราความสนใจของ
ผูเรียน แตควรพยายามไมใหเกิดผลในทางลบตอผูเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่งการทดสอบกอนเรียน
ซึ่งเปนการตรวจสอบความพรอมของผูเรียน และใชทดสอบความตองการบางอยางของผูออกแบบ 
ควรแยกสวนออกจากบทเรียนและเนนเฉพาะเนื้อหาที่จําเปนกอนเริ่มเรียนหรือเนื้อหาที่เปนความรู
พื้นฐานที่สําคัญของเนื้อหาที่จะเรียน 
 2. ลําดับเนื้อหาในบทเรียนการออกแบบทิศทางการกําหนดเนื้อหาเปนขั้นตอนหนึ่ง
สําคัญเพื่อสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน โดยทั่วไปนักการศึกษาและผูที่เกี่ยวของ
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ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ไดแบงการออกแบบการเสนอเนื้อหาของบทเรียนไว  2 แบบ 
คือ  แบบเชิงเสน (Linear) และแบบแตกกิ่ง (Branching)  
 นอกจากนี้  ในสวนการประเมินผลและการปรับปรุงประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีเหตุผลสําคัญ 2 ประการ คือ เพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนและ
การทํางานของโปรแกรม และเพื่อประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการประเมินหาประสิทธิภาพเพื่อการปรับปรุงแกไขโปรแกรมบทเรียน กอนที่จะ
นําไปใชงานกับกลุมเปาหมาย ซึ่งเมอรริลล (Merrill. 1992 : 121-128) ไดใหแนวคิดในการ
ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งมีเกณฑ 2 ประการ ดังนี้ 
 1. เกณฑในดานการสอน ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมของจุดประสงคของบทเรียน
คอมพิวเตอร ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนที่ใชโปรแกรมบทเรียน พิจารณาวาการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสงเสริมใหผูเรียนบรรลุจุดประสงคหรือไม และประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร
ที่ใชเหมาะสมกับผลลัพธทางการเรียนที่ตองการหรือไม นอกจากนั้น ควรจะพิจารณาถึงความ
เหมาะสมของการใชยุทธวิธีการสอน 
 2.  เกณฑในการนําเสนอ ควรจะแยกพิจารณาออกเปน 4 สวน ดังนี้ 
  2.1 รูปแบบบนจอภาพ ควรพิจารณาขีดความสามารถในการนําเสนอเนือ้หาซึง่
ประกอบดวยตัวอักษรและกราฟก ควรพิจารณาขอความที่แสดงบนจอภาพ วามีความถูกตองใน
ดานตาง ๆ หรือไม เชน หลักไวยกรณ การเวนวรรค การตัดคํา และควรใหผูเรียนอานไดโดยงาย 
  2.2  การชี้นํา (Navigation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ควรพิจารณา
ถึงวิธีการควบคุมการนําเสนอเนื้อหากรอบของเนื้อหาใหม หลังจากผูเรียนไดเรียนเนื้อหาในกรอบ
เดิมแลว โดยทั่วไปควรใหผูเรียนควบคุมการนําเสนอเนื้อหาในแตละกรอบแทนการควบคุมของ
คอมพิวเตอรอาจจะกําหนดปุมแปนพิมพที่เหมาะสม เพื่อใหผูเรียนใชกดเพื่อแสดงกรอบของ
เนื้อหาใหม ควรหลีกเลี่ยงการเนนจุดสนใจมากกวาหนึ่งแหงในเวลาเดียวกันบนจอภาพ ควรให
ผูเรียนสามารถควบคุมการแสดงยอนกลับของกรอบเนื้อหาเดมิไดในบางโอกาส 
  2.3 ความงายในการใชงาน ควรพิจารณาความสะดวกสําหรับผูเรียนที่ตองการ           
คนหาเนื้อหาที่สนใจ การบอกตําแหนงของการเรียนในบทเรียนที่กําลังใชงาน และควรบอกถึง
วิธีการที่ผูเรียนจะกระโดดขามไปยังจุดตาง ๆ ในบทเรียนไดโดยสะดวก โดยทั่วไปโปรแกรม
บทเรียนควรมีเมนูใหผูเรียนเลือกตลอดจนมีเมนูยอยตามความจําเปน ควรมีรายการเมนูแสดง
เพื่อใหผูเรียนเลือกไดโดยสะดวกซึ่งอาจจะกําหนดใหเลื่อนแถบสวางไปตามเมนู หรือกําหนดปุม
เฉพาะบนแปนพิมพสําหรับการเลือกของผูเรียน นอกจากนั้นควรมีระบบใหความชวยเหลืออ่ืน ๆ                
ที่อํานวยความสะดวกแกผูเรียน 
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  2.4  การปฏิสัมพันธ (Interaction) เกณฑที่สําคัญประการหนึ่งในการประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอร คือ การมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรกับผูเรียน โดยทั่วไป
บทเรียนคอมพิวเตอรควรจะไดรับการออกแบบเพื่อใหโอกาสผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบอยางมาก
พอและอยางเหมาะสม และใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมทั้งใหแสดงขอความใน
ลักษณะการแนะนําเมื่อผูเรียนตอบไมถูกตอง 
 สรุปไดวา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรจะมีการวางแผนการดําเนินการ         
ที่ดี มีการประเมินผลทุกขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ิมจากประเมินจุดประสงค
ความถูกตองของเนื้อหา การใชยุทธวิธีการสอนและการออกแบบ ซึ่งรวมถึงการออกแบบบทเรียน
และการออกแบบหนาจอภาพ ตลอดจนการประเมินผลการใชงาน เพื่อใหบทเรียนมีประสิทธิภาพ
สามารถนํามาใชไดจริง 
 
 2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ไดมีการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งในประเทศ
และงานวิจัยตางประเทศ ดังนี้ 
            ปริตร แกวสวาง (2540) ไดทําการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมไปสูระบบ
มัลติมีเดียบนซีดีรอม ในวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสือเรียนเลม
เล็กเชิงวรรณกรรมระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 96.53 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 จิรวรรณ  สุวรรณเนตร  (2543 : 52-55) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
จังหวัดสมุทรสงคราม เพื่อใชสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1  โดยจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาป
ที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 48 คน  ไดมา
จากการสุมอยางงาย ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เ ร่ือง จังหวัด
สมุทรสงคราม สําหรับสอนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ 94.33-92.00 เปนไปตาม
เกณฑที่ต้ังไว คือ 85/85 
 ศศิธร  ฤดีศิริศักดิ์ (2544 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ
ถายภาพบุคคล โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 90/90 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 สาขา
โปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (วิทยุ-โทรทัศน) และโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การประชาสัมพันธ) 
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สถาบันราชภัฏรําไพพรรณี จันทบุรี จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงาย 
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพบุคคล มีประสิทธิภาพ 
90.16/90.95 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
 นวลสกุล พวงบุบฝา (2544 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง            
การจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน              
วัดเขมาภิตาราม จังหวัดนนทบุรี จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการวิจัย
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  เ ร่ืองการจําแนกคําในภาษาไทย  วิชาภาษาไทย                  
มีประสิทธิภาพ 91.22-88.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 คลาสเซ็น (Klassen. 1999 : 281 – A) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการ
เพิ่มทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของมหาวิทยาลัยแหง
ฮองกงผลการศึกษาพบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีทักษะในดานการฟงสูงขึ้น 
และมีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวา
คอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียเขามามีบทบาทสําคัญมากในทุกวงการโดยเฉพาะในปจจุบันการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียเปนการรวมหรือประยุกตเอาความสามารถของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช ซึ่งเปนการเพิ่มศักยภาพใหกับบทเรียน ในดานการเรียนรูประกอบกับ
มีการพัฒนาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดีย
มีความสะดวกสบายและงายยิ่งขึ้น ซึ่งจากงานวิจัยในดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนั้นลวนแตใหประโยชนแกผูเรียน ไมวาจะเปนทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมี
ระดับสูงหรือดานการประหยัดเวลา เนื่องดวยการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลําดับข้ันการ
พัฒนาอยางเปนระบบ โดยเริ่มต้ังแตข้ันออกแบบ (Instructional Design) ข้ันการสราง 
(Instructional Development) และขั้นการทดลองใช (Instructional Implementation) ดังนั้น
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีความนาสนใจในการนํามาพัฒนาในเนื้อหาวิชาตาง ๆ  
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3.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี้ 
 สมบัติ  สุวรรณพิทักษ (2546 : 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรู
ดวยตนเองเปนหลัก ไดรับการชวยเหลือและการสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อ ครู และผูรู เทาที่
จําเปน การเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคัญ ดังนี้ 

1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 
2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 
4. การเลือกวิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียน 
5. การกําหนดวิธีประเมินผลการเรียน 
 สมบูรณ ศาลายาชีวิน (2526 : 26) ไดใหคํานิยามของการเรียนรูดวยตนเอง คือการ

ขวนขวายและศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรัก                  
เพื่อความพึงพอใจที่เกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 

 ทัฟ (Tough. 1979 : 114) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูดวยตนเองอยางกวาง ๆ วา    
เปนการเรียนรูโดยเจตนาจงใจที่จะใหไดรับความรูหรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ตนเอง
ตองการ 

 กริฟฟน (Griffin. 1983 : 153)  กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณ             
การเรียนรูเปนการเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรู
ของตนเอง  เกิดขึ้นโดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรู ทั้งใน
ฐานะที่เปนเอกัตบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 

 บรูคฟลด (Brookfield. 1984 : 59-71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง 
หมายถึง การเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความ
ชวยเหลือจากแหลงภายนอกนอยที่สุด 

 จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวนั้นพอสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง
เปนกระบวนการ ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง โดยผูเรียนวิเคราะหความตองการ
ที่จะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจงขอมูลในการเรียนรู                    
มีความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 
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3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเองในปจจุบันไดรับความสนใจอยางกวางขวาง การเรียนการสอน
เพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรูดวยตนเองมีความสําคัญมากยิ่งขึ้นตามลําดับ ทั้งนี้ เนือ่งมาจาก
การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของศิลปวิทยาการแขนงตาง ๆ การจัดการศึกษาจึงจําเปนตอง                
มุงเสริมสรางใหผูเรียนมีความรู ความสามารถในการแสวงหาขาวสารขอมูลตางๆ ที่ทันตอ                 
เหตุการณ จึงจําเปนตองมีการฝกฝนใหผูเรียนมีนิสัยรักการเรียนรู รูจักหาความรูดวยตนเอง              
เพื่อเปนพื้นฐานสําหรับการศึกษาของตนเองในระดับสูงขึ้นตอไป 
 โนลส (Knowles. 1975 : 15-17)  กลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 
 1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาและดีกวา คนที่เปนเพียงผูรับรู
หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมาย
และมีแรงจูงใจในการเรียน สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคล                   
ที่รอรับคําสอนแตอยางเดียว 
 2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา และกระบวนการทาง            
ธรรมชาติมากกวา คือ เมื่อตอนเล็ก ๆ เปนธรรมชาติที่ตองพึ่งพาผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปอง
เลี้ยงดูและตัดสินใจแทน เมื่อเติบโตมีพัฒนาการขึ้นก็คอย ๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ              
ไมตองพึ่งพาผูปกครอง ครู และผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพิ่มความเปนตัวของตัวเองและ           
ชี้นําตนเองไดมากขึ้น 
 3.  พัฒนาการใหม ๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทาง 
วิชาการ  การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปดและ
อ่ืน ๆ อีก รูปแบบของการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระความรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเปนผูเรียน
ดวยตนเอง 
 4.  การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานที่เปนบุคคลและเผาพันธุ
มนุษย เนื่องจากโลกในปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม มีความเปลี่ยนแปลงใหม ๆ เกิดขึ้น
เสมอ และขอเท็จจริงนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวย
ตนเอง      จึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
 ทัฟ (Tough. 1979 : 116-117) กลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองวา กิจกรรมการเรียนรูหรือ
โครงการที่ ผู เ รียนเกี่ยวของมาจากการวางแผนดวยตนเอง  กิจกรรมการเรียนดังกลาว                     
เปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเองและนําตนเองในการเรียนรู 
 จากความสําคัญดังกลาว จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเองถือเปนการเรียนรูที่เปน
กระบวนการเรียนรูตลอดชีวิต เปนการเรียนรูที่ยอมรับสภาพความแตกตางของบุคคล สนองความ
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ตองการและความสนใจของผูเรียน ยอมรับในศักยภาพของผูเรียนวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถ
ที่จะเรียนรูส่ิงตาง ๆ ไดดวยตนเอง เพื่อที่จะสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมที่มีความเปลี่ยนแปลงได
อยางมีความสุข 
 

3.3 ขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเอง 
ทัฟ (Tough. 1979 : 95-96) ไดกลาวถึงขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

 1. ในการตัดสินใจวา ในกระบวนการเรียนรูนั้นอะไรเปนความรู และทักษะที่จะเรียนรู              
ผูเรียนอาจจะมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจุบัน โดยพิจารณาทั้ง
ทางดานทักษะและรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 
 2.  การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการ หรือ
อุปกรณที่ใชประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอนี้ผูเรียนควรศึกษาวาตนเองมีความตองการเฉพาะ
ในเรื่องอะไร เกณฑที่ใชเลอืกแหลงวิทยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู ขอเทจ็จริง 
ขอไดเปรียบ เสียเปรียบ วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวิทยาการหรือกิจกรรมเฉพาะดาน 
ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือหรือบทความในหองสมุด หรือรานขายหนังสือ กอนการเลือกสิ่งที่
เหมาะสมที่สุดในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการหรือบุคคล อาจตัดสินใจเลือกแหลงใดหรือบุคคล
ประเภทใดที่จะใหเนื้อหาที่ตองการไดและพยายามหาบุคคลเหลานั้น ซึ่งเลือกสรรแลววาเหมาะสม
ที่สุด 
 3.  ตัดสินใจวาจะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบสงบ สะดวกสบายและไม
มีผูใดมารบกวน หรืออาจจะตองการสถานที่ซึ่งมีอุปกรณอํานวยความสะดวก หรือแหลงวิทยาการ
ที่ใชไดสะดวก 
 4.  วางเปาหมาย หรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 
 5.  ตัดสินใจวาจะเริ่มเรียนเรื่องใด เมื่อใด 
 6.  ตัดสินใจวาชวงเวลาใด เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 
 7. พยายามหามูลเหตุ ที่เปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ หรือ
หา  ข้ันตอนสวนที่ทําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 
 8. การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ข้ันตอนนี้จะเกี่ยวของกับการลดเวลา หรือจัดเวลา
ใหเหมาะสมกับการทํางานกิจกรรมในครอบครัวหรือการพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอื่นมา 
รบกวนในเวลาที่กําลังศึกษา หรือขอรองใหผูอ่ืนมาทํางานแทนเปนครั้งคราว 
 9.  คํานวณระดับความรูและทักษะหรือความกาวหนาของตนในดานความรู หรือ
ทักษะที่ตองการ 
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 10.  การศึกษาจากแหลงวิทยาการที่เหมาะสม หรืออุปกรณที่เหมาะสมในขั้นตอนนี้ 
ผูเรียนอาจหาเวลาวางไปศึกษาคนควาในที่ตาง ๆ หรือพยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมุด
ตลอดจนการเขาพบบุคคลสําคัญที่เอื้อตอการเรียน 
 11. การสะสมหรือหาเงินที่จะเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การซื้อ
หนังสือ การเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 
     12  เตรียมสถานที่หรือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียน โดยคํานึงถึง
ระดับอุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทไดดีและแสงสวางเพียงพอ 

13.  เพิ่มข้ันตอนที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจ
เพื่อที่จะเพิ่มความกาวหนาในการเรียนหรือเพิ่มความพึงพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการ
เรียนซึ่งสามารถทําได ดังนี้ 
  1.  หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 
  2.  พยายามเพิ่มความสุขและความยินดีในการเรียนรูหรือเพิ่มความสนใจใน                       
กิจกรรมการเรียนรู 
  3.  จัดการกับการขาดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเองที่จะเรียนรู หรือ
จัดการกับความสงสัยในความสําเร็จของโครงการที่จะเรียนรู 
  4.  การเอาชนะความรูสึกผิดหวังทอแท ที่มีสาเหตุมาจากความยากลําบาก 
ตาง ๆ  
  5.  บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน 

 การวางแผนการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการวิจัยอยางเปนระบบ ซึ่งผูเรียนเปนผู
จัดระบบการเรียนของตนเอง ดวยการจัดการดานเวลาที่ใชในการศึกษาเพื่อบรรลุเปาหมาย           
ที่ตองการ และเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียน ดวยการเตรียมความพรอมใหกับตนเองในดาน             
ตาง  ๆ รูจักวิธีที่จะเรียนดวยตนเองที่บาน และรูจักใชประโยชนจากแหลงวิทยาการตาง ๆ เพื่อ
ศึกษาคนควาตอไป 

 
3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 สิริรัตน  สัมพนัธยทุธ (2542 : 96-97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนาํตนเองของ
นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัยสุโขทยัธรรมธิราช เครื่องมือที่ใชคือแบบทดสอบ
ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง ของกูกลิเอลมิโน ผลการวิจยัพบวา 
ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลีย่อยูในองคประกอบ เรียงลาํดับ
จากมากไปหานอย คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มคีวามรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง   
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มีความรักที่จะเรียน และมองอนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง ม ี4 องคประกอบ 
คือ มีความคิดสรางสรรค มีทกัษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา มีความคิดริเร่ิมและมี
อิสระในการเรยีนและเชื่อมัน่วาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 
 เสงี่ยมจิต เรืองมณีชัชวาล (2543 : 82-83) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีการเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เครื่องมือ
ที่ใชคือแบบทดสอบ ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของกูกลิเอล         
นิโมผลการวิจัยพบวาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 5 องคประกอบ คือ 
การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียนมองอนาคตในแงดี มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง          
มีความรักที่จะเรียน และมีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา องคประกอบที่มีคาเฉลี่ย
ระดับกลาง  มี 3 องคประกอบ คือ เชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได มีความคิดสรางสรรค และมี
ความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน 
  แกด (Gad. 1986 : 1993 – A) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง ในฐานะที่
เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงาน      
ตาง ๆ ผลการวิจัยไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองของลูกจางแผนกตาง ๆ บรรยากาศขององคกรไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจางแตตัว
แปรบางตัว เชน ระดับการศึกษา ระดับอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญ
คือ การเรียนรูดวยการนําตนเอง จะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 
 เกรย (Grey. 1986 : 1218 – A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ
เรียนรูดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการ
จัดการอัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค 
และระดับของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน  ผลการวิจัยพบวา                  
มีความสัมพันธระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดาน
ตาง ๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศ อายุ และเชื้อชาติ 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองขางตนนั้นจะพบวา ผูเรียนที่เรียนรูดวย
ตนเองนั้นจะมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักที่จะเรียน และมีทักษะที่จําเปน
ในการเรียนและการแกปญหาที่เกิดขึ้น เปนคนที่มีความเพียรพยายาม และมีความตั้งใจจริง                        
ในการเรียนรู ดังนั้น การเรียนรูดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนมีความคิดที่เปนอิสระและสามารถใช
ประโยชนจากการเรียนรูนั้นไดอยางแทจริง 
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4.  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 4.1  ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 จากการวิจัยไดมีนักศึกษา ใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล ไดหลาย
แนวความคิดดวยกัน ดังนี้ คือ 
 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2538 : 3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบคุคลหรอื
การเรียนดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และ
กาวไปตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียน             
ใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
 เพ็ญสุข  ภูตระกูล (2528 : 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวาเปนกิจกรรม           
การเรียนการสอน ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู
ตลอดจนวิธี การบรรลุถึงจุดประสงคดวยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิด                 
สรางสรรค ครูจะเปนเพียงผูแนะนํา และจัดเตรียมอุปกรณตลอดจนสถานที่ที่ใหศึกษาคนควา           
การที่นักเรียนไดเรียนและทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน นักเรียนจะคอย ๆ พฒันา                  
ปรับปรุงแกไขตนเองสามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเอง 
 สมคิด อิสรวัฒน (2541 : 35-38) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง เปนวิธีการ 
ไขวควาความรูอยางหนึ่ง ที่ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีพอยูในสังคมไดอยางมีคุณภาพ การเรียนรู
ดวยตนเองจะทําใหผูเรียนเปนบุคคลซึ่งมีความกระหายใครรูทําใหบุคคลสามารถเรียนรูเร่ืองตาง ๆ 
ซึ่งมีอยูได และจะดําเนินการศึกษาอยางตอเนื่องโดยไมตองมีใครมาบอก ตนเองจะเปนผูคิดริเร่ิม 
วางแผนการศึกษาไปจนจบกระบวนการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนเครื่องมือที่สําคัญสําหรับบุคคล          
ในการเรียนรูตลอดชีวิต การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการเรียนที่เกิดจากความสมัครใจของตน                  
มิใชการบังคับ 
 วิไล องคธนะสุข (2543 : 80) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองวาเปนรูปแบบ
หนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ 
ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตาง
ในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณ และสังคม 
โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน ใหสอดคลอง
ความแตกตางระหวางบุคคล 
 กาเย (Gagne. 1974) ไดนิยามการเรียนรูไววา เปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ 
(Capability) หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่
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แสดงออกการเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการเรียนรู                
ในระยะเวลาหนึ่ง 
 โนลส (Knowles. 1975) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา การเรียนรูดวย
ตนเอง (Self Direct Learning) เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคน มีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง 
(โดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมตองการก็ได) ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่
จะเรียนรูของตนกําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง แหลงขอมูลในการเรียนรู ทั้งที่
เปนคนและอุปกรณคัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสมและประเมินผลการเรียนรูนั้น 
 สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคลนั้นเปนกระบวนการที่มีความสําคัญในการ                
จัดการศึกษาในปจจุบัน ผูเรียนสามารถเปนผูคิดริเร่ิมวางแผนการศึกษา และดําเนินการศึกษา
ตามความสนใจตามวุฒิภาวะของตนอยางตอเนื่อง โดยการนําเอาเทคโนโลยีทางการศึกษามารวม
กันในการจัดการศึกษา เพื่อชวยใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคสนับสนุนการเรียนรูตาม
ความแตกตางระหวางบุคคลไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

1.2 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเ รียนตามความแตกตางโดยคํานึง             
ถึงความสามารถ ความสนใจ ความพรอมและความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการ
สอนรายบุคคล คือทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2525 : 2-3)  

1. ความแตกตางในดานความสามารถ (ability difference) 
2. ความแตกตางในดานความสติปญญา (intelligent difference) 
3. ความแตกตางในดานความตองการ (need difference) 
4. ความแตกตางในดานความสนใจ (interest difference) 
5. ความแตกตางในดานรางกาย (physical difference) 
6. ความแตกตางในดานอารมณ (emotional difference) 
7. ความแตกตางในดานสังคม (social difference) 
 

วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพื้นฐานทฤษฎี

จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล              
จึงมุงเนน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2538 : 9-12)  
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 1.  การเรียนการสอนรายบุคคล มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจัก    
แกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอด
ชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือส้ินสุดอยูเพียงใน
โรงเรียนเทานั้น การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปน
ประโยชนตอสังคมและตัวเอง ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนา
ความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 

 2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกับทุก
คน การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวา
จะเปนดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่
สําคัญ 4 ประการ คือ 

  2.1  ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู (rate of learning) ผูเรียนแต
ละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน 

  2.2  ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตาง ๆ 

2.3 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจแตกตางกัน (style of learning) ผูเรียน
เรียนรูในทางที่แตกตางกัน และมีวิธีการเรียนที่แตกตางกันดวย 

2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (interests and 
preference) เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและ
อุปกรณการเรียนในระดับและลักษณะตาง ๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (self-selection) เพื่อ
สนองความแตกตางดังกลาว 
 3.  การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียน  ดวยความ
อยากเรียนดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนพัฒนาการ
เรียนรู โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการ
กาวไปขางหนา ตามความพรอมและขีดความสามารถ (self-pacing) 
 4. การเรียนการสอนรายบุคคล ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแก           
ผูเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวาการเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละ
บุคคล การเรียนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับ
ความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความนั้น
ใหแกผูเรียน การกําหนดใหผูเรียนรูเรื่องหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูเร่ืองหนึ่งดวยวิธีการเดยีว
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ไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาส
เรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตาง ๆ  
 5. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการ
สนองตอบที่วา การศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําให
บทเรียนสั้นขึ้น ถาบทเรียนนั้นยากมากผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเนื้อหาที่ยากนั้นออกเปนสวน ๆ 
และปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้นอาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับ
จากเรื่องที่งายไปสูเร่ืองที่ยากขึ้นตามลําดับ 
 
สื่อที่ใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 ส่ือเปนสิ่งสําคัญและจําเปนสําหรับการสอนรายบุคคล โดยจะเปนตัวกลางในการ
ถายทอดความรูใหแกผูเรียน ส่ือที่ในเนื้อหาวิชาที่แตกตางกันยอมมีลักษณะที่ไมเหมือนกัน การ
เลือกใชส่ือที่เหมาะสมยอมทําใหการถายทอดเนื้อหานั้น ๆ มีความหมายมากขึ้น (เสาวณีย สิกขา
บัณฑิต. 2528: 64) ดังนั้นสื่อที่จัดไวในกิจกรรมการเรียน ควรจะตองคํานึงถึงหลักสําคัญ 3 
ประการ คือ 

1. ความนาสนใจและความดึงดูดใจตอผูเรียน 
2. ความงายในการใช รวมไปถึงขนาดและรูปรางที่เหมาะสมของสื่อ 
3. ความชัดเจนและความถูกตองของเนื้อหาวิชาการและภาษาที่ใช 
นอกจากนี้เรายังตองพิจารณาในรายละเอียดของสื่อในแตละชุดเพื่อที่จะใหผูเรียนไดเกิด

สมรรถภาพตามที่ไดวางไว คือ 
1. มีวัตถุประสงคที่ชัดเจนในการเรียนรูจากสิ่งนั้น 
2. อธิบายวิธีการใชอยางแจมแจง 
3. กําหนดสิ่งที่จําเปนทุกอยางไวอยางพรอมมูล 
4. ไดผานการทดลองใชและไดรับการแกไขปรับปรุงมาแลว 
5. ลําดับข้ันของเนื้อหาเปนไปอยางมีระเบียบแบบแผน ไมสับสน 

 ส่ือที่ไดมาทดลองใชในการเรียนการสอนรายบุคคลอยางไดผล และแพรหลายจนเปน
เทคโนโลยีที่รูจักกันดี ไดแก 
  1.  ส่ือที่ผลิตสําเร็จรูป เชน ชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) ซึ่งรวบรวม               
บทเรียน ส่ือและกิจกรรมการเรียน พรอมทั้งแบบทดสอบประเมินผลอยางพรอมขอมูลไวเปนชุด ๆ 
เพื่อมุงสอนมโนภาพ (concept) หนึ่ง ๆ โดยเฉพาะสิ่งใดที่จะทําให  การเรียนรูสําหรับผูเรียน จะจดั
ไวอยางครบถวน  ผูเรียนไมจําเปนตองไปคนควา หรือจัดหาวัสดุอ่ืนใดเพิ่มเติมจากที่กําหนดไวให 
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ภายในชุดแตละชุดจะมีคูมือสําหรับผูใชชุดการเรียนการสอน ซึ่งในคูมือจะอธิบายรายละเอียด 
เพื่อใหผูเรียนเกิดความสะดวกและงายตอการใช 
  2.  ชุดการสอนที่ครูทําเอง (Teacher-made-kits) หรือชุดอุปกรณชวยสอนที่รวบรวม
แบบฝกหัดในรูปของกิจกรรมและอุปกรณฝกทักษะดานใดดานหนึ่งโดยเฉพาะ เชน การสอนทกัษะ 
เบื้องตนในการเลื่อน เปนตน 
  3. บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปในตัวเองจัด
ประสบการณใหกับผูเรียนตามลําดับเปนขั้นตอน หรือเปนกรอบ ๆ (Frames) ตามลําดับเรียนได
ดวยตนเอง สามารถตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนรูตามลําดับข้ันไดดวยตนเอง ในเนื้อหา
แตละกรอบหรือแตละเฟรมจะมีคําถามเพื่อตรวจเช็คความเขาใจในเนื้อหานั้น และมีคําตอบเฉลย
ไวใหถาผูเรียนตอบผิดจะอานเนื้อหาในกรอบหรือเฟรมใหมนั้น แลวตอบคําถามอักครั้งหนึ่ง เมื่อ
ตอบถูกก็จะเรียนในกรอบหรือเฟรมตอไป 
  4. โมดูลการเรียนการสอน (Instructional module) เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปตัวเองจัด
ประสบการณใหกับผูเรียนใหไดเรียนอยางอิสระ เชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรมแตตางกันใน
รายละเอียดตรงที่โมดูลไมจําเปนตองจัดเนื้อหาเปนกรอบ ๆ หรือเปนเฟรม ๆ 
  5. อุปกรณสําเร็จรูป ซึ่งอาจจะใชอิสระประกอบการเรียนการสอนทั่ว ๆ ไป หรือจะใช
ประกอบในชุดการเรียนการสอนก็ได เชน สไลดประกอบเสียง ฟลมสตริปประกอบเสียงภาพยนตร 
ฟลมลูพ วิดีโอเทป รวมทั้งอุปกรณเสริมสรางความพรอมและทักษะตาง ๆ  
 
ประโยชน 
 1. สรางบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเปนการสนองความตองการของผูเรียน            
ผูเรียนมีสิทธิ์เลือกเรียนในสิ่งที่ตนตองการมีโอกาสที่จะเลือกกิจกรรม เลือกวิธีการเรียนที่เขา
สามารถรูเนื้อหานั้นไดอยางสนุกและนาสนใจ 

2. สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง เปนการเรียนที่กาวหนาไปไดดวยตนเอง
ในอัตราของเขาเอง 

3. สงเสริมใหผูเรียนรับผิดชอบตอการศึกษาของตนเองขึ้น นักเรียนจะทํางานดวยความ
รวดเร็วในทิศทางของตนเอง และจะเริ่มทํางานไดเลยโดยไมตองคอยครู ผูเรียนจะเปนผูปรับและ
จัดเวลาของเขาเองไดดีที่สุด และจะเปนผูควบคุมใหไปในทิศทางที่เขาตองไปโดยไมตองใหครูเปน
ผูตัดสินใจให 

4. สงเสริมเสรีภาพของผูเรียนในการเรียน 
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5. เปดโอกาสใหครูใกลชิดกับผูเรียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของผูเรียนมาก
ข้ึน ครูไดทราบวาผูเรียนคนใดมีขอบกพรองอะไร ทําใหครูมีโครงการที่จะตองแกไขผูเรียนเปน
รายบุคคล และทําใหครูประสานงานกับผูเรียนมากขึ้น 

6. ชวยใหการถายทอดความรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น มิใชครูบังคับใหผูเรียน         
จดและทองจําเพียงอยางเดียวอีกทั้งยังเปดโอกาสใหไดพัฒนาคุณคาตาง ๆ ที่สังคมตองการดวย 

7. ใหครูต่ืนตัวอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรูในวิชาที่ตนสอนเพิ่มเติม ทําใหเกิด
ความกระตือรือรนในการที่จะสํารวจแหลงวัสดุอุปกรณและคิดคนประดิษฐอุปกรณตาง ๆ 
 
 ขอดี 
   1.  ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการเรียนรูหลาย
อยางคือ 
   1.1.  ความแตกตางระหวางบุคคล โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนหลักใครเรียนชา
หรือเร็วกวากันไมเปนเรื่องสําคัญ เพราะขึ้นอยูกับขีดความสามารถของแตละบุคคล 
   1.2  ใชหลักจิตวิทยาในเรื่องการใหรางวัลตอบสนอง เพราะผูเรียนไดทราบผล
การเรียนทันทีที่บทเรียนแรกและผานการทดสอบ   
   1.3  การแบงบทเรียนเปนหนวยยอย ๆ ชวยใหผูเรียนรูและทําความเขาใจ
เนื้อหาไดงายและใชเวลานอยดวย 
   1.4  การเรียนมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะผูเรียนรูวิธีเรียน รูจุดประสงคในการ
เรียนจากขอแนะนําการเรียน 
   1.5  การทดสอบเมื่อเรียนจบบทเรียนแตละหนวย จะทําใหผูเรียนขยันและเอา
ใจใสตอการเรียนอยางสม่ําเสมอ 
  2. ปญหาเรื่องการตกซ้ําชั้นไมมี เพราะใชวิธีเรียนที่ไมมีการแบงชั้น ผูเรียนคนใดสอบ             
ไมผานก็จะเรียนซอมเสริมหรือเรียนในบทเรียนนั้นใหมและทําการสอบใหม ทําใหไดความรูแนนขึ้น 
  3. ปญหาเกี่ยวกับการสะกัดกั้นความสามารถของผูเรียนที่เรียนเกงจะหมดไป เพราะ
การสอนแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเฉพาะตัว สวนผูเรียนที่เรียนออนก็
ไมรูสึกวาตนมีปมดอย และยังไดพบกับความสําเร็จได 
 4.  ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจํานวนนักเรียนมากเกินไปในชั้น จนครูดูแลไมทั่วถึง 
 5.  ในการสอนครูสามารถสังเกตผูเรียนไปไดทั้งดานการเรียนตลอดจนพฤติกรรมอื่น ๆ 
ดวย 
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 6.  ระบบการสอนแบบนี้ สงเสริมใหครูมีความคิดริเร่ิม กระตือรือรนที่จะตองเตรียมงาน
ประเมินผลงานของนักเรียนทุกวัน 
 7.  สถานที่เรียน ไมจําเปนตองใชหองเรียนธรรมดา อาจจะเปนใตตนไม ในหองโถง มี
โตะหรือไมมีก็สามารถเปนที่เรียนได 
 
 ขอจํากัด 
 1.  จะตองจดัวัสดุอุปกรณใหมากเพียงพอกับจํานวนผูเรียน เพื่อสนองความตองการของ            
ผูเรียน ซึ่งอาจจะตองเสียคาใชจายมากในระยะเริ่มแรก 
   2.  ผูเรียนอาจจะมีปญหาในการเลือกวิธีใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของตน ครู
ตองคอยเปนพี่เลี้ยงแนะนําอยางใกลชิด ถาปลอยใหผูเรียนที่ยังไมพรอมทํางานดวยตนเองอาจจะ             
ลมเหลวไดงาย และอาจไมเกิดความกาวหนาในการเรียน 
  3.  ครูตองทํางานหนักมาก เพราะตองจดบันทึกแลวเก็บขอมูลของตัวผูเรียน เชน 
     3.1  ทําแผนภูมิแสดงความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 
       3.2  บันทึกทักษะที่ผูเรียนไดรับและที่ตองฝกเพิ่มเติม 
     3.3  บันทึกขอสังเกตเกี่ยวกับความสนใจและเจตคติของผูเรียนเกี่ยวกับการเรียน 
       3.4  ใชเวลาในการตรวจงานมาก 
  4.  ผูเรียนที่เรียนชามักจะขาดความสามารถที่จะทํางานตามลําพังตามที่ควรจะเปนและ
มกัจะไมสามารถควบคุมตนเองใหสนใจกับการเรียนไดนาน 
  5.  การประเมินผลตามระบบการเรียนการสอนนี้ อาจจะทําใหมีจํานวนของผูไดรับผล
การเรียนเปนสัญลักษณ (incomplete grade) อยูมากพอสมควรเพราะการเรียนการสอนแบบนี้
เปดโอกาสใหผูเรียนชาหรือรวดเร็วตามความสามารถของตน เมื่อส้ินภาคการศึกษา จะมีการสอบ
เพื่อวัดความรูวิชานั้น ผูที่ยังไมพรอมที่จะสอบเพราะเรียนยังไมผานทุกบท ก็จะไดเกรด I ไว เพื่อให
โอกาสแกไขเปนเกรดอื่นในภาคการศึกษาตอไป 
  อาจกลาวไดวา การที่จะนําระบบการเรียนการสอนรายบุคคลไปใชใหเกิดประโยชนเต็มที่
นั้น จะตองคํานึงถึงและใสใจในดานตาง ๆ ดังนี้ 

  1.  การพัฒนาสื่อการเรียนที่เหมาะสม 
 2.  วิธีการมอบหมายงานและการตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียน 
  3.  การฝกอบรมครูเกี่ยวกับวิธีการตาง ๆ ที่นํามาใช 
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1.3 ความแตกตางของการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครู 
  ความแตกตางของการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครูในระบบโรงเรียนนั้น
สามารถเปรียบเทียบได ดังตารางตอไปนี้ 
 
ตาราง 1 เปรียบเทียบความแตกตางระหวางการเรียนรูจากครูและการเรียนรูดวยตนเอง 

 Teacher – directed Learning Self – directed Learning 
ผู เ รียนมีบุคลิกภาพที่ขาดอิสรภาพ  ครูตอง
ตัดสินใจวา ควรเรียนอะไร อยางไร 

ผู เ รี ยน เป นมนุษย ที่ เ จ ริญ เติ บ โต ได ตาม
ความสามารถและศักยภาพ นําตนเองไดตาม
ตองการ 

ประสบการณของผูเรียนมีคุณคาดอยกวาของครู ประสบการณของผูเรียนเปนแหลงทรัพยากร  
ที่มั่งคั่งสําหรับการเรียนรู ซึ่งตองศึกษาใชให
คุมคาไปพรอม ๆ กับทรัพยากรผูรู 

ผูเรียนเกิดแรงจูงใจจากรางวัลและการลงโทษ  
ภายนอก เชน เกรด ประกาศนียบัตร รางวัล 
ปริญญาและความกลัวในความลมเหลว 

ผูเ รียนเกิดแรงจูงใจจากแรงขับภายใน เชน 
ความตองการเคารพตนเอง ความปรารถนาใน
ความสําเร็จ ความกระตือรือรน ที่จะกาวหนา 
ความพอใจในความสําเร็จ  

ผูเขาศึกษาโดยการชี้นํา มุงใหเรียนวิชาตาง ๆ  
จึงตองจัดเพื่อหาใหเรียน 

ความยึดมั่นในการเรียนของเขาคือภาระหรือ
เปนปญหาที่ ต องใชประสบการณ ในการ
แกปญหาใหสําเร็จ 

 Teacher – directed Learning Self – directed Learning 
ผู เ รียนได รับแรงจูงใจในการเรียน  โดยการ
ตอบสนองกับรางวัลและการลงโทษภายนอก 

เรียนรูเพราะความตองการภายใน เชน ความ
เชื่อถือตนเอง ความปรารถนาที่จะสําเร็จ ความ
กระตือ รือรนที่ จะกาวหนา  ความพอใจใน
ผลสําเร็จความตองการความรูเฉพาะดาน และ
ความใฝรู ใฝเรียน 

ที่มา :  สมคิด อิสรวัฒน. (2541). “การเรียนรูดวยตนเอง” วารสารครุศาสตร. 27(1) : 35-38 
 สรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครูนั้น  ผู เ รียนจะมีบุคลิกภาพ                      
ความสามารถและศักยภาพที่แตกตางกัน โดยการเรียนรูดวยตนเองนั้นผูเรียนจะเปนผูที่มี
พัฒนาการในดานตาง ๆ ที่สูงกวาการเรียนรูจากครู ฉะนั้นการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสม ควรไดรับการสงเสริม ใหมีประสิทธิภาพยิ่ง ๆ ข้ึน 
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5.  เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนการสอนวิชาไทยศึกษา 
 5.1  ความหมายและประวัติความเปนมาเรื่องโขน 
 
  โขน  การแสดงอีกอยางหนึ่งที่ใชทารํา และแสดงเปนเรื่องราวโดยลําดับ วิธีการทุกอยาง
เหมือนละคร แตไมเรียกวาละคร การแสดงที่จะกลาวนี้เรียกวา “โขน” โขน เปนการแสดงที่ใชทารํา
ตามแบบละครใน แตเพิ่มทารําที่มีตัวแสดงแปลกออกไป กับเปล่ียนทํานองเพลงที่ดําเนินเรื่อง
ไมใหเหมือนละคร  โขนมีลักษณะสําคัญอยูที่ผูแสดงตองสวมหัวโขนหมดทุกตัว ยกเวนตัวนาง 
พระ และเทวดา ในสมัยโบราณตัวพระและตัวเทวดาก็สวมหัว ภายหลังจึงเปลี่ยนแปลงใหตัวพระ
และตัวเทวดาไมตองสวมหัว คงใชหนาของผูแสดงเชนเดียวกับละคร (กรมศิลปากร : 2525) 
 
  หัวโขน เปนเครื่องสวมครอบหุมต้ังแตศีรษะถึงคอ เจาะรูตรงตาใหมองเห็น สรางตาม
ลักษณะของตัวนั้น ๆ เชน ยักษ ลิง เทวดา และอื่น ๆ ตบแตงดวยสี ปดทอง ประดับกระจกสวยงาม 
บางทานก็เรียกวา “หนาโขน” เร่ืองดําเนินไปดวยการกลาวคํานําเลาเรื่องเปนทํานองวา “พากย” 
อยางหนึ่ง กับเจรจาเปนทํานองอยางหนึ่ง บทพากยเปนกาพยยานี และกาพยฉบัง การพูดของตัว
โขนไมวาจะเปนทํานองพากย ทํานองเจรจา หรือพูดอยางสามัญชน มีผูพูดแทนใหทั้งสิ้น ไมวาจะ
เปนตัวที่สวมหนาหรือไมสวมหนา ผูพูดแทนตัวโขนนี้เรียกวา “คนเจรจา” เครื่องแตงตัว เปนแบบ
เดียวกับละครใน นอกจากบางตัวสวมหัวโขน ตามเนื้อเร่ือง เสื้อของตัวพระและตัวยักษสมัย
โบราณมักมี  2 สี คือ เปนเสื้อกั๊กสีหนึ่ง กับแขนสีหนึ่ง นัยวา เสื้อกั๊กนั้นแทนเกราะ สวนลิง ตัวเสื้อ
และแขนลายวงทักษิณาวรรต สมมติเปนขนของลิงหรือหมี ตัวยักษจะตองมีหอยกนเปนผาปกผืน
ส้ัน ๆ  ปดชายกระเบน เร่ืองที่แสดงโขนของไทยเราแสดงแตเร่ืองรามเกียรติ์เร่ืองเดียว (มนตรี  ตรา
โมท. 2541 : 6-7) 
 
  สุจิตต  วงษเทศ  ไดต้ังขอสังเกตถึงการละเลนโขนไวในศิลปวัฒนธรรม ฉบับพิเศษรองรํา
ทําเพลง ดนตรีนาฏศิลปชาวสยาม ไววา โขน ไมวาจะมีตนกําเนิดมาจากการละเลนอยางใดอยาง
หนึ่งเพียงอยางเดียว (อยางที่เคยอธิบายกัน ลือมาวา โขนมีกําเนิดมาจากชักนาคดึกดําบรรพ  หรือ
โขนมีกําเนิดมาจากหนังใหญ เปนตน) แตโขนควรเปนการละเลน ซึ่งกอรูปข้ึนมาจากประเพณี
หลาย ๆ อยางที่มีอยูกอนแลวคือ หนัง ระบํา เตน ชักนาคดึกดําบรรพ ใหรวมเขาดวยกันแลว
กลายเปนสิ่งใหมเรียกชื่อวา โขน พรอมทั้งกลาวอางถึง การระบํารําเตนที่เรียกกันวา สรรพยุทธ-
สรรพศิลา อันเปนการละเลนที่เรียนรูแบบการออกทาทางมาจาการสูรบ ชักนาคดึกดําบรรพ 
การละเลนเรื่องกวนเกษียรสมุทรหรือกวนน้ําอมฤตของราชสํานักเขมร ซึ่งไดแพรหลายมายังสยาม 
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หนัง ละคร และอีกหลาย ๆ การละเลนเพื่อชี้ใหเห็นถึง รูปแบบและลักษณะการละเลนแตละ
ประเภท ที่ไดผสมผสานกลมกลืนอยูในการแสดงโขน ซึ่งหากเราเชื่อตามขอสันนิษฐานดังกลาว
แลว จะพบวาโขนก็คือรูปแบบของการพัฒนาขั้นสูงที่รวมเอาการแสดงครบกระบวนทั้งระบํา รํา 
และเตนเขาไวดวยกันทั้งผูแสดงก็จําตองเรียนรูทักษะการแสดงศิลปะหลากหลายแขนง ผสานเปน
ทวงทาอันอลังการซึ่งทําใหการแสดงโขนถูกยกยองวาเปนศิลปะการแสดงชั้นสูงของมหรสพไทย
เสมอมา การแสดงโขนยังถูกสงวนไวเฉพาะงานพระราชพิธี หรือเนื่องในโอกาสเหตุสําคัญของ
บานเมือง นอกจากนั้นเรื่องที่ใชเลนก็จะตองเปนเรื่องรามเกียรติ์เทานั้น อันแสดงใหเห็นถึงการวาง
ตําแหนงของมหรสพประเภทนี้ไวในระดับยอดของสังคมไทย นับต้ังแตอดีตมาจนถึงปจจุบัน 
 
  5.2  ลักษณะตัวละครโขน 
  ตัวละครในการแสดงโขนมี 4 ประเภท คือ 

1.  ตัวพระ  ผูแสดงที่เปนมนุษยทั้งผูหญิง ผูชาย และเทวดา ซึ่ง
ไดแก พระราม พระลักษณ พระพรต พระสัตรุต พระอิศวร             
พระนารายณ พระพรหม ในปจจุบันนี้มักสวมเพียงชฎา ไมได
สวมหัวโขนปดหนาดังสมัยโบราณ เพียงแตชฎาของเทพเจา 
ตาง ๆ นั้น จะสามารถสังเกตไดจากลักษณะของชฎานั้น ๆ เชน 
พระพรหมจะสวมชฎาที่มีพระพักตรอยู 4 ดาน พระอินทรจะ
สวมชฎายอด เดินหน เปนตน 

2.  ตัวนาง ตัวละครตัวนางในเรื่องรามเกียรติ์นั้น มีทั้งที่เปน
มนุษย ปลา นาค แตละตัวจะบอกชาติกําเนิดดวยการสวม
ศีรษะ และหางเปนสัญลักษณตัวนางในโขน และละครรํานั้นมี 
2 ประเภท คือ นางกษัตริย ซึ่งมีลีลาและอิริยาบถแสดงถึง
ความนุมนวลแลดูเปนผูดี กับนางตลาด ซึ่งจะมีบทบาททาทาง
กระฉับกระเฉง วองไว สะบัดสะบิ้ง ผูที่จะรับบทบางตลาดได 
จะตองเปนผูที่มีความเชี่ยวชาญทางนาฏศิลปมากกวาผูที่
แสดงเปนนางกษัตริย 

3.  ตัวยักษ ตัวยักษจะตองมีลักษณะ วงเหลี่ยมตลอดจนการทรง
ตัวตองดูแข็งแรง บึกบัน ลีลาทาทางมีสงา ซึ่งตองไดรับการ
ฝกหัดมาอยางดีเพราะถือกันวาหัดยากกวาตัวอื่น ๆ 
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4. ตัวลิง ตัวลิงจะตองมีทาทางลุกลี้ลุกลน กระโดดโลดเตนตาม
ลักษณะธรรมชาติของลิง โดยเฉพาะตัวหนุมานทหารเอกซึ่ง
จะตองไดรับการฝกมาเปนอยางดี 

 
 

  นาฏศิลปโขนเปนมรดกทางศิลปวัฒนธรรมไทย เปนมรดกอันทรงคุณคาของคนไทยที่มี
อายุยืนยาวมาหลายรอยป สืบทอดมาจากบรรพบุรุษที่เราทุกคนภูมิใจและหวงแหน จึงควรอนุรักษ
ไวซึ่งเปนเอกลักษณแหงความเปนไทย ผูวิจัยเห็นวาควรที่จะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองโขน ข้ึนมาโดยทดลองใชสอนในวิชาไทยศึกษา สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต
สาขาวิชาการโรงแรม กอนที่จะนําไปเผยแพร 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
  การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยวิธีการดําเนินการ ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
5. วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1. ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการ
โรงแรม ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
จํานวน 156 คน 
 2.   กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใช เปนนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการโรงแรม           
ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จํานวน 48 
คน แบงเปนกลุมที่ใชสําหรับการพัฒนาหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน คร้ังที่ 2 จํานวน 15 
คน และครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางทั้งหมดไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) 

 
2.  เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
  เปนเนื้อหาวิชาไทยศึกษา เร่ืองโขน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต            
สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1 โดยมีเนื้อหาดังนี้ 

  เร่ืองที่  1  กําเนิดโขน   
  เร่ืองที่  2  วิวัฒนาการ   
  เร่ืองที่  3  การพากย / การเจรจา  
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  เร่ืองที่  4  เครื่องแตงกาย และหัวโขน   
  เร่ืองที่  5  ทาเตนทารํา   
    

3.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องโขนสําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตร

บัณฑิต ชั้นปที่  1 
3.2 แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัย  4  ตัวเลือก  โดยใหครอบคลุมเนื้อหา 
      และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
3.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ              

3.3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา   จํานวน   3  ทาน  
3.3.2   แบบประเมินคุณภาพดานสื่อ        จํานวน   3  ทาน 
 

4.  การสราง และหาคุณภาพเครื่องมือ 
  4.1  การสรางเนื้อหาและคุณภาพบทเรียนคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   4.1.1   ศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรมและเนื้อหาตามหลักสูตรวิชาไทยศึกษา
พุทธศักราช  2544   เร่ืองโขน  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีเพื่อทําความเขาใจของเนื้อหา  
วิธีการเรียน  การสอน และวัดประเมินผลการเรียน 
   4.1.2  ศึกษาโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือ  
โปรแกรม  Macromedia  Authorware  6.5  ใชในการสรางบทเรียน  โปรแกรม  Adobe  Photo  
Shop  7.0  ใชในการตกแตงภาพ  และสรางตัวอักษร  โปรแกรม   Macromedia  Flash  5.0  ใช
ในการสรางภาพกราฟกเคลื่อนไหว และโปรแกรม  Microsoft  Word  97  ใชในการพิมพเนื้อหา
บทเรียน 
   4.1.3  กําหนดโครงสรางเนือ้หา  และแบบฝกหัด  เขียนรูปแบของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหอยูในรูปของ  Flow  chart   
   4.1.4  เขียนสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แลวนําไปใหอาจารยที่
ปรึกษาสารนิพนธ , ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข 
   4.1.5  จัดทาํเนื้อหา  ภาพประกอบ  กราฟก  และบนัทึกเสียงดนตรี, เสยีง
บรรยายตาง ๆ นาํมาประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
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   4.1.6  นําบทเรียนที่สรางขึ้นเสนอใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ , ผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน  3  ทาน  ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียน  
โดยการใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร   
   4.1.7  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มาปรับปรุงแกไขขอบกพรองตามที่
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและผูเชี่ยวชาญแนะนํา 
   4.1.8  นําโปรแกรมบทเรียนที่ไดเขียนลงซดีีรอมตนฉบับและสําเนาโปรแกรม
จากตนฉบบัเพื่อนาํไปทําการทดลองตอไป 
 4.2  การสรางและหาคุณภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
  4.2.1  ศึกษาหลักการสรางแบบฝกหัดระหวางเรียนจากตําราและเอกสาร        
ตาง ๆ ที่เกี่ยวกับการวัดผลประเมินผล 
  4.2.2  วเิคราะหเนื้อหาและจดุประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหา 
  4.2.3  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนชนิด  4  ตัวเลือก  ใหครอบคลุมเนื้อหา
และจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 5  เร่ือง 
  4.2.4  นําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน  3  ทานตรวจสอบความถูกตอง แลวนํามา
ปรับปรุงแกไข 
 4.3  การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียน 
การสรางแบบทดสอบ  เพื่อใชเปนแบบทดสอบหลังเรียน  ไดดําเนนิการเปนขั้นตอน  ดังนี ้
  4.3.1  ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบ  จากเอกสารและตํารา , เทคนคิการ
เขียนขอสอบของ  ชวาล  แพรัตกุล.  (2520 : 99 – 402)  หนงัสือการวัดผลการสรางแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ของ  เยาวดี  วิบูลยศรี.  (2540 : 178 – 228) 
  4.3.2  วเิคราะหเนื้อหา และจุดประสงคเชงิพฤตกิรรมของบทเรียนที่ใชในการ
ทดลอง 
  4.3.3  เขียนขอสอบชนิดปรนัย  4  ตัวเลือก  เพื่อนํามาใชเปนแบบทดสอบหลัง
เรียนโดยใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมในเนื้อหาที่กําหนดไว  จํานวน                 
100   ขอ 
  4.3.4  นําแบบทดสอบไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ , ผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อตรวจสอบความถูกตอง และนําไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  4.3.5  นําแบบทดสอบที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดสอบกับนักศึกษา  
หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑติที่เคยเรียนเรื่องโขนมาแลว  จํานวน   40  คน 
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  4.3.6  นําผลที่ไดมาตรวจใหคะแนน  โดยใหคะแนนขอที่ตอบถูกเปน  1  
คะแนน และขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1  ตัวเลือก  เปน  0  คะแนน 
  4.3.7  นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจ
จําแนก (r)  โดยใชเทคนิค 27%   
  4.3.8  คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงายระหวาง  0.20 – 0.80  และมีคา
อํานาจจําแนก  0.20  ข้ึนไป  เพื่อนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งหมด  
จํานวน  50  ขอ  มาเปนแบบทดสอบหลังเรียน 
  4.3.9  นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว  หาคาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบโดยสูตร  KR – 20  ของคูเดอร   ริชารดสัน  (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ.  
2538  :  197 – 200) 
 
ตาราง  2  ผลการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 
1  กําเนิดโขน 
2  วิวัฒนาการ 
3  การพากย / การเจรจา 
4  เครื่องแตงกาย และหัวโขน   
5.  ทาเตน / ทารํา 

10 
10 
10 
10 
10 

0.20- 0.78 
0.20 - 0.75 
0.20 - 0.53 
0.20 - 0.68 
0.27 - 0.80 

0.27 - 0.55 
0.27 - 0.55 
0.27 - 0.55 
0.27 - 0.64 
0.55 - 0.73 

0.31 
0.44 
0.33 
0.41 
0.80 

รวม 50 0.20 - 0.80 0.20 - 0.73 0.84 
  
 4.4   การสรางแบบประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโขน 
โดยมีการประเมิน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหาบทเรียนและดานสื่อ ซึ่งมีข้ันตอนในการสราง ดังนี้ 
 4.4.1  วิเคราะหโครงสรางของเนื้อหาและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4.4.2  พิจารณาหัวขอและจุดมุงหมาย เพื่อใหทราบวาตองการขอมูลในการประเมิน
อะไรบาง 
 4.4.3  สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน 
และแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 ทาน โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตร
สวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2 และ 1 โดยการกําหนดความหมายของ
คะแนนตัวเลือกในแตละขอ ผูวิจัยไดกําหนดไว ดังนี้ 



 42

   
  คะแนน 5 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ   ดีมาก 
  คะแนน 4 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ   ดี 
  คะแนน 3 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ   ปานกลาง 
  คะแนน 2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  คะแนน 1 หมายถึง  ใชไมได 

 4.4.4  นําแบบประเมินทั้ง 2 ชุด ที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อ           
ปรับปรุงแกไข 
 4.4.5  นําแบบประเมินดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
จํานวน 3 ทาน และแบบประเมินดานสื่อที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน              
3 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4.4.6  นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑในการยอมรับ
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยศึกษาคนควาไดกําหนดเกณฑในการแปล                 
ความหมายดังนี้ 

 คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 4.51 – 5.00     หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 
 คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51 – 4.50     หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ดี 
 คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 2.51 – 3.50     หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 
 คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.51 – 2.50     หมายถึง ตองปรับปรุง 
 คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.00 – 1.50     หมายถึง  ใชไมได 

 เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพนั้นผูวิจัยได
กําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 
 
4. วิธีดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การทดลองครั้งที่ 1 
 เปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย ในดานตาง  ๆ  เชน                

ความถูกตองของเนื้อหาความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา คุณภาพของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ  และการโตตอบกับเครื่อง
คอมพิวเตอร โดยทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยใชคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน จากนั้น
สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนสัมภาษณและสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จดบันทึกขอมูลเก็บไวเพื่อนําไปใชในการปรับปรุงแกไข 
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การทดลองครั้งที่ 2 
เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน และเปนการตรวจหาขอบกพรองดาน          

ตาง ๆ เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลอง
คร้ังที่ 1 ไปทดลองกับนักเรียน 15 คน โดยใชคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน และให               
นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเนือ้หาใน
แตละเรื่อง แลวนําผลมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข 

 
การทดลองครั้งที่ 3 
เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุง

แกไขแลวจาการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับนักเรียน 30 คน โดยใชคอมพิวเตอร 1 เครื่อง             
ตอนักเรียน 1 คน และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตาม
เกณฑ 85/85 

 
6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยใชสถิติที่เกี่ยวของ ดังตอไปนี้ (ลวน สายยศ และอังคณา 
สายยศ. 2539 :  184-217) 

1.1   สถิติพื้นฐาน คือ คาเฉลี่ยเลขคณิต ( x ) 
               1.2  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไดแก 

1. การหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกโดยใชเทคนิค 27% 
2. หาคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร 

KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสัน (Kuder – Richardson) (ลวน สายยศ  และอังคณา สายยศ. 2538 
:  197-198) 

3. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย             
ตามเกณฑ 85/85 ใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 284) 
 
 
 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เร่ืองโขน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1  
 การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โขน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1 ซึ่งผูวิจัยได
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ โดยใชโปรแกรม  Macromedia  Authorware  Version  
6.5  ซึ่งบรรจุอยูในแผนซีดี   บทเรียนมีความจุขนาด   63.4  เมกกะไบต  และมีลักษณะเปน
มัลติมีเดีย  คือ   มีขอความ   ภาพนิ่ง   ภาพเคลื่อนไหว   เสียงบรรยาย   เสียงดนตรีประกอบ และ 
มีการโตตอบกับผูเรียนภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Window  XP 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  โขน  บทเรียนนี้มีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูปที่
แบงเนื้อหาออกเปน  5  เร่ือง  คือ  เร่ืองที่  1  กําเนิดโขน   เร่ืองที่   2   วิวัฒนาการโขน  เร่ืองที่   3     
การพากย/การเจรจา  เร่ืองที่  4   เครื่องแตงกาย และหัวโขน  และเรื่องที่ 5  ทาเตนทารํา     ใหมี
ขนาดตามที่กําหนดโดยในแตละเรื่องจะมีเนื้อหายอยๆ  และแตละเนื้อหายอยจะมีแบบฝกหัดให
ทํา  เร่ืองละ  10  ขอ     รวมแบบฝกหัดที่นักเรียนตองทําทั้ง  5  เร่ือง  รวมเปน  50  ขอ   เมื่อจบ
การเรียนในแตละเรื่องนักเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนเรื่องนั้น ๆ จํานวน  10  ขอ  รวม
เปนแบบทดสอบที่นักเรียนจะตองทําหลังเรียนทั้ง  5  เร่ือง  รวมเปน 50  ขอ  โดยที่ผูเรียนสามารถ
เลือกเรียนไดตามความตองการของตนเองและโตตอบกับบทเรียนได  บทเรียนประกอบดวย ชื่อ
บทเรียน  เมนูหลัก  เมนูยอย  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  เนื้อหา  บทเรียน  คําแนะนํา  แบบฝกหัด
ระหวางเรียน   แบบทดสอบหลังเรียน  แจงผลคะแนนในการทําแบบฝกหัดและแจงผลคะแนนใน
การแบบทดสอบหลังเรียนทุกครั้ง 
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  โขน  
ดังนี้คือ 
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1.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา โดย
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา   จํานวน   3   ทาน   ปรากฏผลดังนี้                         
ตาราง  3   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  1 เร่ือง กําเนิดโขน        
       โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
รายการประเมิน 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเนื้อหา 
     1.1   ความถูกตองของเนื้อหา 

4.61 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2   เนื้อหาสอดคลองกบัจุดประสงค 4.67 ดีมาก 
     1.3   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     1.4   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
     1.6   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.33 ดี 
2.   ดานแบบฝกหัด 
      2.1   ความชัดเจนของคาํถาม 

4.56 
4.33 

ดีมาก 
ดี 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 
      2.3   ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.59 ดีมาก 
  
     จากตาราง  3  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย            
โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ในเรื่องที่ 1 เร่ือง กําเนิด
โขน พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   โดยมีคุณภาพ
ในระดับดีมากในเรื่อง  ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา  ความสอดคลองของเนื้อหาและ
จุดประสงคการเรียนรู     ความถูกตองและความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา  ความเหมาะสม
ของปริมาณเนื้อหาของแตละบทเรียน   ความนาสนใจของเนื้อหา  ความเหมาะสมของจํานวน
แบบฝกหัดและความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา  ยก เวนดานความเหมาะสมของ
เนื้อหากับระดับผูเรียน  และความชัดเจนของคําถามในแบบฝกหัดที่มี คุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง 4 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องที ่2 เร่ือง ววิฒันาการโขน    
  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
รายการประเมิน 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเนื้อหา 
     1.1   ความถูกตองของเนื้อหา 

4.56 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2   เนื้อหาสอดคลองกบัจุดประสงค 4.67 ดีมาก 
     1.3   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.33 ดี 
     1.4   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.00 ดี 
     1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
     1.6   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.67 ดีมาก 
2.   ดานแบบฝกหัด 
      2.1   ความชัดเจนของคาํถาม 

4.78 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 
      2.3   ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.63 ดีมาก 
 
  จากตาราง 4 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย               
โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผู เชี่ ยวชาญดานเนื้อหา   ในเรื่ องที่  2                        
เร่ือง  วิวัฒนาการโขน พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับ            
ดีมาก   โดยมีคุณภาพในระดับดีมากในเรื่องความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา  ความสอดคลอง 
ของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู  ความนาสนใจของเนื้อหา  ความเหมาะสมของเนื้อหากับ
ระดับผู เ รียน   ความชัดเจนของคําถาม   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด  และ                     
ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา ยกเวนดานความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับ
เนื้อหาและความเหมาะสมปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง  5  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่ 3 เร่ือง การพากย   
    การเจรจา  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

      
ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ดานเนื้อหา 
     1.1   ความถูกตองของเนื้อหา 

4.22 
4.33 

ดี 
ดี 

     1.2   เนื้อหาสอดคลองกบัจุดประสงค 4.33 ดี 
     1.3   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     1.4   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
     1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.33 ดี 
     1.6   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.33 ดี 
2.   ดานแบบฝกหัด 
      2.1   ความชัดเจนของคาํถาม 

4.56 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.00 ดี 
      2.3   ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.33 ดี 
 
            จากตาราง  5  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย               
โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ในเร่ืองที่ 3 การพากย /   
การเจรา  พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี เมื่อพิจารณา
ตามรายการประเมินพบวาความชัดเจนของคําถาม และความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา               
มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  สวนความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา  ความสอดคลองของเนื้อหากับ
จุดประสงคการเรียนรู    ความถูกตองและความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา  ความเหมาะสม
ของปริมาณเนื้อหาของแตละบทเรียน  ความนาสนใจของเนื้อหา  ความเหมาะสมของเนื้อหากับ
ระดับผูเรียน  และความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดอยูในระดับดี 
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ตาราง  6  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  4   

      เร่ือง   เครื่องแตงกาย และหัวโขน  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
รายการประเมิน 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเนื้อหา 
     1.1   ความถูกตองของเนื้อหา 

4.61 
4.33 

ดีมาก 
ดี 

     1.2   เนื้อหาสอดคลองกบัจุดประสงค 4.33 ดี 
     1.3   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     1.4   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
     1.6   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 5.00 ดีมาก 
2.   ดานแบบฝกหัด 
      2.1   ความชัดเจนของคาํถาม 

4.56 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.33 ดี 
      2.3   ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.59 ดีมาก 
 
            จากตาราง  6  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย          
โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาในเรื่องที่ 4 เร่ืองเครื่อง          
แตงกาย และหัวโขน  พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก        
โดยมีคุณภาพในระดับดีมากในเรื่อง  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน             
ความนาสนใจของเนื้อหา  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  ความชัดเจนของคําถาม  
ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา  ยกเวนดานความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา               
ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด                   
ที่มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง 7  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที ่5 เร่ือง  ทาเตน / ทารํา   
     โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
รายการประเมิน 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเนื้อหา 
     1.1   ความถูกตองของเนื้อหา 

4.50 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2   เนื้อหาสอดคลองกบัจุดประสงค 4.67 ดีมาก 
     1.3   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     1.4   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
     1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.33 ดี 
     1.6   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.00 ดี 
2.   ดานแบบฝกหัด 
      2.1   ความชัดเจนของคาํถาม 

4.33 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.00 ดี 
      2.3   ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด 4.33 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.44 ดี 
  
 จากตาราง  7  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย           
โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ในเรื่องที่ 5  ทาเตน / ทารํา 
พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี   เมื่อพิจารณาตาม
รายการประเมินพบวา  ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา  ความสอดคลองของเนื้อหากับ
จุดประสงคการเรียนรู  ความถูกตองและความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา ความชัดเจนของ
คํา ถ า ม อยู ในระดับดีมาก   สวนความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน                         
ความนาสนใจของเนื้อหา   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  ความเหมาะสมของ
จํานวนแบบฝกหัด และความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหาที่มี คุณภาพอยูในระดับดี 
จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีส่ิงที่ตอง
ปรับปรุง  คือ ควรเพิ่มเนื้อหาให เหมาะสมกับบทเรียน  และควรใช คําถามในแบบฝกหัดให
มีความชัดเจนมากกวานี้  และเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก 
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  ผูวิจัยไดปรับปรุงเนื้อหาใหเหมาะสมกับบทเรียนใหดียิ่งขึ้นโดยการเปลีย่นเนื้อหาใหมี
ความสอดคลองกับบทเรียน   เปลี่ยนแปลงคําถามใหมคีวามชัดเจนมากขึ้นและเรียงลําดับเนื้อหา
กอน-หลังจากงายไปหายาก 
  2.   ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ           
โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ   จํานวน   3   ทาน   ปรากฏผลดังนี ้   
 
ตาราง 8    ผลการประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  1                       
       เร่ือง   กําเนิดโขน    โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสยีง 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

4.19 
4.00 

ดี 
ดี 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.3   ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรยีน 4.33 ดี 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชส ี
     2.1   ความชัดเจนของรปูแบบตัวอกัษรทีใ่ชในการนาํเสนอ  

4.50 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

    2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.33 ดี 
     2.3   ความเหมาะสมของการเลอืกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม 4.33 ดี 
     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.67 ดีมาก 
3.   เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

4.25 
4.00 

ดี 
ดี 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.33 ดี 
     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 ดี 
     3.4   วิธกีารโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.33 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.30 ดี 
  
 จากตาราง  8  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดย
การตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ในเรื่องที่ 1 เร่ืองการกําเนิดโขน 
พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดีใน
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เร่ือง ขนาดของภาพ  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน ความเหมาะสมของ
ขนาดการจัดวางภาพ  ความเขาใจเกี่ยวกับภาษา   ความนาสนใจของเสียงดนตรี  ความเหมาะสม
ของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ  การเลือกใชสีตัวอักษร  ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน  
การออกแบบจอภาพโดยรวม  วิธีการโตตอบบทเรียนบทเรียนโดยภาพรวม  ยกเวน  ความชัดเจน
รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพอยูในระดับดี
มาก 
 
ตาราง  9    ผลการประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  2   
       เร่ือง   วิวฒันาการโขน     โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสยีง 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

4.26 
4.00 

ดี 
ดี 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.3   ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรยีน 4.33 ดี 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชส ี
     2.1   ความชัดเจนของรปูแบบตัวอกัษรทีใ่ชในการนาํเสนอ  

4.33 
4.33 

ดี 
ดี 

    2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.33 ดี 
     2.3   ความเหมาะสมของการเลอืกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม 4.33 ดี 
     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.33 ดี 
3.   เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

4.25 
4.00 

ดี 
ดี 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.33 ดี 
     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 ดี 
     3.4   วิธกีารโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.33 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.27 ดี 
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 จากตาราง  9  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย              
โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ในเรื่องที่ 2 เร่ืองวิวัฒนาการ
โขน พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพระดับ
ดี ในเรื่อง ขนาดของภาพ  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียนความเหมาะสม
ของขนาดการจัดวางภาพ  ความเขาใจเกี่ยวกับภาษา   ความนาสนใจของเสียงดนตรี  ความ
เหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ  การเลือกใชสีตัวอักษร  ความเหมาะสมของการนําเสนอ
บทเรียน  การออกแบบจอภาพโดยรวม  วิธีการโตตอบบทเรียนบทเรียนโดยภาพรวม   ความ
ชัดเจนรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 
 
ตาราง  10   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  3   
       เร่ือง  การพากย / การเจรจา    โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสยีง 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

4.40 
4.33 

ดี 
ดี 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
     1.3   ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรยีน 4.33 ดี 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชส ี
     2.1   ความชัดเจนของรปูแบบตัวอกัษรทีใ่ชในการนาํเสนอ  

4.25 
4.33 

ดี 
ดี 

    2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.33 ดี 
     2.3   ความเหมาะสมของการเลอืกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม 4.00 ดี 
     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.33 ดี 
3.   เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

4.25 
4.00 

ดี 
ดี 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.33 ดี 
     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 ดี 
     3.4   วิธกีารโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.33 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.31 ดี 
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 จากตาราง  10  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย               
โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ในเรื่องที่ 3 เร่ืองการพากย 
การเจรจา  พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมี
คุณภาพระดับดีในเรื่อง ขนาดของภาพ  ความเหมาะสมของขนาดการจัดวางภาพ  ความนาสนใจ
ของเสียงดนตรี  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ  การเลือกใชสีตัวอักษร  ความ
เหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน  การออกแบบจอภาพโดยรวม  วิธีการโตตอบบทเรียนบทเรียน
โดยภาพรวม    ความชัดเจนรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ  ความเหมาะสมของการเลือกใช
สีพื้นบนจอภาพ  ยกเวน  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน  ความเขาใจ
เกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียนอยูในระดับดีมาก 
 
ตาราง  11   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  4   
       เร่ือง   เครื่องแตงกาย และหัวโขน  โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ  
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

4.33 
4.00 

ด ี
ดี 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกทีใ่ชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.3   ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชส ี
     2.1   ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ  

4.25 
4.33 

ด ี
ดี 

    2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.33 ดี 
     2.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม 4.00 ดี 
     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.33 ดี 
3.   เทคนคิการนําเสนอบทเรียน 
     3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 

4.25 
4.00 

ด ี
ดี 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.33 ดี 
     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 ดี 
     3.4   วธิีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.33 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.28 ด ี
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 จากตาราง 11  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย              
โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ในเรื่องที่ 4 เร่ืองเครื่องแตง
กายและหัวโขน พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมี
คุณภาพระดับดีในเรื่อง ขนาดของภาพ  ความเหมาะสมของขนาดการจัดวางภาพ  ความ
เหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ  การเลือกใชสีตัวอักษร  ความเหมาะสมของการนําเสนอ
บทเรียน   การออกแบบจอภาพโดยรวม   วิธีการโตตอบบทเรียนบทเรียนโดยภาพรวม                   
ความชัดเจนรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ  
ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน  ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบ
บทเรียนยกเวน  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียนอยูในระดับดีมาก   
 
ตาราง  12   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  5   
       เร่ือง   ทาเตน / ทารํา   โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ  
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

4.26 
4.00 

ด ี
ดี 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกทีใ่ชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.3   ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชส ี
     2.1   ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ  

4.25 
4.33 

ด ี
ดี 

    2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.33 ดี 
     2.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม 4.00 ดี 
     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.33 ดี 
3.   เทคนคิการนําเสนอบทเรียน 
     3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 

4.25 
4.00 

ด ี
ดี 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.33 ดี 
     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 ดี 
     3.4   วธิีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.33 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.25 ด ี
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 จากตาราง 12  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย          
โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ในเร่ืองที่ 5  ทาเตน / ทารํา  
พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี    
            จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานสื่อพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีส่ิงที่ตอง
ปรับปรุง คือ ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน  ขนาดตัวอักษรบนจอภาพ  เสียงดนตรีและปุม  
ตาง ๆ  ที่ใชในบทเรียนควรมีความนาสนใจ  เพื่อดึงดูด  กระตุน  ความสนใจ   
 ผูวิจัยไดปรับปรุงภาพกราฟก  ขนาดตัวอักษรใหดีข้ึนโดยการเพิ่มขนาดตัวอักษรของชื่อ
เรื่องใหมีขนาดใหญข้ึนเพื่อ กระตุนความสนใจของผูเรียน  สามารถมองเห็นและอานไดงายและ
ปุมตาง ๆ  ใหมีความนาสนใจมากขึ้น 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง โขน สําหรับนักศึกษาหลักสูตร
ศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ พบวาคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยรวมอยูในระดับดีมาก   เมื่อพิจารณาตามรายการประเมิน
พบวา  ในเร่ืองของภาพ  ภาษา  เสียง  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียนความนาสนใจของ
ภาพกราฟก  ความชัดเจนของเสียง ความเขาใจเกี่ยวกับภาษา  ความนาสนใจของเสียงดนตรีใน
เร่ืองของตัวอักษรและการเลือกใชสี  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ  ความ
เหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร  โดยภาพรวม
ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ และเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ความเหมาะสม
ของภาพ การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม  และวิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวมอยูในระดับ    
ดีมาก   
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวธิีการทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85  และสรุปผลการวิจยัไดดังนี ้

 
ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่  1 
 การทดลองครัง้ที่ 1  เปนการทดลองกับผูเรียนเปนรายบุคคลโดยนําบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อทาํการตรวจสอบหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตาง ๆ  โดยการบันทกึและสังเกตพฤติกรรม
ในขณะทดลอง  สัมภาษณผูเรียนถงึปญหาทางดานความชัดเจนของภาพ  ภาษา  เสียงบรรยาย  
การทาํกิจกรรมและการโตตอบบทเรียน 



 56

 ผลการสังเกตสัมภาษณนักเรียนเพื่อหาคาบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
พบวา  ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี  ในสวนของเนื้อหาผูเรียนมี
ความสนใจในการเรียนรู  ในสวนของแบบฝกหัดผูเรียนรูสึกพอใจ  ไดโตตอบกับบทเรียน  รูสึกยินดี
เมื่อตอบคําถามนั้นถูก และผูเรียนรูสึกชอบเมื่อสามารถฟงเสียงคําบรรยายเนื้อหาในบทเรียนได
จากลําโพง  ซึ่งเปนสิ่งชวยจูงใจใหผูเรียนกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากขึ้น  จากการ
สัมภาษณพบวาผูเรียนพอใจกับบทเรียนและเห็นวาจะชวยใหเขาใจเนื้อหา เร่ือง โขน  มากยิ่งขึ้น  
จากการทดลองครั้งที่  1  มีส่ิงที่ตองปรับปรุงดังนี้ 

1.  ผูเรียนไมคุนเคยกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี ้
2.  เนื้อหาบางตอนของบทเรยีนและแบบฝกหัดบางสวนพิมพผิด 

        ผูวิจยัไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดังนี ้
1.  เนื้อหาบางตอนของบทเรยีนที่พิมพผิดไดแกไขใหถูกตอง 
2.  เปลีย่นปุมตาง ๆ  ที่ใชในบทเรียนใหมีความชัดเจน  ความนาสนใจยิง่ขึ้น 

       ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่เกิดขึ้นรวมถงึขอบกพรองตาง ๆ ของบทเรียนนัน้นํามาปรับปรุงแกไข
ใหเหมาะสมแลวนาํไปทดลองครั้งที ่ 2  ตอไป 
 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ครั้งที่  2 
 การทดลองครั้งที่  2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน  เพื่อทําการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร  
E1/ E2  พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตาง ๆ  โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง
ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 
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ตาราง  13   ผลการวิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     
ในการทดลองครั้งที่  2   

 
เรื่อง 

แบบฝกหัดระหวางเรยีน แบบทดสอบหลังเรียน ประสทิธภิาพ 
(E1,E2) 

 คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2  
1.   กําเนดิโขน 10 9.00 90.00 10 8.93 89.33 90.00/89.33 
2.  วิวฒันาการโขน 10 8.80 88.00 10 9.20 92.00 88.00/92.00 
3.  การพากย / การเจรา 10 8.93 89.33 10 8.73 87.73 89.33/87.73 
4. เครื่องแตงกาย และหัวโขน   10 9.40 94.00 10 9.13 91.33 94.00/91.33 
5.  ทาเตน / ทารํา 10 8.60 86.00 10 8.73 87.33 86.00/87.33 

รวม 50 8.94 89.46 50 8.94 89.54 89.46/89.54 
 
 จากตาราง 13 แสดงผลการวิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ในการทดลองครั้งที่  2  พบวาบทเรียนทั้ง  5  เ ร่ือง  มีแนวโนมประสิทธิภาพ  
89.46/89.54  โดยเรื่องที่ 1  เปน 90.00/89.33  เร่ืองที่ 2  เปน  88.00/92.00  เร่ืองที่ 3  เปน  
89.33/87.73  เร่ืองที่  4  เปน  94.00/91.33   เร่ืองที่  5 เปน  86.00/87.33   ซึ่งแสดงวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องที่   1 - 5 มีแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑ  โดยภาพรวม
เปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว  คือ  85/85 ดังนั้นผูวิจัยจึงไดรวบรวมขอมูลที่บกพรองและปญหาตาง ๆ  
ที่เกิดขึ้นในขณะทดลองและจากการสังเกตขณะเรียน  ปญหาที่พบและสิ่งที่ตองปรับปรุงคือ  
ปรับปรุงการเสริมแรงในแบบฝกหัดใหมีความนาสนใจยิ่งขึ้น 

 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาทีพ่บรวมทัง้ขอบกพรองนํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมแลว
นําไปทดลองในครั้งที ่ 3  ตอไป 
           ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ครั้งที ่ 3 
 การทดลองครั้งที่  3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุง
แกไขแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน เพื่อทําการทดลองหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85  ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้  
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ตาราง  14  ผลการวิเคราะหเพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  ในการทดลองครั้งที ่ 3 

แบบฝกหัดระหวางเรยีน แบบทดสอบหลังเรียน  
เรื่อง คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1,E2) 

1. กาํเนิดโขน 10 9.10 91.00 10 8.90 89.00 91.00 / 89.00 
2  ววิัฒนาการโขน 10 9.17 91.67 10 8.90 89.00 91.67 / 89.00 
3.  การพากย / การเจรจา  10 8.90 89.00 10 8.76 87.67 89.00 / 87.67 
4. เครื่องแตงกาย และหัวโขน   10 9.33 93.33 10 9.20 92.00 93.33 / 92.00 
5.  ทาเตน / ทารํา 10 9.03 90.33 10 8.76 87.67 90.33 / 87.67 

รวม 50 9.10 91.06 50 8.90 89.06 91.06 / 89.06 
  
 จากตาราง  14  แสดงผลการทดลองประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เร่ือง มุม  โขน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1  ภาค
เรียนที่   1  ปการศึกษา  2548   พบวาบทเรียนทั้ง   5  เ ร่ืองมีประสิทธิภาพโดยรวมเปน  
91.06/89.06  โดยเรื่องที่  1  เร่ือง  กําเนิดโขน เปน  91.00/89.00  เร่ืองที่  2  เร่ือง  วิวัฒนาการ
โขน เปน  91.67/89.00  เร่ืองที่  3  เร่ือง การพากย / การเจรจา  89.00/87.67  เร่ืองที่  4  เร่ือง
เครื่องแตงกาย และหัวโขน  เปน  93.33/92.00  และเรื่องที่  5  เร่ือง ทาเตน / ทารํา                  
เปน  90.33/87.67  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

 
 



บทที่   5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโขน สําหรับนักศึกษา
หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1 โดยมุงพัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหไดตามเกณฑที่ต้ังไว  คือ  85/85  ซึ่งสามารถสรุปผล  
อภิปรายผล  และขอเสนอแนะดังนี้ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
   เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโขน สําหรับ
นักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชัน้ปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ  85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย   
                1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ เร่ืองโขน สําหรับนักศึกษาหลักสูตร
ศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวชิาการโรงแรม ชั้นปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
                2.  เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตการวิจัย 

1.  ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการ
โรงแรม ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
จํานวน 165  คน 

            
 2.  กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใช เปนนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการโรงแรม            
ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี                
จํานวน 48 คน   แบงเปนกลุมที่ใชสําหรับการพัฒนาหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน คร้ังที่ 
2 จํานวน 15 คน   และครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางทั้งหมดไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling)  
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3.  ระยะเวลาในการทดลอง 
 การทดลองครั้งนี้   ทําการทดลองในภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2548   
 
4.  เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 

  เนื้อหาที่นํามาจัดทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโขนสําหรับนักศึกษา
หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1   ซึ่งแบงออกเปน  5  เร่ือง  ดังนี้ 

     เร่ืองที ่  1    กาํเนิดโขน 
     เร่ืองที ่  2    ววิัฒนาการโขน 
     เร่ืองที ่  3    การพากย / การเจรจา 
     เร่ืองที ่  4     เครื่องแตงกาย และหัวโขน   
     เร่ืองที ่  5    ทาเตน / ทารํา 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
               1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง  โขน  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวชิาการโรงแรม 
               2.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เร่ือง  โขน   
               3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ  จาํนวน  
2  ฉบับ  คือ 
         3.1    แบบประเมนิคุณภาพ โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

          3.2   แบบประเมินคณุภาพ โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ   
 
การดําเนินการทดลอง 
           ผูวิจัยดําเนนิการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยมีวิธีดําเนนิการวิจยั  ดังนี ้ 
   1. ศึกษาเนือ้หาตามหลกัสูตร  และกําหนดขอบเขตของเนื้อหา เร่ืองโขน สําหรับ
นักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1 
   2.  กําหนดจุดประสงคทั่วไปและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
  3.  วิเคราะหและแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยใหสอดคลองกับจุดประสงค 
ที่กําหนดไวเพือ่วางเคาโครงของเนื้อหา  โดยจัดลําดับเนื้อหากอนหลงั 
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              4. จากจุดประสงคและเนื้อหาที่กําหนดไวนําไปใชในการสรางแบบฝกหัดแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการหาประสิทธิภาพบทเรียนและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยแบงเปน 
       4.1  แบบฝกหัดระหวางเรียน  50  ขอ 
       4.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน   50  ขอ 
               5. ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองโขน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตร
บัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1 จากนั้นใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  และผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกตอง และประเมินคุณภาพของบทเรียน 
               6. ทําการทดลองครั้งที่ 1 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองใช
กับกลุมตัวอยางที่  1  จํานวน  3  คน  โดยนักเรียน  1  คนตอเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่องแลว
สังเกตนักศึกษาในขณะทดลองวามีสวนใดบกพรอง  เสร็จแลวนําขอบกพรองตาง ๆที่ไดมา
ปรับปรุงแกไข                             
               7. ทําการทดลองครั้งที่ 2 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุง
แกไขแลวไปทดลองใชกับนักศึกษากลุมตัวอยางที่  2 จํานวน 15  คน  และวัดผลการเรียนของ
นักศึกษา 
 จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนนํา
ขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขบทเรียน 
 8.  ทําการทดลองครั้งที่  3  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุง
แกไขขอบกพรองจากการทดลองครั้งที่  2 มาทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่  3  จํานวน  30  คน  
และวัดผลการเรียนของนักศึกษาจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85 

 
 

 
 
 
สรุปผลการวิจัย 
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 จากการดําเนินการวิจัยวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เร่ืองโขน 
สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1  สรุปผลการวิจัยได
ดังนี้ 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ืองโขน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตร
บัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที ่  ประกอบดวยเนื้อหา  คือ 

 เร่ืองที่   1    กําเนิดโขน 
         เร่ืองที่   2    ววิัฒนาการโขน 
         เร่ืองที่   3    การพากย / การเจรจา 
         เร่ืองที่   4    เครื่องแตงกาย และหวัโขน                                       

      เร่ืองที่   5    ทาเตน / ทารํา 
 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง  โขน  ไดผลดังนี ้
      2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    ของผูเชี่ยวชาญ 
ดานเนื้อหาพบวาบทเรยีนมีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก 
      2.2  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชีย่วชาญ 
ดานสื่อพบวาบทเรยีนมีคุณภาพดานสือ่ในระดับดีมาก 
       2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโขน สําหรับ
นักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1จากการทดลองกับกลุม
ตัวอยางพบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ  91.06/89.06  
 
การอภิปรายผล 
 จากการวิจัยศึกษาคนควาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองโขน สําหรับ
นักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1 พบวาประสิทธิภาพของ
บทเรียนเปน  91.06/89.06  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา        
มีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  และผู เชี่ยวชาญดานสื่อมี
ความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี  ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะเห็นไดวาบทเรียน
มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85  เนื่องจากบทเรียนมีการวิจัยวิจัยพัฒนา
อยางเปนระบบ  คือ  มีการศึกษาหลักสูตร  และเนื้อหา  มีการวิเคราะหเนื้อหา  แบงเนื้อหา
ออกเปนสวนยอย ๆ  โดยนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีความนาสนใจ เนื่องจากมี       
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การนําภาพ  เสียง  และการโตตอบกับบทเรียนมาใชในการเรียนการสอน  อีกทั้งยังไดรับการประเมิน
คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญ ดานสื่อ  อยูในเกณฑดีตามลําดับ  
              2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังนี้  เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความ
แตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่ใชเวลาแตกตางกัน  ทําให
บทเรียนนี้จะชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจกับการเรียน  และไมเกิดความกดดันขณะเรียนเมื่อผูเรียนเรียน
ไมทันผูอ่ืน  ทําใหผูเรียนไมเครียดในระหวางเรียน  จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูที่
สูงขึ้นและยังพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ชวยทําใหผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะ
เรียนมากยิ่งขึ้น  เนื่องจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย   มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใช  
ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี  และการโตตอบกับบทเรียน  จึงทํา
ใหบทเรียนมีความนาสนใจ  และยังชวยกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวาผูเรียนใหความสนใจตอเนื้อหาภาพประกอบ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เนื่องจากมีการคนควาพัฒนาอยางเปนระบบ และพบวาผูเรียน
รูสึกพึงพอใจ ต้ังใจตอบคําถามเมื่อไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์
ทายบททั้งนี้เพราะผูเรียนจะไดทราบผลคะแนนทันที  มีการแจงใหผูเรียนไดทราบผลคะแนน
รวมจากการทําแบบฝกหัดเมื่อจบบทเรียนนั้น ๆ  จึงทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในขณะทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จึงชวยใหผูเรียนมีความสนใจ  ต้ังใจทํา
แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มากยิ่งขึ้น 
 4.  จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โขน สําหรับนักศึกษา
หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1  ผลของการหาแนวโนมของ
ประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองครั้งที่  2  เมื่อวิเคราะหผลการทําแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  พบวาบทเรียนทั้ง  5  เร่ืองมีแนวโนมของประสิทธิภาพ  
E1/E2  เปน  89.46/89.54  โดยที่เร่ืองที่ 1  เปน 90.00/89.33  เร่ืองที่ 2  เปน  88.00/92.00 เร่ืองที่ 
3  เปน  89.33/87.73  เร่ืองที่  4  เปน  94.00/91.33  และเรื่องที่  5  86.00/87.33  ซึ่งจะเห็นวา
จากการทดลองครั้งที่  2  นี้  ทั้ง  5  เร่ือง มีประสิทธิภาพของบทเรียนอยูในเกณฑแลว  ทั้งนี้เพราะ
เนื้อหาไมยุงยากมากนักมีการอธิบายเนื้อหาไดชัดเจน  มีภาพประกอบที่สัมพันธกับเนื้อหา  จงึชวย
ใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหาไดเปนอยางดีและเมื่อไดทําการปรับปรุงบทเรียนเพิ่มเติม  
แลวทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองครั้งที่  3  พบวา  บทเรียนทั้ง  5  
เร่ือง  มีประสิทธิภาพ  E1/E2  เปน 91.06/89.06  โดยเรื่องที่  1  เปน  91.00/89.00  เร่ืองที่  2  
เปน  91.67/89.00  เร่ืองที่  3  เปน  89.00/87.67  เร่ืองที่  4  เปน  93.33/92.00  และ   เร่ืองที่  5  
เปน  90.33/87.67  เปนไปตามเกณฑที่กําหนด  นอกจากนั้นการเปรียบเทียบผลการทดลองทั้ง  2  
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คร้ัง  จะเห็นวา  คาเฉลี่ยของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) จะมีคาสูงกวาคาเฉลี่ยของการทํา
แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์  (E2)   ทายบทเรียนทั้ง  2  คร้ัง  ทั้งนี้อาจเนื่องจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดกําหนดใหผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในทันทีที่เรียนจบใน
เนื้อหายอย ๆ จึงทําใหผูเรียนยังคงจดจําเนื้อหาที่เรียนรูไดอยู  ในขณะที่ทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนผูเรียนจะลงมือทําเมื่อเรียนเนื้อหาจบในแตละเรื่องซึ่งมีเนื้อหาอยูหลายเรื่อง
ประกอบกัน และวัดความรูความเขาใจของผูเรียนเมื่อเรียนจบบทเรียนนั้นแลวเทานั้นจึงทําให
ไดผลการรวมคะแนนมีคาประสิทธิภาพของเครื่องมือนอยกวา 
 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โขน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตร
บัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1  ที่พัฒนาข้ึนในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว
คือ  85/85  และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 

 
ขอเสนอแนะ 
  จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย โขน  สําหรับนักศึกษาหลักสูตร            
ศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1  ตามที่เสนอไปแลวขางตน  ผูวิจัยมี
ขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ในการผลิตคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เปนการนําเทคโนโลยีมาใชเปนเครื่องมือเพื่อใช
ถายทอดเนื้อหาวิชาไปสูผูเรียน  จําเปนจะตองอาศัยบุคลลากรที่มีความชํานาญในหลาย ๆ  ดาน  
เชน ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ดานศิลปะ  ดานเนื้อหาวิชา  ดานเทคโนโลยีการศึกษา  เปนตน  
ผูที่จะผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรพิจารณาถึงความพรอมและความรวมมือ
ของบุคลลากรในทุก ๆ  ดาน  ทั้งนี้เพื่อที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดอยางมี
ประสิทธิภาพสูงสุด  และเหมาะสมที่จะนําไปใชงานจริงได 
 2.  ในการทดลองกับกลุมตัวอยางทั้ง  3  คร้ัง  เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยควรมีการตรวจสอบความบกพรองของ
อุปกรณเครื่องคอมพิวเตอรที่จะใชในการทดลองจริง  มีการเตรียมความพรอมใชงานของเครื่อง
คอมพิวเตอร ใหสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นจึงจะทําใหการวิจัยและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดําเนินไปดวยความเรียบรอย 
 3.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้  สามารถสนองตอบตอเร่ืองของความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  แตทั้งนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้จัดเปนสื่อการเรียนรูชนิด
หนึ่ง ที่ครูสามารถนํามาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนได  เพื่อใชเปนทางเลือกหนึ่งใหกับผูเรียน  
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สงเสริมใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรู  แตยังมีกิจกรรมการเรียนรูอ่ืน ๆ   ที่ครูสามารถ
นํามาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนได ครูจึงควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชส่ือที่
หลากหลายอื่นๆ ไดอีกดวยในการพิจารณาจัดทําแผนการจัดการเรียนรู 
 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 1.  ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โขน สําหรับนักศึกษาหลักสูตร
ศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่  1   นี้ เปนเนื้อหาเพียงสวนหนึ่งในการเรียนรู
ของนักศึกษาเทานั้น  นาจะมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอื่น ๆ  อีกใน
หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต   สาขาวิชาการโรงแรม ใหครบทุก ๆ เนื้อหา  เพื่อที่จะไดเปนทางเลือก
หนึ่งสําหรับครูผูสอนเพื่อจะไดนําไปใชในการเรียนการสอนตอไปไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 2.  ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนระหวางเรียน  ดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนรูของผูเรียนกับส่ือประเภทอื่น ๆ  เชน เปรียบเทียบกับการเรียน
บทเรียนวีดิทัศน  เปนตน 
 3.  ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโขน สําหรับ
นักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการโรงแรม ชั้นปที่ 1นี้ในรูปแบบของสื่อชนิด          
อ่ืน ๆ  เชน  บทเรียนวีดิทัศน  เปนตน 
 4.  ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ในเนื้อหาหลักสูตร      
อ่ืน ๆ ตอไป 
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ภาคผนวก  ก 
ตารางแสดงคาความยากงาย ( P)  คาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตาราง  แสดงคาความยากงาย (P)  คาอํานาจจาํแนก  (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
เร่ืองที ่ 1  กําเนิดโขน  
   
ขอ คาความยากงาย  (P) คาอํานาจจาํแนก  (r) 
1 0.73 0.45 
2 0.73 0.27 
3 0.63 0.27 
4 0.70 0.27 
5 0.40 0.36 
6 0.55 0.27 
7 0.60 0.27 
8 0.53 0.36 
9 0.20 0.55 
10 0.28 0.27 

   
คาความเชื่อมัน่  0.31  

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 75

ตาราง  แสดงคาความยากงาย (P)  คาอํานาจจาํแนก  (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
เร่ืองที ่ 2  วิวัฒนาการโขน  
   
ขอ คาความยากงาย  (P) คาอํานาจจาํแนก  (r) 
1 0.74 0.36 
2 0.20 0.55 
3 0.28 0.27 
4 0.35 0.27 
5 0.65 0.36 
6 0.53 0.27 
7 0.65 0.27 
8 0.20 0.36 
9 0.23 0.45 

10 0.60 0.27 
   
คาความเชื่อมัน่  0.44  
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ตาราง  แสดงคาความยากงาย (P)  คาอํานาจจาํแนก  (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
เร่ืองที ่ 3  การพากย  การเจรจา  
   
ขอ คาความยากงาย  (P) คาอํานาจจาํแนก  (r) 
1 0.28 0.27 
2 0.50 0.27 
3 0.25 0.27 
4 0.28 0.36 
5 0.20 0.27 
6 0.20 0.55 
7 0.43 0.27 
8 0.28 0.27 
9 0.20 0.36 

10 0.50 0.27 
   
คาความเชื่อมัน่  0.33  
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ตาราง  แสดงคาความยากงาย (P)  คาอํานาจจาํแนก  (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
เร่ืองที ่  4  เครื่องแตงกายและหัวโขน  
   

ขอ คาความยากงาย  (P) คาอํานาจจาํแนก  (r) 
1 0.68 0.27 
2 0.33 0.27 
3 0.20 0.64 
4 0.23 0.27 
5 0.63 0.45 
6 0.20 0.45 
7 0.38 0.27 
8 0.55 0.27 
9 0.45 0.27 

10 0.58 0.36 
   
คาความเชื่อมัน่  0.41  
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ตาราง  แสดงคาความยากงาย (P)  คาอํานาจจาํแนก  (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
เร่ืองที ่  5  ทาเตนทารํา  
   
ขอ คาความยากงาย  (P) คาอํานาจจาํแนก  (r) 
1 0.20 0.55 
2 0.20 0.64 
3 0.23 0.27 
4 0.40 0.64 
5 0.48 0.73 
6 0.48 0.73 
7 0.80 0.45 
8 0.23 0.64 
9 0.80 0.45 

10 0.23 0.64 
   
คาความเชื่อมัน่  0.80  
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ภาคผนวก  ข 
ตัวอยางแบบทดสอบหลังเรียน 
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แบบทดสอบหลังเรยีน 
 

คําสั่ง   โปรดทําเครื่องหมาย  X  หนาขอความที่ทานเหน็วาถูกตอง  ในกระดาษคําตอบ 
 
1.  ในพจนานกุรมไทยคําวา  "โขน"  มีความหมายไววาอยางไร 
      ก.  การละเลนชนิดหนึ่งนยิมแสดงในงานอวมงคล          ข.  การเตนประกอบจังหวะระนาดและฉิ่ง 
      ค.  เปนการละเลนอยางหนึ่งคลายละครและสวมหัวโขน        ง.  ถูกทุกขอ 

2.  ศิลปะการเตน  หมายถงึ 
      ก.  การเตนประกอบจนิตลีลา         ข.  ศิลปะการยกเทาเปนจังหวะ 
      ค.  ศิลปะแหงการโรมรัน    ง.  ศิลปะแหงการเคลื่อนไหวศีรษะและเทา 

3.  การแสดงโขนไดรับแบบอยางมาจากการละเลนโบราณไดแกขอใด 
      ก.  หนังใหญ      ข.  กระบี ่- กระบอง 
      ค.  ชักนาคดึกดําบรรพ    ง.  ถกูทกุขอ 

4.  โขนรับเอาคําพากย  คําเจรจา  มาจากการละเลนชนดิใด 
      ก.  หนังใหญ           ข.  กระบี ่- กระบอง 
      ค.  ชักนาคดึกดําบรรพ    ง.  ถกูทกุขอ 

5.  ศิลปะการจัดทัพ  การตอสู  อาวุธ  ในการแสดงโขนไดรับอิทธิพลมาจากการละเลนชนิดใด 
      ก.  หนังใหญ      ข.  กระบี ่- กระบอง 
      ค.  ชักนาคดึกดําบรรพ    ง.  ถกูทกุขอ 

6.  ศิลปะการแตงกายและแบงฝายโขนไดรับอิทธิพลมาจากการแสดงชนิดใด 
      ก.  หนังใหญ      ข.  กระบี ่- กระบอง 
      ค.  ชักนาคดึกดําบรรพ    ง.  ถกูทกุขอ 

7.  ขอใดกลาวถูกตองในการแสดงโขนกลางแปลง 
      ก.  นิยมแสดงในงานมงคลสมรส   ข.  แสดงบนลานหนาวงัเดิม 
      ค.  แสดงบนพืน้ดินในทีโ่ลง    ง.  ถกูทกุขอ 

8.  คําวา  "โขนนัง่ราว"  มทีีม่าอยางไร 
      ก.  มีราวพาดไวกลางโรงสําหรับจับ   ข.  ราวมีอยูรอบทั้ง  4  ดานของโรง 
      ค.  ราวทาํดวยไมมงคล    ง.  ราวพาดตามยาวของโรงไวใหตัวละครนั่ง 
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9.  โขนโรงใน  ไดรับอิทธิพลมาจากละครชนิดใด 
      ก.  ละครใน      ข.  ละครนอก 
      ค.  ละครดึกดําบรรพ     ง.  ละครเสภา 

10.  โขนหนาจอ  เหตุใดจึงมีชื่อเรียกวา  "โขนหนาจอ" 
       ก.  ใชจอภาพยนตรเปนฉาก    ข.  แสดงกลางแจงเหมือนหนึ่งกลางแปลง 
       ค.  ใชจอหนงัใหญ  โรงหนงัมาเปนสถานที่แสดง ง.  ถกูทกุขอ 

11.  ผูที่ดําริการจัดฉากในการแสดงโขนคอืใคร  
       ก.  กรมพระยาดํารงราชานุภาพฯ   ข.  กรมพระนราธิปประพนัธพงศฯ 
       ค.  กรมพระมรมานุชิตชโินรสฯ   ง.  กรมพระนริศรานุวัติวงศ 

12.  โขนฉากเกิดขึ้นในรัชสมัยใด 
       ก.  รัชกาลที่  3     ข.  รัชกาลที ่ 4 
       ค.  รัชกาลที่  5     ง.  รัชกาลที ่ 6 

13.  เดิมลักษณะคําประพนัธในการแสดงโขนมีประเภทใดบาง 
       ก.  กาพย      ข.  กาพยยาน ี
       ค.  กาพยฉบัง     ง.  ถกูทกุขอ 

14.  วธิีการพากยโขนแบงออกเปนกีป่ระเภท 
       ก.  4  ประเภท     ข.  6  ประเภท 
       ค.  8  ประเภท     ง.  10  ประเภท 

15.  ลักษณะการเจรจาในโขนมีลักษณะเปนคําประพันธชนิดใด 
       ก.  ดน      ข.  รายนอก 
       ค.  รายใน      ง.  รายยาว 

16.  การเจรจาทาํนองแบงออกเปนกีท่าํนองไดแกอะไรบาง 
       ก.  2  ทํานอง  คือ  เดินทํานอง,  ทาํนองดน        ข.  3  ทํานอง  คือ ทํานองเดิน, เดินทํานอง, 
ทํานองดน 
       ค.  1  ทํานอง  คือ  เดินทํานอง         ง.  ถกูทกุขอ 
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17.  คําเจรจาตอไปนี้จัดอยูในการเจรจาโขนชนิดใด 
 “อนิจจะ  อนิจจา  นาหวัรอ  เจาชั่งเหมือนคนไขมาพบหมอรูจัก..........” 
       ก.   เจรจากระทู            ข.  เจรจาทํานอง (ทํานองดน) 
       ค.  เจรจาทาํนอง (เดินทํานอง)          ง.  ไมมีขอใดถูก 

18.  คําประพนัธตอไปนี้  จดัอยูในประเภทใด 
 “ปางนั้นทศเศยีรสุริวงศ  เสด็จสําราญองค  เหนืออาสนอันผองไพบูลย...........” 
       ก.  กาพยยานี      ข.  กาพยฉบัง 
       ค.  รายยาว            ง.  ถกูทกุขอ 

19.  การแตงกายยนืเครื่องตามแบบเครื่องทรงของพระมหากษัตริย คือ การแตงกายของการแสดงชนิดใด 
       ก.  โขน      ข.  ละครรอง 
       ค.  ละครพันทาง     ง.  ถกูทกุขอ 

20.  คําวา  "ศิราภรณ"  หมายถึง   
       ก.  เสื้อผา      ข.  ผานุง 
       ค.  เครื่องประดับศีรษะ    ง.  ฉลองพระองค 

21.  ขอใดกลาวถงึลักษณะการแตงกายของตัวพระไดถกูตอง 
       ก.  นุงหางหงส     ข.  นุงกนแปน 
       ค.  นุงหยกัร้ัง     ง.  นุงหนานาง  หมผา 

22.  ขอใดกลาวถงึลักษณะการแตงกายของตัวยักษและลิง 
       ก.  นุงหางหงส     ข.  นุงกนแปน 
       ค.  นุงหยกัร้ัง     ง.  นุงหนานาง  หมผา 

23.  ขอใดกลาวถงึลักษณะการแตงกายของตัวนาง 
       ก.  นุงหางหงส     ข.  นุงกนแปน 
       ค.  นุงหยกัร้ัง     ง.  นุงหนานาง  หมผา 

24.  ตัวละครในขอใดใชเกราะเปนเครื่องแตงกาย 
       ก.  พระราม      ข.  พระลักษณ 
       ค.  ทศกณัฑ     ง.  หนุมาน 
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25.  คําวา  "ทารํา"  หมายถงึ 
       ก.  การเตน      ข.  การกระทบืเทา 
       ค.  การออกทาทางใชแขนและมือเปนสวนสําคัญ ง.  ถกูทกุขอ 

26.  คําวา  "ข้ึนลอย"  หมายถึงอะไร 
       ก.  ชนะ      ข.  อยูเหนือผูแพ 
       ค.  ไดเปรียบ     ง.  ถกูทกุขอ 

27.  ทาเก็บผาอยูในลกัษณะการรําของตวัละครใด 
       ก.  พระ      ข.  นาง 
       ค.  ยักษ      ง.  ลิง 

28.  "น้ําหนักอยูบนเขา  ทั้งสองขาง  การทรงตัว  กดทบัหนา  ใชเกลยีวหลงั"  คือลักษณะของทาใด 
       ก.  ทารบ      ข.  ทานั่งเมือง 
       ค.  ทาเกลียวหลงั     ง.  ทาผาลา 

29.  ขอใดคือขอแตกตางระหวางตัวนางและตัวลิง 
       ก.  ตัวนางจะใชทารําเปนสวนใหญ   ข.  ตัวนางมกัรําและใชทาเตนประกอบการรํา 
       ค.  ตัวลงิมักใชทาเตนเปนหลกั   ง.  ถกูเฉพาะ ขอ ก. และ ขอ ข. 

30.  ขอตอไปนี้ขอใดกลาวถกูตอง 
       ก.  ทาเหลี่ยมอัด เปนทาหนึ่งในแมทายักษ  ข.  ทาเสีย้ว  ใชในการตรวจพล 
       ค.  ทาพกั  แสดงใหเหน็วาในการยนืเฉย  ง.   ถูกทุกขอ 
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ภาคผนวก  ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง  โขน 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 

ผูพัฒนา  นางสุมิตรา  วริยิะ    นิสิตปริญญาโท  วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน  ๓  ตอน  คือ 

   ตอนที่ ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

   ตอนที่ ๒  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคณุภาพดานเนือ้หา 

   ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 

ตอนที่ ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 
    กรุณาทาํเครื่องหมาย    ลงใน      หนาขอความที่ตรงกับความจริง  และเติมคําหรือ
ขอความลงในชองวาง 
    ๑.  ชื่อ....................................................  นามสกุล............................................... 
    ๒.  อายุ......................... ป 
    ๓.  ระดับการศึกษา 
   ปริญญาตรี   ปริญญาโท 
 ปริญญาเอก   อ่ืน ๆ โปรดระบุ.......................................... 
                ๔.  ตําแหนง......................................................................................................... 
                ๕.  สถานที่ทาํงาน................................................................................................. 
              .............................................................................................................................. 

ตอนที่  ๒  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

                                       ๑.  กรุณาทําเครื่องหมาย     ลงในชองการประเมิน  ๕  ระดับ  ตามความคิดเหน็ของ
ทานหลงัจากตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมิเดีย 

                  ๒. ในแตละชองการประเมนิไดกําหนดคาระดับคะแนนไว  ดังนี ้
 ๕     หมายถงึ     ผลการประเมินในระดับดีมาก 
 ๔     หมายถงึ     ผลการประเมินในระดับดี 
 ๓     หมายถงึ     ผลการประเมินในระดับพอใช 
 ๒     หมายถงึ     ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 
 ๑     หมายถึง      ผลการประเมินใชไมได 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
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วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 
ตอนที่ 1  กําเนิดโขน 

ผูพัฒนา  นางสุมิตรา  วริยิะ    นิสิตปริญญาโท  วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  เนื้อหา 
  1.1  ความถกูตองของเนื้อหา 

     

  1.2  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      
  1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
   1.4  ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      
  1.5  ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับผูเรียน      
  1.6  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
2.  แบบฝกหดั 
  2.1  ความชดัเจนของคําถาม 

     

  2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั      
  2.3  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหดั      

 
ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

 

ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 

                                                          (..............................................) 

 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
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วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 
ตอนที่ 2   ววิัฒนาการโขน 

ผูพัฒนา  นางสุมิตรา  วริยิะ    นิสิตปริญญาโท  วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  เนื้อหา 
  1.1  ความถกูตองของเนื้อหา 

     

  1.2  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      
  1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
   1.4  ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      
  1.5  ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับผูเรียน      
  1.6  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
2.  แบบฝกหดั 
  2.1  ความชดัเจนของคําถาม 

     

  2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั      
  2.3  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหดั      

 
ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

 

ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 

                                                          (..............................................) 

 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
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วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 
ตอนที่ 3   การพากย การเจรจา 

ผูพัฒนา  นางสุมิตรา  วริยิะ    นิสิตปริญญาโท  วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  เนื้อหา 
  1.1  ความถกูตองของเนื้อหา 

     

  1.2  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      
  1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
   1.4  ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      
  1.5  ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับผูเรียน      
  1.6  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
2.  แบบฝกหดั 
  2.1  ความชดัเจนของคําถาม 

     

  2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั      
  2.3  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหดั      

 
ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

 

ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 

                                                          (..............................................) 

 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
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วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 
ตอนที่  4   เครื่องแตงกายและหวัโขน 

ผูพัฒนา  นางสุมิตรา  วริยิะ    นิสิตปริญญาโท  วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  เนื้อหา 
  1.1  ความถกูตองของเนื้อหา 

     

  1.2  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      
  1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
   1.4  ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      
  1.5  ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับผูเรียน      
  1.6  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
2.  แบบฝกหดั 
  2.1  ความชดัเจนของคําถาม 

     

  2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั      
  2.3  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหดั      

 
ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

 

ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 

                                                          (..............................................) 

 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
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วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 
ตอนที่  5   ทาเตน ทารํา 

ผูพัฒนา  นางสุมิตรา  วริยิะ    นิสิตปริญญาโท  วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  เนื้อหา 
  1.1  ความถกูตองของเนื้อหา 

     

  1.2  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      
  1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
   1.4  ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      
  1.5  ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับผูเรียน      
  1.6  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
2.  แบบฝกหดั 
  2.1  ความชดัเจนของคําถาม 

     

  2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั      
  2.3  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหดั      

 
ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

 

ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 

                                                          (..............................................) 

 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานสื่อ 
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วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 
   ผูพัฒนา  นางสมุิตรา  วิริยะ    นสิิตปริญญาโท  วิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน  ๓  ตอน  คือ 

   ตอนที่ ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

   ตอนที่ ๒  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคณุภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

   ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 

ตอนที่ ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 
    กรุณาทาํเครื่องหมาย    ลงใน      หนาขอความที่ตรงกับความจริง  และเติมคําหรือ
ขอความลงในชองวาง 
    ๑.  ชื่อ....................................................  นามสกุล............................................... 
    ๒.  อายุ......................... ป 
    ๓.  ระดับการศึกษา 
   ปริญญาตรี   ปริญญาโท 
 ปริญญาเอก   อ่ืน ๆ โปรดระบุ.......................................... 
                ๔.  ตําแหนง......................................................................................................... 
                ๕.  สถานที่ทาํงาน................................................................................................. 
              .............................................................................................................................. 
ตอนที่  ๒  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
                  ๑.  กรุณาทาํเครื่องหมาย     ลงในชองการประเมิน  ๕  ระดับ  ตามความคิดเหน็ของ
ทานหลงัจากตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมิเดีย 
                  ๒. ในแตละชองการประเมนิไดกําหนดคาระดับคะแนนไว  ดังนี ้
 ๕     หมายถงึ     ผลการประเมินในระดับดีมาก 
 ๔     หมายถงึ     ผลการประเมินในระดับดี 
 ๓     หมายถงึ     ผลการประเมินในระดับพอใช 
 ๒     หมายถงึ     ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 
 ๑     หมายถึง      ผลการประเมินใชไมได 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานสื่อ 
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วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 
ตอนที่ 1   กาํเนิดโขน 

ผูพัฒนา  นางสุมิตรา  วริยิะ    นิสิตปริญญาโท  วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ด ี
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง      
  1.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.2  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.3  ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ      
  1.4  ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.5  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี      
  2.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
  2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ      
  2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอกัษรโดยภาพรวม      
  2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
3.  เทคนคิการนําเสนอบทเรียน      
  3.1  ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน      
  3.2  ความเหมาะสมของภาพ      
  3.3  การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม      
  3.4  วธิีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      

 
ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 
                       ลงชื่อ.........................................ผูประเมิน 

                                                          (...................................) 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานสื่อ 
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วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 
ตอนที่ 2  วิวฒันาการโขน 

ผูพัฒนา  นางสุมิตรา  วริยิะ    นิสิตปริญญาโท  วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ด ี
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง      
  1.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.2  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.3  ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ      
  1.4  ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.5  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี      
  2.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
  2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ      
  2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอกัษรโดยภาพรวม      
  2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
3.  เทคนคิการนําเสนอบทเรียน      
  3.1  ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน      
  3.2  ความเหมาะสมของภาพ      
  3.3  การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม      
  3.4  วธิีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      

 
ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
............................................................................................................................................. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
                      ลงชื่อ...........................................ผูประเมิน 

                                                          (....................................) 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานสื่อ 
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วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 
ตอนที่ 3  การพากย  การเจรจา 

ผูพัฒนา  นางสุมิตรา  วริยิะ    นิสิตปริญญาโท  วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ด ี
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง      
  1.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.2  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.3  ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ      
  1.4  ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.5  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี      
  2.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
  2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ      
  2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอกัษรโดยภาพรวม      
  2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
3.  เทคนคิการนําเสนอบทเรียน      
  3.1  ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน      
  3.2  ความเหมาะสมของภาพ      
  3.3  การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม      
  3.4  วธิีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      

 
ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
                              ลงชือ่.................................ผูประเมิน 

                                                                (...................................) 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานสื่อ 
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วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 
ตอนที่  4  เครื่องแตงกาย และหัวโขน  

ผูพัฒนา  นางสุมิตรา  วริยิะ    นิสิตปริญญาโท  วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ด ี
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง      
  1.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.2  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.3  ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ      
  1.4  ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.5  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี      
  2.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
  2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ      
  2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอกัษรโดยภาพรวม      
  2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
3.  เทคนคิการนําเสนอบทเรียน      
  3.1  ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน      
  3.2  ความเหมาะสมของภาพ      
  3.3  การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม      
  3.4  วธิีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      

 
ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
                           ลงชื่อ..................................ผูประเมิน 

                                                          (..................................) 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานสื่อ 
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วิชาไทยศึกษา  เรื่อง  โขน  สําหรับนกัศึกษาหลกัสตูรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการโรงแรม 
ตอนที่  5  ทาเตน ทารํา 

ผูพัฒนา  นางสุมิตรา  วริยิะ    นิสิตปริญญาโท  วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ด ี
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง      
  1.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.2  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.3  ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ      
  1.4  ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.5  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี      
  2.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
  2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ      
  2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอกัษรโดยภาพรวม      
  2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
3.  เทคนคิการนําเสนอบทเรียน      
  3.1  ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน      
  3.2  ความเหมาะสมของภาพ      
  3.3  การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม      
  3.4  วธิีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      

 
ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
                             ลงชือ่..................................ผูประเมิน 

                                                               (....................................) 
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ภาคผนวก  ง 
รายช่ือผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
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ชื่อ – นามสกุล      หนาที่การงาน 
 
1   อาจารยจามรี คชเสนีย    คณบดีคณะนาฏศิลปและดุริยางค 
       มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
2.  อาจารยคํารณ สุนทรานนท   รองคณบดีคณะนาฏศิลปและดุริยางค 
       มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
3.  อาจารยมาโนช บุญทองเลก็   หัวหนาภาควชิานาฏศิลปและดุริยางค 
       มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานสือ่ 
ชื่อ – นามสกุล      หนาที่การงาน 
 
1.  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์    คงคาเพ็ชร  รองคณบดีฝายบริหาร  คณะศึกษาศาสตร   
       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา          เจริญวานชิ  รองคณบดีฝายชุมชน และวเิทศสัมพนัธ 
       คณะศึกษาศาสตร   
       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
  3.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.อรุณี   อินทรไพโรจน  ผูอํานวยการสํานักเทคโนโลยีสารสนเทศ 
       มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
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ภาคผนวก  จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 ภาพแสดงหนาจอ Title เพื่อนําเขาสูบบทเรียน โดยการใสแผนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     
เครื่องคอมพิวเตอรจะทําการรันโปรแกรมโดยอัตโนมัติเพือ่เขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรมัติมีเดีย 

ภาพแสดงหนาจอ คําแนะนํา วิธีการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 ภาพแสดงหนาจอ เนื้อหาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   เมื่อนําเมาสมาคลิ๊กที่ตัวหนังสือสีสม   
จะมีเสียงพากยประกอบ  ถาตองการปดเสยีงพากยใหนําเมาสมาคลิ๊กที่  “ปดเสียง” 
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น 

 
ภาพแสดงหนาจอ แบบทดสอบหลังเรียน 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําวิจัย 
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ประวัติยอผูทําวิจัย 
 
ช่ือ-ช่ือสกุล     นางสุมิตรา วิริยะ 
วันเดือนปเกดิ     30  ตุลาคม  2499 
สถานที่เกิด     กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน    2252  ถนนกรุงเทพนนท   ซอยกรุงเทพนนท 48 
      บางซอน  บางซื่อ  กทม. 10800 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบุัน   ผูอํานวยการ 
สถานที่ทํางานปจจุบัน    สถาบันวัฒนธรรมราชมงคลเฉลิมพระเกียรติ 
      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ.   2520    ประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูง  (การตลาด)   
      วิทยาลัยพณิชยการพระนคร 
 พ.ศ.  2522    ประโยคครูมัธยม  (การตลาด)   
      วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี  
 พ.ศ.  2528    ครุศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) 
      วิทยาลัยครูจนัทรเกษม 
 พ.ศ.  2549    การศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 


	ปก
	บทที่ 1
	บทที่ 2
	บทที่ 3
	บทที่ 4
	บทที่ 5
	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ประวัติยอผูทําวิจัย

