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การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง  การอานแผนที่และการแปลความหมาย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะสิ่งแวดลอมและ

ทรัพยากรศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดล จํานวน 48 คน   ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย  เครื่องมือ    

ที่ใชในการวิจัยประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการอานแผนที่และการแปล

ความหมาย  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

ผลการวิจัยสรุปไดวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการอานแผนที่และการแปล

ความหมาย ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  

และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 92.00/93.33 เปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่ต้ังไว 
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The purpose of this research were to develop the computer multimedia instruction 

on “The Using of Computer Multimedia on Map Read and Interpretation” to meet 90/90 

provided criteria.  

The samples used in this research were 48 persons from the students of the 

Faculty of Environment and Resource Studies, Mahidol University, selected by Simple 

random sampling.  The instruments consisted of computer multimedia instruction on 

“The Using of Computer Multimedia on Map Read and Interpretation”, quality 

evaluation forms, and an achievement test.  

The results of this research indicated that the instructional multimedia computer 

had an excellent quality as evaluated by content experts and at a good level as 

evaluated by educational technology experts, and had its efficiency of 92.00/93.33.  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง  
       การศึกษาเปนสิ่งสําคัญที่ผลักดันใหมนุษยเกิดสติปญญาสามารถพัฒนาศักยภาพในดาน

ตางๆ ของบุคคลได    ในปจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีบทบาทสําคัญตอการปฏิบัติงานของทุก

หนวยงานภายในมหาวิทยาลัยและมีคุณประโยชนตอการศึกษาทําใหมีการนํามาใชในการเรียน

การสอนอยางแพรหลาย  และมีแนวโนมมากขึ้นในอนาคต  (กรมการศึกษานอกโรงเรียน 

กระทรวงศึกษาธิการ. 2541: 25) ดังจะเห็นไดวาการนําคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียมาใชผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรนั้น  ทําใหรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมีความหลากหลายตามความ

เหมาะสมของเนื้อหาของรายวิชานั้นๆ  ซึ่งครูผูสอนควรพิจารณาเลือกสรรเพื่อนํามาใชประกอบการ

เรียนการสอนใหไดประสิทธิภาพมากที่สุด  เพราะสื่อการสอนนั้นเปนอุปกรณที่มีความสามารถชวย

เสนอความรูใหแกผูเรียนจนทําใหเกิดผลการเรียนรูที่ดี  ดวยคุณสมบัติและคุณคาของสื่อการสอนที่

ชวยใหผูเรียนเรียนรูในสิ่งตางๆ ไดโดยใชเวลานอยลง  เรียนรูประสบการณที่มีความหมายใน

รูปแบบตางๆ เกิดความประทับใจ  มั่นใจ  และจดจําไดนานสามารถเอาชนะขอจํากัดตางๆ ในการ

เรียนรูได (กิดานันท  มลิทอง.2539:75) 

 จากคุณลักษณะพิเศษและคุณลักษณะเดนของนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาที่มีตอ

การดําเนินการทางการศึกษาประกอบกับความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เปนไป

อยางรวดเร็วในปจจุบันทําใหเกิดเครื่องมือและอุปกรณชวยสอนที่งายตอการใชและมีประสิทธิภาพ

มากเมื่อนํามาใชในการดําเนินการทางการศึกษา ผูเรียนไมเพียงแตนั่งดูหรือฟงขอมูลจากสื่อที่

เสนอเทานั่น แตสามารถควบคุมใหคอมพิวเตอรทํางานตอบสนองตอคําสั่งและใหขอมูลยอนกลับ

ในรูปแบบตางๆ ไดอยางเต็มที่   และสื่อสามารถมีปฏิสัมพันธตอบสนองซึ่งกันและกันกับผูเรียนได

ทันที    เนื้อหาในสื่อมีลักษณะไมเรียงลําดับเปนเสนตรงสามารถเชื่อมโยงถึงกันไดตลอดเวลาโดยที่

ผูใชไมจําเปนตองอานตามลําดับของเนื้อหา   

 การวิจัยครั้งนี้มุงที่จะพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ

อานแผนที่และการแปลความหมาย   โดยเนื้อหาจะกลาวถึงลักษณะทั่วไปเกี่ยวกับแผนที่  

(General of Map)  ตัวแทนโลก  แผนที่ภูมิประเทศ  และการแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ     

ซึ่งเปนหัวขอที่มีความสําคัญ  เนื่องจากเปนพื้นฐานสําคัญสําหรับการศึกษาและทํางานเกี่ยวกับ

ดานสิ่งแวดลอม จากการสัมภาษณอาจารยผูสอนและผูเรียน  สรุปไดวา  การเรียนในรายวิชาภูมิ



 2 

สารสนเทศสําหรับส่ิงแวดลอมนั้นเนนการปฏิบัติ  โดยอาจารยสอนความรูพื้นฐานและมอบหมาย

ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ  ซึ่งความสามารถในการเรียนรู  และความพรอมของผูเรียนแตละคนมีความ

แตกตางกัน  ทําใหบางครั้งผูเรียนอยูในสภาวะกดดัน  อีกทั้งสื่อการเรียนการสอนก็ยังมีไมมาก

เทาที่ควร  ผูวิจัยจึงเลือกเทคโนโลยีการศึกษามาประยุกตใชเพื่อแกปญหาการเรียนการสอน  โดย

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขึ้นเพื่อตอบสนองกับความแตกตางระหวางบุคคล  เพราะ

บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถสื่อไดทั้งการอาน  การฟง  การเห็นภาพ  ทําใหจดจําไดงาย  

นอกจากนี้ยังสามารถคนหาเนื้อหาที่ตองการไดรวดเร็ว  ทําใหเกิดความเขาใจ  มีทัศนคติที่ดี  

กระตือรือรนสนใจสงผลใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงอีกดวย 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง การอานแผนที่และการ

แปลความหมาย  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรทีม่ีประสิทธิภาพ เร่ือง บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  การ

อานแผนที่และการแปลความหมาย 

 2. ผลการวิจัยครั้งนี้เปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อ 

เรียนรูดวยตนเองเนื้อหาอืน่ๆ ดานสิง่แวดลอมตอไป  

 
ขอบเขตการวิจัย 

1.  ประชากร 
  ประชากรที่ ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1  คณะ

ส่ิงแวดลอมและทรัพยากรศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล  ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2551  

จํานวน 88 คน   

 
 2.  กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักศึกษาชั้นปที่1 ระดับปริญญาตรี คณะสิ่งแวดลอม

และทรัพยากรศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล   ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random 
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Sampling) โดยการจับสลากมา 48 คน   จับสลากอีกครั้งแบงเปนการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน  

การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน  และการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
 
 3. เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
  เนื้อหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหา เร่ือง  การอานแผนที่และการแปลความหมาย  ซึ่ง

ประกอบดวย 

   1.  ลักษณะทั่วไปเกี่ยวกับแผนที่  (General of Map) 

2. ตัวแทนโลก 

3. แผนที่ภูมิประเทศ 

4. การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ 
 

คํานิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การอาน

แผนที่และการแปลความหมาย  ที่นําเสนอเนื้อหาการเรียนรูดวยขอความ  เสียง  ภาพนิ่ง  และ

ภาพเคลื่อนไหว  โดยอาศัยคอมพิวเตอรในการควบคุมส่ือตางๆ  และบันทึกลงแผนซีดีรอม 

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมาย ตามหลักการออกแบบและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา

ประเมินคุณภาพแลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจนกวาจะมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไว 

 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  ผลการเรียนรูของนักศึกษา

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมาย  มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

  90 ตัวแรก (E1) หมายถึง รอยละของผลการเรียนรูจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไม

ตํ่ากวา 90 

  90 ตัวหลัง (E2) หมายถึง รอยละของผลการเรียนรูจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนไม

ตํ่ากวา 90 

 4. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจาํ  ความเขาใจเรื่อง การอานแผนที่และ

การแปลความหมาย  ซึ่งวัดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาครั้งนี ้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ ซึ่งไดรวบรวมมาเรียบ

เรียงไวตามหวัขอตอไปนี้ 

 1. เอกสารที่เกีย่วกับการวิจยัและพัฒนาการทางการศึกษา 

  1.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.2 หลักการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.3 ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 2. เอกสารที่เกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

      2.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 

  2.2 ประเภทของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

        2.3 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.4 การออกแบบขอมูลและการสรางงานคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

        2.5 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

  2.6 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. เอกสารที่เกีย่วของกับงานวิจัยและการเรียนรูดวยตนเอง 

 4. เอกสารที่เกีย่วของกับหลกัการและทฤษฎีทางจิตวทิยาการศึกษา 

 5. เอกสารที่เกีย่วของกับการอานแผนที่และการแปลความหมาย 

 6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  6.1 งานวจิัยในประเทศ 

     6.2 งานวจิัยในตางประเทศ  

 

1. เอกสารเก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง  การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะ

สรางสรรคผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการ

วิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใช
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ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตอง

ออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพื่อ

ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  

(เปร่ือง  กุมุท.    2536  :  2) 

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภณัฑที่

ใชในการศึกษาซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษาไดแก  อุปกรณที่ใชในการสอน  ส่ือการเรียนรู 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  ส่ือการสอนประเภทตางๆ และการจัดระบบ การวิจัยและพัฒนา

จะตองประกอบดวยองคประกอบตางๆ  เชน  วัตถุประสงค บุคลากร  และเวลาในการทําให

สมบูรณ        ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองความตองการและไดรายละเอียดที่

เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณแบบเมื่อผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนามและหาประสิทธิภาพ

ใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay.1992:  8) 

  กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนา เปนกระบวนการและการตรวจสอบความถูกตอง

ของผลิตภัณฑและระเบียบวิธีทางการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยเปนตนแบบ  ซึ่งมี

องคประกอบในการวิจัยและพัฒนา คือ  วัตถุประสงค  บุคลากร และระยะเวลาในการทํา ผลของ

การพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ จนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 

 
 1.2  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  บอรกและกอลล (Borg  and  Gall.  1989  :  771 – 798) ; มอริช (Moorish.  1978  :  

55 – 57) ; พฤทธิ ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21-24)  กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาไวดังนี ้

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational  Research  and  Development 

หรือ R & D)  เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย (Research  Based  

Education  Development)  เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุง

เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือใชเปน

กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ ผลผลิตทางการศึกษา หมายถึง  วัสดุ

ครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก  หนังสือ  แบบเรียน  ฟลม  สไลด เทป  เสียง  เทป  โทรทัศน  

คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 

  อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้นมิใชส่ิงที่จะทดแทนการวิจัย  แต

เปนกระบวนการที่จะเพิ่มประสิทธิภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ
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เปนตัวเชื่อมเพื่อนําไปสูผลผลิตทางการศึกษา ที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้น การ

ใชวิธีการทางการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา

จึงเปนการใชผลการวิจัยการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 

 
 1.3  ขั้นตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนา 
  บอรกและกอลล (Borg ;& Gall.  1989 : 784 – 785 )  ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของ

การวิจัยและพัฒนาไว  10  ข้ันตอนดังนี้ คือ 

   1.3.1  การกําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลทีจ่ะทําการพัฒนา  

    ข้ันการวางแผนการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย  กําหนดวัตถุประสงคของการ

ใชผลผลิต  ประมาณคาใชจาย  กําลังคนและเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาหาความเปนไปไดและ

พิจารณาผลสืบเนื่องของผลผลิต 

   1.3.2  ข้ันการวางแผนการวิจัยและพัฒนา 

    ข้ันการวางแผนการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย  กาํหนดวัตถุประสงคของการ

ใชผลผลิต ประมาณคาใชจาย กาํลงัคนและเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาหาความเปนไปไดและ

พิจารณาผลสบืเนื่องของผลผลิต 

    1.3.3 ข้ันพฒันารูปแบบขั้นตอนของการผลิต 

    ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษา  ตามที่ไดกําหนดไว  เชน  

ถาพัฒนาหลักสูตรอบรม  ก็ตองออกแบบโครงสรางหลักสูตร  เตรียมวัสดุอุปกรณ  คูมือการ

ฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือการประเมินผล 

  1.3.4  ข้ันการทดลองหรือทดสอบผลผลิต  คร้ังที่  1 

           ข้ันนี้เปนการนาํผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไว  ไปทดลองใชเพือ่ทดสอบ

คุณภาพ  ข้ันตอนของการทดสอบผลผลิตนี้ในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง

ขนาดเล็กประมาณ 6-12 คน  ทาํการประเมินผลโดยการใชการสังเกตและการสัมภาษณ  แลว

รวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   1.3.5 ข้ันปรับปรุงผลผลิต คร้ังที ่1 

       ข้ันนี้เปนการนาํขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้น 4 มาพิจารณาปรับปรุง 

   1.3.6  ข้ันทดลองหรอืทดสอบผลผลิต  คร้ังที ่2 

    ข้ันนี้เปนการนาํผลผลิตที่ปรังปรุงแลว  ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิต

ตามวัตถุประสงคในโรงเรยีนจํานวน 5 – 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30 - 100 คน ทํา
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การประเมนิผลเชิงปริมาณ ในลักษณะการทาํการทดสอบกอนเรียนและการทาํการทดสอบหลัง

เรียน     นําผลที่ไดไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

   1.3.7 ข้ันปรับปรุงผลผลิต  คร้ังที ่2 

         นําขอมูลและผลการทดลองจากขั้น 6 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 

   1.3.8 ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  คร้ังที ่ 3 

         ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุง  ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงาน

ของผลผลิต  โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40 

– 200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบทดสอบ  การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูล

มาวิเคราะห 

   1.3.9 ข้ันปรับปรุงผลผลิต คร้ังที ่3 (คร้ังสุดทาย) 

    นําขอมูลจากการทดลองขัน้ 8 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

   1.3.10 การนาํไปใช 

    ขั้นนี้เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิต  ในที่

ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ  หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอ

บริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

   กลาวโดยสรุป  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้น  เปนรูปแบบการวิจัยที่พัฒนา

ผลผลิตทางการศึกษาและใหผลผลิตนั้นตรงกับวัตถุประสงคและความตองการ  โดยนําทฤษฎี

และหลักการมาประยุกตใช  และสามารถนําผลที่ไดจากการวิจัยและพัฒนาไปใชใหเกิด

ประโยชนตอไป 
 

2.  เอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นักการศึกษาไดใหความหมายของมัลติมเีดีย  ไวดังนี ้

   กิดานันท  มลิทอง (2548 : 192)  ใหความหมายของมัลติมีเดีย  หมายถึง การนําเสนอ

ขอมูลดวยคอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และการมี

ปฏิสัมพันธโตตอบ 

  ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547 : 1)  ใหความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง  เปนระบบ

คอมพิวเตอรนําเสนอขอมูล  ขาวสาร  ไดทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  

และเสียงดนตรีประกอบ  ซึ่งนําเสนอรูปแบบโดยมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได 



 8 

 

  เกียรติศักดิ์  พันธลําเจียก (2545: 163) ใหความหมายของมัลติมีเดีย  หมายถึง  เปน

การนําเสนอสารสนเทศหรือความรูในรูปแบบของขอความ  ภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  และ

เสียง  รวมกันโดยใชคอมพิวเตอรในการจัดการควบคุมการนําเสนอดวยโปรแกรมหรือผูเรียน 

  พรเทพ  เมืองแมน  (2544: 18)  ใหความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง  การอาศัย

ศักยภาพของคอมพิวเตอรในการนําเสนอทั้งขอความ  กราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วดิีทศัน

และเสียง  โดยผูเรียนสามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ (Interactive) กับบทเรียน  พรอมทั้งไดรับ

ผลยอนกลับ (Feedback) อยางทันทีทันใด  รวมทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจ

ของผูเรียนไดตลอดเวลา 

  จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวขางตน   สรุปไดวา  คอมพิวเตอร

มัลติมีเดียหมายถึงการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆ เพื่อใหทํางานเชื่อมโยงรวมกัน เชน 

การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีภาพนิ่ง และมีภาพเคลื่อนไหว หรือมี

เสียงบรรยายประกอบสลับกันไป ส่ือที่จะเขารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพ

และเสียงที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน เปนการสื่อสารสองทาง มีปฏิสัมพันธ

โตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร 

 
 2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฏีการ

เชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหส่ิงเรา   

แกผูเรียน ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการเสริมแรง และใหผูเรียน

สามารถเลือกสิ่งเราลําดับตอไป การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําแนก

รูปแบบตาง ๆ ไดดังนี้   (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง.  2535: 10 – 15)   

  1.  การสอนเนื้อหา  (Tutorial  Instruction)   

         บทเรียนในแบบการสอนเนื้อหา เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหา    

ยอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียนตอบ

คําถามเมื่อผูเรียนตอบคําถามแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที   

แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีก ก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบ

ถูกแลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนี้อีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนนั้น

ในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรม

แบบสาขา โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา นับต้ังแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึง
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วิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อการ

เรียนรูทางดานกฏเกณฑ หรือวิธีทางการแกปญหาตางๆ  

  2.  การฝกหัด (Drills  and  Practice)   

   บทเรียนในการฝกหัด เปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอนแต

จะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการ

นําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา เพื่อผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อ

การตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก  จนกวาผูเรียนจะ

สามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น จนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ด้ังนั้นในการใชคอมพิวเตอร

เพื่อการฝกหัดนี้  ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและ

กฏเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนั้น ๆ เปนอยางดีมากอน แลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได 

โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถใชไดหลายสาขาวิชา ทั้งทางดานคณิตศาสตร 

ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา  เปนตน 

  3.  สถานการณจาํลอง (Simulation)   

        การสรางโปรแกรมบทเรียนเพื่อใชในการเรียนการสอน ซึ่งความจําเปนโดยตัด

รายละเอียดตาง ๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการเปด

โอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูไดโดย     

ไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมาก  รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง  อาจจะ

ประกอบดวยการเสนอความรูขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความ

ชํานาญและความคลองแคลว การใหเขาถึงการเรียนรูตาง ๆ ในบทเรียนจะประกอบไปดวยสิ่ง

ทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได ในโปรแกรมสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอบ

แบบธรรมดาซึ่งเปนการเสนอความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่จะ

แสดงให ผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอสถานการณจําลองของระบบสุริยจักรวาลวามีดาว

เคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย และการหมุนรอบ ดวงอาทิตยใหชมดวย 

  4.  เกมเพื่อการสอน (Instructional Games) 

   การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใชมาก เนื่องจากเปนสิ่งสามารถ

กระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย  เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะ

ใหความรูแกผูเรียนไดเชนเดียวกันในเรื่องของกฎเกณฑ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  

ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตางๆ  นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน

และชวยใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมี
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การแขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการ

สอน  คลายคลึงกันกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง  แตแตกตางโดยเพิ่มบทบาทของ    

ผูแขงขันเขาไปดวย 

  5.  การคนพบ (Discovery)  

        การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเอง

ใหมากที่สุดโดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบ

เขามาชวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้น  จนกวาจะได

ขอสรุปที่ดีที่สุด  

  6.  การแกปญหา (Problem – Solving) 

   เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียน

พิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ให

ผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา  ถาเปนโปรแกรม

ที่ผูเรียนเขียนเอง  ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยที่

คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณีนี้  คอมพิวเตอรจึงเปน

เครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา  โดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่

ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไว  คอมพิวเตอรจะทําการ

คํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง 

  7.  การทดสอบ (Tests) 

    การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปนการใชเพื่อปรับปรุง

คุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปน

อิสระจากการผูกมัด ทางดานกฎเกณฑตางๆ  เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย  เนื่องจากโปรแกรม

คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัยหรือคําถาม

จากบทเรียน  มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน  ซึ่งเปนที่     

นาสนุกและนาสนใจกวา    พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนํา

ความรูตางๆ มาใชในการตอบดวย 

   ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น การนํามาใชตองคํานึงถึงวัตถุประสงคที่

เหมาะสม  ซึ่งแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะอยางในการนํามาใช  ดังนั้นในการนํามาใช

จะตองคํานึงถึงสิ่งดังกลาว เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด 
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 2.3  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะมีคุณคาและสงเสริมประสิทธิภาพทางการเรียน

ไดมากนอยเพียงใด ก็ยอมข้ึนอยูกับการออกแบบบทเรียนดวย การออกแบบบทเรียนที่ดีนั้น

นอกจากจะตองอาศัยประสบการณและความรูในเนื้อหาที่วิชาที่จะนํามาสรางเปนตัวบทเรียน

แลว โจแนสเซนและแฮนนัม (Jonassen  and  Hannum.  1987 : 7 – 14)  ไดกลาวถึงการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ นอกจากนั้น ยังตองอาศัยหลัก

จิตวิทยาในการเรียนรูดวย (ทักษิณา สวนานนท.  2530 : 211 – 213)  ซึ่งการออกแบบบทเรียน

ควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 
  1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน (Design  of  the Stimulus) 
   นักเรียนสามารถเห็นขอมูลไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับมา

ใชมาก แตเนนวิธีการแสดงขอมูล ซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได สวนขั้นตอนของ

การแสดงขอมูลนั้นตองเขาใจงาย คําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรมเปนสวนที่นักเรียน

ไดมีการโตตอบหรือมีการเราความสนใจเหมือนการฟง และการเห็น โดยแบงออกเปน 

         1.1  บทนาํ  (Introduction)  บทนําจะเปนตัวเริ่มตนของเนื้อหา ลักษณะของบทนํา

จะเปนดัง้นี ้

    1.1.1 มีจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 

    1.1.2 คําสั่งแตละกิจกรรมตองชัดเจน 

    1.1.3 บอกวธิกีารเรียนของบทเรียน 

    1.1.4 แสดงตัวอยางของคําสั่งนัน้ 

    1.1.5 ใหนักเรยีนเลือกลาํดบัการเรียน 

         1.2  เนื้อหา  (Information)  ลักษณะของเนื้อหาในบทเรยีนควรเปนดังนี ้

    1.2.1 บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ และเนื้อหาตองสั้นกระชบั 

    1.2.2 แสดงแผนภูมิหรือ Outline  เพื่อใหเห็นวาเนื้อหานั้น มีความสัมพันธ

เกี่ยวของกับรายวิชาอยางไร 

    1.2.3 บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทยีบ 

    1.2.4 อุปมาอุปมัยเนื้อหากบัเร่ืองทีน่ักเรียนเคยรูจัก 

    1.2.5 การเสนอเนื้อหาตองใชตัวอักษรที่อานงาย ใชสี การขีดเสนใตตีกรอบ

ลูกศร  หรือการเคลื่อนไหว เพื่อกระตุนหรือเนนสวนสําคัญ แตตัวอักษรมี่ควรกระพริบเวลาที่ให

ผูเรียนอานเนื้อหา 

    1.2.6 ควรอธบิายในสิง่ที่นกัเรียนตองทาํในตอนตนของบทเรียน 
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    1.2.7 ออกแบบบทเรียนใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายได 

         1.3 คําถามและคําตอบ (Question  and  Answer)  ในบทเรียนควรจะมีคําถาม

เพื่อกระตุนและยั่วยุใหผูเรียนสนใจในการเรียน  ดังนี้ 

      1.3.1 ต้ังคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

    1.3.2 มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลังบทเรียน 

    1.3.3 ควรมีการทดสอบกอนเริ่มบทเรียน 

    1.3.4 ขณะตอบคําถาม ไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูที่คําบรรยาย      หรือ

คําตอบไดแตควรจะใหคําอธิบายพรอมขอมูลยอนกลับแทน 

    1.3.5 เมื่อจบกรอบเนื้อหา ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนเนื้อหากอนตอบ

คําถาม 

    1.3.6 มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 

    1.3.7 ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพื้นฐาน ประสบการณและความสนใจ

ของผูเรียน 

 
  2.  การตอบสนองของผูเรียน 
       ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตาง ๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยู รวมทั้งมีความรูเกี่ยวกับ

คําสั่งพื้นฐานของคอมพิวเตอร ที่สําคัญที่สุดคือ  การปอนขอมูล 

        2.1 ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย  

        2.2 ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําสั่งในการทบทวน เพื่อกระตุนใหมีการ

ตอบสนองโดยไมตองเปดเผย 

        2.3 เมื่อตองการประเมินผลหรือใหขอมูลยอนกลับ ควรใชการตอบสนองแบบ

เปดเผย 

        2.4 ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 

 
  3.  การใหขอมูลยอนกลับ 
         3.1 การใหขอมูลยอนกลับตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค ถาเปนบทเรียน

เกี่ยวกับความจําควรใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรมควร

ใหขอมูลยอนกลับตอนทายของบทเรียน 

         3.2 ตองใหขอมูลยอนกลับทันทีทันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถาม  
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       3.3 หลีกเลี่ยงขอมูลยอนกลับชนิดถูก ผิด เพราะขอมูลยอนกลับแบบนี้เปนเพยีงการ

ยืนยันคําตอบเทานั้น 

         3.4 เมื่อผูเรียนตอบถูก ตองใหขอมูลยอนกลับเพื่อใหทราบวาคําตอบนั้นถูกและ

ทําไมจึงถูก และใหขอมูลยอนกลับเมื่อนักเรียนตอบผิด ทําไมจึงผิดและคําตอบที่ถูกตองคืออะไร 

         3.5 เมื่อผูเรียนตอบคําถามผิด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมอีกครั้ง ถา

ผูเรียนตอบผิดอีก ก็บอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก 

        3.6 ควรจัดขอมูลยอนกลับที่แตกตางกันตามระดับการเรียนของผูเรียนโดยผูเรียน

ออนควรใหขอมูลยอนกลับที่มีการอธิบายเพิ่มเติมและการชวยเหลือหรือกระตุน 

        3.7 การใหขอมูลยอนกลับที่ดีไมควรใหซ้ําๆ กัน เหมือนๆ กัน หรือใหเปนแบบแผน

ตายตัว หรือใหซ้ําๆ กัน แตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 

        3.8 ควรใหขอมูลยอนกลับที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง คือมีทั้งขอมูลและความ

นาสนใจ มากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงายๆ 

 
  4.  การควบคุมบทเรียน 
         4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูงสามารถ

เลือกวิธีการเรียนและระดับความยากงายของบทเรียนได 

        4.2 ควรมีคําแนะนาํใหกับผูเรียนเกีย่วกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรยีนกอนการ

เรียน 

        4.3 จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค และผูเรียนที่

เปนกลุมเปาหมาย โดยเรียงคําถามจากงายไปหายากและคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและ

ความสัมพันธของเนื้อหาดวย 

        4.4 ควรมีตัวอยางคาํถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขามกรอบ

ตัวอยาง 

        4.5 เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามความตองการไดและ

หลังจากตอบคําถามแบฝกหัดแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอตอไปหรือ

เลือกที่จะเรียนเรื่องตอไป 

        4.6 นักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในขณะที่กําลังทํา

แบบฝกหัด นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนไดจากบทเรียนแลว ควรแสดงคะแนน

ความกาวหนาของผูเรียน 
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 2.4  การออกแบบขอมูลและการสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  คอมพิวเตอรมลัติเดีย ถือไดวาเปนจุดรวมแหงศาสตร และศิลปดวยเทคโนโลยขีอง

ฮารดแวรคอมพิวเตอร อุปกรณเสริมตางๆ ซอฟทแวรและสิ่งที่ขาดเสียมิได นั่นคอื ความคิด

สรางสรรค 
  1. หลักและกฎเกณฑการออกแบบคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย 
   คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เปนสื่อที่แตกตางจากสื่ออ่ืนๆ เชน หนังสือ สไลดเทป       

วีดิทัศน เปนตน เพราะความสามารถในการโตตอบกับผูใช(Interactive) อีกทั้งยังรวมเอา

คุณสมบัติที่ดีของหลายๆ ส่ือเขาไวดวยกัน มัลติมีเดียจึงเปนสื่อพิเศษ ที่สามารถคนหาและใช

ขอมูลตามความตองการ 

   ในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น นักออกแบบตองมีความคิด

สรางสรรคควบคูไปกับความสามารถในการพัฒนาโปรแกรม เนื่องจากเปนสื่อที่ใชการผสมผสาน

ระหวางวิทยาศาสตรและศิลป คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนแหลงรวมเทคโนโลยีตางๆ ทั้งการ

เขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร  จนถึงเทคโนโลยีกราฟกและเสียง โปรแกรมมัลติมีเดียที่ดี

จะตองประกอบไปดวยปจจัยหลายปจจัย เชน การออกแบบที่ดี เทคนิคที่แปลกใหม และการ

ทํางานที่ไมสะดุด ถาเพียงหนึ่งในปจจัยเหลานี้ไมสมบูรณ คุณภาพของมัลติมีเดียทั้งโปรแกรมจะ

ลดลงทันที 

   เทคโนโลยีนั้นเปนเพียงแคสวนหนึ่งของการสรางมัลติมีเดีย แตสวนประกอบที่

สําคัญอีกสวนหนึ่งก็คือ ศิลปะ  เนื่องจากโปรแกรมมัลติมีเดียนั้นตองการใหผูชมไดเขามาเปน

สวนหนึ่งของโปรแกรม จนลืมไปวาพวกเขากําลังปฏิสัมพันธ (Interactive) หรือโตตอบกับ

คอมพิวเตอรอยู ซึ่งไมเพียงแตใชเทคโนโลยีเทานั้นแตมันยังขึ้นอยูกับการบอกเลาและการสราง

เร่ืองราวอีกดวย 

   การสรางมัลติมีเดียที่ใชเปนหลักสูตรเพื่อการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรที่ดีนั้น ควรจะ

ใหผูใชสามารถขามขอมูลที่เขาใจหรือเรียนรูตอไปได ในขณะที่ผูใชอีกระดับที่เรียนรูไดชากวา

สามารถที่จะทบทวนขอมูลที่ยังไมเขาใจได 

 
  2. การออกแบบขอมูล(Information Design) 
   การนาํเสนอมลัติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบที่สามารถนําเสนอได ธนะพฒัน ถึงสขุ 

และชเนนทร สุขวารี  (2538: 107 – 113)   กลาวถึงรูปแบบในการนําเสนอที่ใชกนัโดยสวนใหญ 

5 วิธี  ดังนี ้
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   2.1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progressing) รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนงัสือ ซึ่งมี

โครงสรางแบบเสนตรงดังภาพประกอบ 1   โดยผูใชงานเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือย ๆ ถาไม

เขาใจก็สามารถเปดยอนกลบัไปดูได โดยมากการเสนอผลงานแบบนี้  มักจะอยูในรูป

ไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนนิเรือ่ง รูปวิดีโอ หรือแอนิเมชั่น ก็สามารถ

ทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทัง้การใสเสียงเพือ่เพิ่มความนาสนใจเขาไปอกี  เรียกไดวา

เปน Electronic Stones หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hyper media) ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค  และ

สามารถทํางานไดดีในทางธรุกิจในรูปแบบของการนาํเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 

 
                           

ภาพประกอบ 1  รูปแบบเสนตรง (Linear Progressing) 

 

   2.2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping)  รูปแบบอิสระนี้กระตุนใหผูใชงาน

มีความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ  แตภายใตความประหลาดใจนั้นผูพัฒนา โปรแกรมนี ้ 

จะตองจัดโครงสรางภายในใหดี  และจะตองเปนผูเชีย่วชาญอยางมาก  เพราะตางจากการสราง

งานแบบเสนตรงที่ผูใชเพียงแคเลื่อนจากจอหนึง่ไปอีกจอหนึง่เทานั้น  ในรูปแบบนี้มีการขามไป

มาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึง่ดังภาพประกอบ 2 

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

ไหนทีเ่ร็วที่สุด การออกแบบที่ไมดีอาจทาํใหผูใชงานหลงทางก็เปนได  ถาโปรแกรมที่ออกแบบ

เปนขอความทัง้หมดอาจทาํใหผูใชงานเกิดความเบื่อหนายได  ดังนัน้จึงควรจะเพิ่มรูปภาพ  

ภาพเคลื่อนไหว  เสยีง  และวิดีโอบนงานนัน้ๆ  ซึง่โดยมากขอความมักจะแทนไดดวยรูปภาพ  

และภาพเคลื่อนไหวหรือเสียง  หลงัจากการออกแบบและสรางงานแลวควรที่จะตองตรวจสอบ

ความเรียบรอยและขอผิดพลาดกอน 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

  

ภาพประกอบ 2  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 
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   2.3 รูปแบบวงกลม (Circular Paths)  มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวย

แบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุดมาเชื่อมตอกันและกลับคืนสูเมนูใหญ ระบบการฝกฝนหรือการ

ฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน เปนตัวอยางที่ดีสําหรับการใชแอปพลิเคชั่นแบบวงกลม โดย

จะมีการแยกฝกฝนแตละสวนและกลับคืนสูจุดเริ่มตนได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

   2.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database)    ในบางกรณแีอปพลิเคชั่นเปนฐานขอมูล 

เพราะวามกีารบรรจุดัชนีเพือ่เพิ่มความสามารถในการคนหา นอกจากนี้รูปแบบนี้จะให

รายละเอียดจาํพวกขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซึง่สามารถออกแบบใหใชงานไดงาย 

รูปแบบนี้สามารถใชไดทุกสถานการณทีม่กีารใหรายละเอียด เกี่ยวกบัระบบฐานขอมูล โดยเพิม่

ความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

   2.5  รูปแบบผสม (compound documents)  ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทัง้ 

4 ที่กลาวมาขางตนและจะถกูสรางโดยผูเชีย่วชาญที่มีความรูดีในการบรรจุส่ิงตางๆ ตลอดจนถึง

การใช OLE นอกจากนีย้งัสามารถทีจ่ะเชื่อมฐานขอมลูใหทาํงานรวมกับชารตและสเปรดชีดได

อีกดวย และเชนเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียอื่นๆ การวางแผนและการเตรียมการที่ดีเปนกุญแจ

นําไปสูความสาํเร็จ ดังนัน้จึงตองมีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษในการออกแบบ และ

วางแผนเพื่อปองกันปญหาทีจ่ะเกิดขึ้นในภายหลงั การเพิ่มรูปภาพในมัลติมีเดียจะทําใหงานที่ได

นาสนใจมากขึน้ โดยเฉพาะถานําภาพเคลื่อนไหวมาเพิม่ในงาน จะทําใหผูใชงานมีความสนใจ

มากขึ้น เมื่อมีรูปภาพแลวตอไปก็คือเสียง ถาสามารถนําไฟลเสยีงทีม่ีลักษณะตามรูปภาพใสลง

มาในจงัหวะทีรู่ปเนนกําลงัทาํงานอยู จะทาํใหผูใชงานมคีวามรูสึกเหมอืนวากําลงัดภูาพยนตหรือ

เลนเกม โดยอาจนาํไฟลเสียงมาจากซีดีรอม หรือในโปรแกรมตางๆ ก็ได 

ภาพประกอบ 3  รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
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ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีข้ันตอนพอที่จะสรุปไดดังนี้ 

  1. การวิเคราะหหลกัสูตรและเนื้อหา 

  2. การออกแบบบทเรียน 

  3. การสรางบทเรียน 

  4. การทดลองใช 

  5. การประเมนิผลบทเรยีน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

ภาพประกอบ 4  รูปแบบผสม (compound documents) 

ภาพประกอบ 5 ข้ันตอนการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอร 

การวิเคราะหเนื้อหา 

การทดลองใช การประเมนิผล 

การสรางบทเรยีน 

การออกแบบ
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รายละเอียดของแตละขั้นตอนมีดังนี ้
   1.  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
   การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหาเปนขั้นตอนแรกของการสรางบทเรียน ซึ่งมี

ความสําคัญอยางยิ่ง เนื่องจากผลที่ไดจากขั้นตอนนี้จะสงผลถึงขั้นตอนตอๆ ไป ซึ่งจะมีกิจกรรมที่

จะตองกระทํา ดังนี้ 

   1.1 การวิเคราะหหลกัสูตรและเนื้อหามีดังนี ้

    เนื้อหาบทเรียนไดมาจากการศึกษาและวิเคราะหรายวิชาและเนื้อหาของ

หลักสูตรรวมถึงแผนการเรียนการสอนและคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสาร

ประกอบการสอนในแตละวิชา หลังจากที่ไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลว ใหกระทําดังนี้ 

    1.1.1 นาํมากาํหนดวัตถุประสงคทัว่ไป 

    1.1.2 จัดลําดบัเนื้อหาใหมีความสมัพนัธตอเนื่องกัน 

    1.1.3 เขียนหัวเรื่องตามลําดบัเนื้อหา 

    1.1.4 เลือกหวัเรื่องและเขียนหัวขอยอย 

    1.1.5 เลือกหวัเรื่องที่จะนํามาสรางบทเรียน 

    1.1.6 นําเรื่องที่เลือกมาแยกเปนหัวขอยอยแลวจัดลําดับความตอเนื่องและ

ความสัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 

   1.2 การกาํหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

    วัตถุประสงคของบทเรียนจะเปนตัวกําหนดแนวทางที่บทเรียนคาดหวังไวเมื่อ

จบบทเรียนแลวผูเรียนจะตองสัมฤทธิ์ผลอยางไร โดยกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดังนี้ 

    1.2.1 เขียนวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรมตามหัวเรื่องที่คัดเลือกโดยพิจารณาจาก

เนื้อหาประกอบ 

    1.2.2 จัดกลุมวัตถุประสงคตามลักษณะของเนื้อหาและหวัเรื่องยอย 

    1.2.3 จัดลําดับความสําคัญและความตอเนื่องของวัตถุประสงคตามเนื้อหาของ

หัวเรื่องยอย โดยยึดจากสิ่งที่งายไปยากและสิ่งที่รับรูแลวไปยังสิ่งที่ยังไมรู 

   1.3 การวิเคราะหกิจกรรมและสื่อการเรียน 

    การวิเคราะหกิจกรรมและสื่อการเรียนในขั้นตอนนี้จะยึดตามวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมที่กําหนดไวเปนหลัก โดยทําการพิจารณาตามวัตถุประสงคทีละขอๆ ตามหัวเรื่องโดยมี

รายะเอียดดังนี้ 
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    1.3.1 เขียนเนื้อหาใหสอดคลองตามสิ่งที่คาดหวังตามวัตถุประสงคแตละขอ 

    1.3.2 กําหนดกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนเนื้อหาแตละวัตถุประสงค 

    1.3.3 กําหนดสื่อการเรียนที่ใชในแตละกิจกรรมตามวัตถุประสงคในหัวเรื่อง 

    1.3.4 พิจารณาใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหาและการสรุปเนื้อหา 

    1.3.5 พิจารณาความตอเนื่องของเนื้อหา กิจกรรมและสื่อการเรียน   

   1.4 การวิเคราะหแนวทางประเมินผลการเรียน 

    เมื่อถึงขั้นนี้จะไดแบบรางของบทเรียนที่จะพัฒนาเปนบทเรียนประกอบดวยหัว

เร่ือง    ซึ่งอาจจะแบงเปนเรื่องยอยๆแตละหัวเรื่องยอยจะมีวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งมีแบบ

รางเนื้อหากิจกรรม การเรียนและสื่อการเรียนที่มีความสัมพันธกัน สําหรับข้ันตอนการวิเคราะห

แนวทางการประเมินผลการเรียนพอสรุปไดดังนี้ 

    1.4.1 กําหนดแนวทางการประเมินผลการเรียนในแตละวัตถุประสงค โดย

พิจารณาภารกิจของวัตถุประสงคและรางเปนรายการคําถาม (List of Question) ทีละประเด็น 

    1.4.2 กําหนดวิธีการประเมินผลตามที่กําหนดไวแลว เชน การถามตอบ การ

เติมคํา การเขียนและอื่นๆ 

    1.4.3 จัดลําดับความตอเนื่องและความสัมพันธของคําถาม 

 
  2.  การออกแบบบทเรียน (Course Designing) 
   การออกแบบบทเรียน เปนขั้นตอนหลังจากการวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหาและความ

ตองการ ข้ันตอนนี้จะเปนการนําผลที่ไดมาออกแบบบทเรียนเพื่อใชเปนบทเนื้อหาที่จะสราง

บทเรียน โดยแบงออกเปน 2 สวนดังนี้ 

   2.1 การออกแบบบทเรื่อง (Story board) 

    การออกแบบบทเรื่องของบทเรียนหมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนประกอบดวย

เนื้อหาที่แบงเปนเฟรม ส่ือ รูปแบบการนําเสนอและสวนประกอบอื่นๆ ที่ไดรางไวตาม

วัตถุประสงคแตละขอๆ นอกจากนั้นยังระบุถึงลักษณะของแตละเฟรม พรอมเงื่อนไขตางๆ โดย

รางเปนเฟรมยอยๆ เรียงตามลําดับต้ังแตเฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน โดยมีลักษณะ

เชนเดียวกับบทสคริปทของการถายสไลดหรือภาพยนตร การเขียนบทดําเนินเรื่องจะยึดหลักของ

ขอมูลที่ไดจากการวิเคราะห เนื้อหาที่ผานมาเปนหลัก 
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   2.2 การออกแบบแผนผังการดําเนินงาน (Flowchart) 

    ผังงานหมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง ซึ่งเปนการ

จัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตและเฟรมหรือแตละสวน ดังนั้นการเขียนบทดําเนินเรื่องและ

ผังงานจะตองทําควบคูกันไป ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาจะพิจารณาสิ่งใดกอน อาจจะเขียน

ไปพรอมๆ กันก็ได ในขั้นตอนนี้มีกิจกรรมที่จะตองกระทําดังนี้ 

    2.2.1  เขียนผังงานและบทดําเนินเรื่อง 

     - แสดงการเริ่มตนและการจบของเนื้อหา 

     - แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธ 

     - แสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตางๆ ของบทเรียน 

     - แสดงเนื้อหา โดยใชแบบสาขาแตกขยายหรือแบบเชิงเสน 

     - แสดงการดําเนินบทเรียน วิธีการเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

    2.2.2 การออกแบบจอภาพและแสดงผล มีสวนที่จะตองพิจารณาดังนี้ 

     - บทนําและวิธีการใชโปรแกรม 

     - การจัดเฟรมหรือแตละหนาจอ 

     - การใหสี เสยีง แสง ภาพและกราฟกตางๆ 

     - การพิจารณารูปแบบของตัวอักษร 

     - การตอบสนองและการโตตอบ 

     - การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 

    2.2.3 การกําหนดความสัมพันธ ไดแก 

     - ความสัมพันธของเนื้อหา 

     - กิจกรรมการเรียนการสอน 

   การวิเคราะหเนื้อหาในขั้นตอนที่ 1 และการออกแบบในขั้นตอนที่ 2 นับวาเปน

กระบวนการ การสรางบทเรียนและตัวเนื้อหาบทเรียนที่อยูในลักษณะของเอกสารเปนสวนใหญ   

ทั้งสองขั้นตอน จึงรวมเรียกวาเปนขั้นตอนของการออกแบบบทเรียนหรือสรางคอรสแวร 

(Courseware Design) ของบทเรียน หลังจากไดออกแบบคอรสแวรข้ันตอไปจะเปนการสราง

บทเรียนโดยใชโปรแกรมทาง คอมพิวเตอร (มนตชัย เทียนทอง. 2539:45) 
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  3.  สรางบทเรียน 
   การสรางบทเรียนในขั้นนี้จะยึดตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด เพื่อสราง

บทเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งทําได 2 ลักษณะตามที่กลาวมาแลวคือ การใชโปรแกรม

สําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียน โดยเฉพาะในลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน ซึ่งโปรแกรม

ประเภทนี้เหมาะสําหรับผูสอนโดยทั่วๆ ไป โดยไมจําเปนตองมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรม

มากอน สวนอีกลักษณะหนึ่งก็คือการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร โดยที่ผูสรางจะตองอาศัย

ความชํานาญและมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตางๆ มาแลวเปนอยางดี 

   การสรางบทเรียนประกอบดวยขั้นตอนดังนี้ 

   3.1 การเตรียมการ ไดแก 

    3.1.1 การเตรียมขอความ 

     3.1.2 การเตรียมภาพ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก 

    3.1.3 การเตรียมเสียง 

    3.1.4 การเตรียมสิ่งอื่นๆ ประกอบการสรางบทเรียน 

   3.2 การใสเนื้อหาและกิจกรรม ไดแก 

    3.2.1 ปอนขอมูลที่จะแสดงบนจอภาพ 

    3.2.2 ส่ิงที่คาดหวังและการตอบสนอง 

    3.2.3 ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 

    3.2.4 การใสขอมูลเพื่อบันทึกการสอน 
  
  4.  การทดลองใช 
   หลังจากสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเสร็จส้ินแลว ข้ันตอไปเปนการทดลองใช

บทเรียนซึ่งเปนขั้นตอนที่จําเปนอยางยิ่งกอนที่จะนําเอาบทเรียนไปใชในการเรียนการสอน โดยมี

ขอควรปฏิบัติดังนี้ 

  4.1 การตรวจสอบ ในการตรวจสอบจะตองกระทําตลอดเวลา ซึ่งรวมถึงการ

ตรวจสอบในแตละขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 

   4.2 การทดลองใชงานบทเรียน จําเปนตองมีการทดลองใชงานกอนจะมีการ

นําไปใชงานจริง โดยกระทํากับกลุมเปาหมายและผูเชี่ยวชาญ เพื่อเปนการตรวจสอบความ

ถูกตองและความสมบูรณของบทเรียน 
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  5.  การประเมินผลเรียน 
   การประเมินผลเรียนคอมพิวเตอร จะคลายกับการประเมินบทเรียนทั่วไป โดยทั่วไป

มีวัตถุประสงค 2 ประการคือ เพื่อการประเมินผลตัวบทเรียน และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน

เมื่อเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชสถิติมาเปนเกณฑในการประเมินผลดานประสิทธิภาพ

ของตัวบทเรียน 

   สรุปไดวาขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนขั้นตอนที่ตองมีการ

วางแผน มีการทํางานอยางเปนระบบ เร่ิมต้ังแตการวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา การออกแบบ การ

สรางบทเรียน    การทดลองใชและขั้นสุดทายคือการประเมินผล เพื่อที่จะใหไดบทเรียนที่มี

ประสิทธิภาพสามารถตรวจสอบปรับปรุงแกไขไดในทุกขั้นตอน 

 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.  บทนําเรื่อง (Title) 
   บทนําเรื่องประกอบดวยภาพนําเรื่อง ชื่อเร่ืองและเทคนิคตางๆ ประกอบ สวนนี้เปน

สวนแรกของบทเรียนที่จะตองเราความสนใจและกระตุนใหผูเรียนอยากจะเรียนตามหลักการของ 

Gagne ข้ันนี้จะตองใชเทคนิคตางๆ ทั้งภาพเคลื่อนไหว สีสันและเสียงผสมผสานกันเพื่อเรงเรา 

ปลุกความสนใจใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนดวยการนําเสนอสื่อตางๆ ในเวลาสั้นๆ กระชับ 

ตรงจุดและตามดวยชื่อหัวขอเร่ืองของบทเรียน   ซึ่งอาจจะคางภาพดังกลาวไวบนจอจนกระทั่ง

ผูเรียนกดแปนใดๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียนในการมีสวนรวมในบทเรียน เปนการ

เร่ิมตน 
  2.  คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) 
   สวนนี้เปนลําดับที่ 2 ของบทเรียน เปนสวนที่จําเปนจะตองแจงใหผูเรียนรับรู เชน

วิธีการใชบทเรียน การตอบคําถาม การใชแปนพิมพ การใชตัวเลข การใชตัวอักษร การเก็บรักษา

บทเรียนและอื่นๆ ตามที่ผูออกแบบบทเรียนเห็นวาจําเปนจะตองแจงใหผูเรียนเกิดความมั่นใจใน

การใชบทเรียน ในสวนนี้ควรเสนอดวยขอความสั้นๆ กระชับเปนทางการและไมควรใชเทคนิค

พิเศษแตอยางใด แตถาบทเรียนใชเทคนิคพิเศษเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม เชนการใช Mouse 

โตตอบกับบทเรียนควรจะตองมีตัวอยางการใช Mouse เพื่อฝกฝน เพื่อฝกฝนใหผูเรียนคุนเคย

กอนใชงานจริง ในสวนนี้อาจจะแจงวัตถุประสงคทั่วไปของบทเรียนเพิ่มเติมดวยก็ได ถา

ผูออกแบบบทเรียนเห็นวามีความจําเปนตองแจงใหทราบและมีประโยชนตอการเรียนรู 

   นอกจากคําชี้แจงตางๆ แลว ในสวนนี้ยังตองระบุความรูพื้นฐานที่จําเปน 

(Prerequisites)    เพื่อเปนการชี้แจงใหผูเรียนทราบถึงความรูตางๆ ที่จะตองนํามาใชเรียน 
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นอกจากจะเปนการแจงความตอเนื่องของบทเรียนที่ผูเรียนเคยศึกษามาแลว จะเปนการยุติความ

สนใจของผูเรียนบางคนที่ไมใชกลุมเปาหมายของบทเรียนแตมาเรียนโดยมีความรูพื้นฐานไมพอ 
  3. รายการใหเลือก (Main Menu) 
   รายการใหเลือกเปนสิ่งที่แสดงหัวเรื่องยอยๆ ทั้งหมดที่มีในบทเรียน เพื่อใหผูเรียน

เลือกเรียนตามลําดับกอนหลังหรือตามความสามารถของตนเอง ในสวนนี้จะประกอบดวยเฟรม 

ขอความเพียงเฟรมเดียว โดยมีรายการใหเลือกในวิธีการตางๆ เชน กดตัวเลข กดตัวอักษร เลื่อน

แถบแสงหรือวิธีการอื่นๆ ในกรณีบทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียวไมมีหัวเรื่องยอยก็อาจจะไมตองมี

เฟรมรายการใหเลือกนี้ก็ได 
  4.  วัตถุประสงคของบทเรียน (Objective) 
   วัตถุประสงคของบทเรียนนี้เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวเพื่อใหผูเรียน

ไดทราบความคาดหวังของบทเรียนหรืองานที่ผูเรียนจะสามารถปฏิบัติไดเมื่อส้ินสุดบทเรียน ตาม

หลักการศึกษาวัตถุประสงคถือวามีความสําคัญมาก สวนจะมีจํานวนขอเทาใดนั้นขึ้นอยูกับ

ความยาวของเนื้อหา    นักการศึกษาบางทานไดระบุความยาวของเนื้อหาจะเปนตัวกําหนด

วัตถุประสงคโดยระบุไววาแตละหัวเรื่องยอยเนื้อหาควรจะยาวไมเกิน 1 ชั่วโมง อยางไรก็ตามไมมี

เกณฑตายตัวที่กําหนดไปเชนนั้น     ทั้งนี้ข้ึนอยูกับขอบขายของเนื้อหาที่ไดออกแบบไวในขั้นตอน

ที่ 1 

   การนําเสนอวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในสวนนี้จะนําเสนอครั้งละขอๆ หรือ

นําเสนอครั้งเดียวครบทุกขอก็ได แตไมควรเสียเวลาในขั้นตอนนี้มากนัก 
  5.  แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) 
   วัตถุประสงคของการทดสอบกอนบทเรียนก็คือ เพื่อประเมินความรูความสามารถ

ของผูเรียนในขั้นตนกอนที่จะเริ่มเรียนวาอยูในระดับใด ผลการประเมินอาจนําไปใชเปรียบเทียบ

กับผลทดสอบหลังบทเรียนก็ได หรืออาจจะแยกจากกันตามหลักวิธีการประเมินผลการเรียนรู

อยางใดอยางหนึ่งก็ได แบบทดสอบที่นิยมใชสวนใหญจะเปนลักษณะการเลือกตอบ (Multiple 

Choices) อยางไรก็ตามอาจจะใชแบบเติมคําหรืออธิบายก็ได แตจะตองระมัดระวังการเวนวรรค 

ตัวอักษรเล็กใหญและเครื่องหมายตางๆ ที่จะมีผลทําใหโปรแกรมคาดเคลื่อน สวนจํานวนขอของ

แบบทดสอบจะขึ้นอยูกับวัตถุประสงค 
  6.  เนื้อหาของบทเรียน (Information) 
   สวนนี้ถือวาเปนสวนที่สําคัญนับวาเปนหัวใจของบทเรียนคอมพิวเตอรและใชเวลา

มากกวาสวนอื่นๆ ประกอบดวยสวนตางๆดังนี้ 
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   1. เนื้อหาใหม (New Information) 

   2. การตรวจปรับเนื้อหา (Freedback) 

   3. การเสริมแรง (Reinforcement) 

   4. เนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อแนะแนวทาง (Help Information) 

   5. ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการสอน 

     เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรจะนําเสนอเปนเฟรมสั้นๆ ประกอบดวยขอความ

และภาพโดยจะตองพยายามใชภาพแทนคําอธิบายใหมากที่สุดภาพที่ใชจึงเปนทั้งภาพลายเสน 

และภาพธรรมดา ภาพจริง ภาพ 2 มิติและภาพ 3 มิติ ในสวนของเนื้อหาที่สําคัญและมีลําดับข้ัน

การเปลี่ยนแปลงอยางตอเนื่องจะตองใชภาพเคลื่อนไหวเขาชวย ขอความที่ใชอธิบายจะตองสั้นๆ 

กระชับและตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 

   ในสวนของการปรับเนื้อหา ไดแก คําถามที่ใชในระหวางการนาํเสนอเนื้อหาเพือ่

ดําเนนิบทเรยีนไปตามแนวทางทีก่ําหนดไว โดยยึดหลักจากสิง่ทีง่ายไปสูส่ิงทีย่ากและสิ่งที่ผาน

มาแลวไปสูส่ิงที่ยังไมเคยพบ 

   การเสริมแรง เปนองคประกอบหนึ่งของการนําเสนอเนื้อหาและการตรวจปรับเพื่อ

เสริมแรงใหผูเรียนในการเรียนรูเปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน ในลกัษณะที่

คลายกับการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ การเสริมแรงอาจจะนําเสนอในรูปของภาพกราฟก

หรือใชคะแนนก็ได แตก็ไมควรมีมากนักเพราะจะทําใหผูเรียนเบื่อหนาย 

   เฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อแนะแนวทางใหกับผูเรียนในกรณีตอบคําถามผิด 2-3 คร้ัง 

เพื่อใหผูเรียนไดใชความคิดอิสระ เมื่อตอบคลาดเคลื่อนอีกครั้งหนึ่งจึงจะใหเฟรมเนื้อหาเพิ่มเติม

เพื่อปรับความรูความเขาใจในคําถามนั้นๆ กอนที่จะเขาสูบทเรียนตอไป 

   ในสวนของการนําเสนอเนื้อหาใหม ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการ

นําเสนอนับวาเปนสวนที่สําคัญของสวนนี้ที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองพิจารณาเลอืกนาํเสนอดวย

ส่ือชนิดใด  จัดกิจกรรมการเรียนอะไรบางที่จะสอดคลองตามวัตถุประสงค  ซึ่งเปนผลมาจากการ

ออกแบบบทเรียนในขั้นตอนที่ 1 
  7.  แบบทดสอบทายบทเรียน (Post-test) 
   แบบทดสอบทายบทเรียนใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Performance 

test)  เพื่อตรวจสอบดูวาผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไมเพียงใด 
  8.  บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary and Application) 
   สวนนี้ประกอบดวยขอความที่สรุปพอสงัเขปของเนื้อหาที่ผานมาในบทเรียน เพือ่

สรุปความคิดรวบยอดใหกบัผูเรียนทีจ่ะสามารถนาํไปใชกับหัวเรื่องยอยถัดไป 
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   จากสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร จะเห็นไดวา เปนการรวมหลักการ

เรียนรูตางๆ   เขามาใชรวมกันอยางผสมผสาน เปนการกระตุนเราความสนใจใหผูเรียนอยาก

เรียน มีการเรียนรูไปตามขั้นตอนทีละนอย ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความรูความสามารถ

ของตนเอง ฉะนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงสวนประกอบ

เหลานี้เปนสําคัญ 

 

 2.5  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  นักวิชาการศึกษาไดนําแนวความคิดทางดานจิตวิทยาการเรียนรูมาประยุกตใชกับ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากบทเรียนประเภทนี้เปนการเรียนรูโดยใชคอมพิวเตอร

เปนสื่อ ดังนั้น จึงตองมีแนวทางที่นํามาประยุกตใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเพือ่ใหผูเรียน

เกิดแรงเสริมที่จะเรียนรูไดดี มีดังนี้ (ธวัชชัย งามสันติวงศ. 2540: 11-14) 

  โรเบิรต เกลเซอร (Robert Glaster) ไดเสนอโมเดลพื้นฐานในการสอน (Basic 

Teaching Model) คือ 

   1. จุดมุงหมายในการสอน (Instructional Objectives) หมายถึง จุดมุงหมายที่

ผูสอนต้ังไว กอนสอนวา ตองการใหผูเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหลังจากเรียนรูแลวอยางไร 

ดังนั้น จึงตั้งเปนจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) คือ จุดมุงหมายที่สามารถ

สังเกตและวัดพฤติกรรมการเรียนรูนั้นไดจริงๆ เชน การสอนเลขคณิต ในเรื่องลบผูเขียนเนื้อหาอาจ

ต้ังจุดมุงหมายไววา ตองใหผูเรียนสามารถทอนเงินไดถูกตอง เปนตน 

   2. การศึกษาภูมิหลังของผูเรียน (Entering Behavior) หมายถึง การที่ผูสอนตอง

ทราบเสียกอนวาผูเรียนมีพื้นฐานความรูเกี่ยวกับวิชาที่เรียนมากนอยเพียงใด เพื่อใหผูสอนรู

แนวทางวาควรจะสอนอยางไร ผูเรียนจึงจะเขาใจไดงายขึ้น โดยนําประสบการณเดิมเขามาเกี่ยวของ

ในเวลาสอน 

   3.   กระบวนการเรียนการสอน (Instructional Procedures) หมายถึง กระบวนการ

ที่ผูสอนกําหนดขึ้นเปนขั้นตอนตางๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเขาใจ โดยอาศัย

หลักการเรียนรู แบงออกเปน 2 วิธีคือ 

    3.1 วิธีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) หมายถึง กระบวนการที่ผูสอนเนน

สวนยอยแตละสวนแลวจึงสรุปทีหลัง หรือเรียกวาการสอนแบบอุปมาน (Inductive Teaching) 

คือการสอนจากสวนยอยไปสูสวนรวม เปนการสอนจากตัวอยางไปสูกฎเกณฑ วิธีนี้ใชมากในวิชา

คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร เพราะจะชวยใหผูเรียนพบกฎหรือความจริงตางๆ ดวยตนเอง 
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    3.2  วิธีเกสตัลท (Gestalt) หมายถึง กระบวนการที่ผูเสนอจะเนนสวนรวมหรือ

กฎเกณฑ  แลวจึงแยกอธิบายออกเปนสวนยอยๆ  หรือที่ เ รียกวา  การสอนแบบอนุมาน 

(Deductive Teaching) คือการสอนจากกฎเกณฑไปสูตัวอยางนั่นเอง วิธีนี้ใชมากในการสอน

ภาษาตางๆ เพราะการเรียนภาษาตองมีหลักหรือกฎที่แนนอน 

   4. การทดสอบ (Performance Assessment) หมายถึง การที่ผูสอนทดสอบ

ผูเรียนหลังจากที่สอนไปแลว วาผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายที่ต้ังไวหรือไม 

  กาเย (Gagné) ไดแบงการเรียนรูออกเปนขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 

   1. การจูงใจ (Motivation Phase) เปนการชักจูงใหผูเรียนอยากเรียนรู โดย

ต้ังเปาหมายไวกอนแลว และเปนสิ่งที่ผูเรียนพอใจเมื่อไดเรียนรู ความคาดหวัง (Expectancy) ของ

ผูเรียนจะเปนแรงจูงใจที่สําคัญในการเรียนรู 

   2. การรับรู เร่ืองตางๆ สัมพันธกับความคาดหวังของผู เรียน หรือการรับรูตาม

เปาหมายที่ต้ังไว (Apprehending Phase) เชน ความตั้งใจ (Attention) และการเลือกการรับรู 

(Selective Perception) ความตั้งใจเปนรากฐานสําคัญของการเลือกรับรู ผูเรียนจะเลือกรับรูสิ่ง

เราที่สอดคลองกับความตั้งใจของตน เมื่อความตั้งใจเปลี่ยนไป การเลือกรับรูจะเปลี่ยนแปลงไป

ดวย 

   3. การปรุงแตงสิ่งที่รับรูไวเปนความจํา (Acquisition Phase) โดยความจํามีทั้ง

ระยะสั้น (Short-Term Memory) ซึ่งเลือนหายไปไดเร็ว และความจําระยะยาว (Long-Term 

Memory) ซึ่งจําไดนานกวาและเลือนหายไปไดชากวา 

   4. ความสามารถในการสะสมสิ่งเราที่จําไว (Retention Phase) สวนใหญเปนการ

เก็บรักษาหรือสะสมจากความจําระยะยาว 

   5. ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่ไดเรียนรูไปแลวได (Recall Phase) เชน การ

ระลึกถึงกฎเกณฑแหงความสมดุลเมื่อตองแบกของทั้ง 2 ขาง 

   6. ความสามารถใช ส่ิงที่ เ รียนรู ไปประยุกตใชกับส่ิงเราใหม โดยเฉพาะใน

ชีวิตประจําวัน ซึ่งคลายคลึงกับส่ิงที่เคยเรียนรูแลว (Generalization Phase) เชน เรียนการลบ

เลขแลวนําไปใชในการทอนเงิน เปนตน 

   7. การแสดงพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการเรียนรู (Performance Phase) เชน เรียน

ภาษาอังกฤษแลวสามารถพูดกับชาวตางชาติได เปนตน 
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   8. การแสดงผลการเรียนรูใหผูเรียนไดรับทราบ (Feedback Phase) เชน การแจง

ผลการสอบสัมภาษณหลังจากสอบสัมภาษณเสร็จส้ินลง เปนตน เพราะวาการที่ผูเรียนทราบผล

การเรียนไดเร็วเทาใด ก็ทําใหการเรียนรูมีผลดีหรือมีประสิทธิภาพสูงเทานั้น 

  พรเทพ เมอืงแมน (2544: 46-48) ไดเสนอขั้นตอนหลกัในการพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอรไว 4 ข้ันตอน ดังนี ้

   ขั้นตอนที่ 1  การวางแผน  ในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น มี

สวนตองนํามาพิจารณา 3 ประการคือ 

    1.1  การวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา และผูเรียน เพื่อใหไดมาซึ่งโครงสรางเนื้อหา 

วัตถุประสงคของบทเรียน และความตองการของผูเรียน 

    1.2  การกาํหนดวตัถุประสงคของบทเรียน เปนการระบุส่ิงที่คาดหวงัวาผูเรียน

จะไดรับหลัง จากการเรียนบทเรียนแลว 

    1.3  การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับลักษณะ

ของเนื้อหาบทเรียน และความรูหรือทักษะที่ตองการจะใหเกิดขึ้นแกผูเรียน 

   ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบบทเรียน   หลังจากที่ไดศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร 

เนื้อหา และผูเรียน และไดกําหนดวัตถุประสงค รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปน

แนวทางในการออกแบบบทเรียน ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

    2.1 การออกแบบบทเรียนขั้นแรกโดยการจัดแบงเนื้อหาของบทเรียนออกเปน

หนวยยอยๆ และจัดลําดับของเนื้อหา เพื่อใหสอดคลองกับหลักการเรียนรูตามธรรมชาติของ

เนื้อหาบทเรียน แลวจึงกําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 

    2.2  การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของเนื้อหาบทเรยีน 

กิจกรรม การฝก การประเมนิผลการเรียน ฯลฯ เพื่อแสดงใหเห็นโครงสรางรวมทั้งความสัมพันธ

ของกิจกรรมทีต่องนําเสนอในบทเรยีน เปนการอธิบายลาํดับข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม 

    2.3  การสรางสตอรี่บอรด เปนขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอเนื้อหาทั้งที่เปน

ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพที่ผูเรียนจะได

เห็นบนจอคอมพิวเตอร เพียงแตสตอร่ีบอรดเปนการออกแบบลงบนกระดาษ ซึ่งมีลักษณะ

เชนเดียวกับการสรางสตอรี่บอรดสําหรับการผลิตสไลดหรือโทรทัศนนั่นเอง 
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   ขั้นตอนที่ 3  การสรางบทเรียน   เปนขั้นตอนของการดําเนินการสรางบทเรียน 

โดยการแปลงบทหรือสตอรี่บอรดใหเปนบทเรียนที่จะสามารถนําไปใชไดจริง โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

    3.1  การสรางบทเรียน โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูป สําหรับการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน Authorware Professional, Multimedia 

Toolbook หรือ Director เปนตน 

    3.2  การผลิตเอกสารประกอบการเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน 

เพราะจะเปนการชวยใหผูสอนหรือผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ โดย

เอกสารอาจจะเปนลักษณะของคําแนะนําการใชบทเรียน คูมือสําหรับผูสอน คูมือสําหรับผูเรียน 

ใบงานหรือแบบฝกหัด เปนตน เพื่อใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณยิ่งขึ้น 

   ขั้นตอนที่ 4  การประเมินและแกไขบทเรียน  จะกระทําเมื่อตองการทราบ

ประสิทธิภาพของบทเรียนที่ไดจัดทําขึ้น กอนจะนําไปใชงาน ในการประเมินระหวางการสราง

บทเรียนนั้น ควรเริ่มต้ังแตในระยะที่กําลังดําเนินการเขียนโครงรางของเนื้อหาบทเรียน ออกแบบ

แนวการสอน สรางบทฉบับราง โดยขอความรวมมือจากผูที่มีความชํานาญดานเนื้อหา ดานการ

ผลิตบทเรียนมาใหความคิดเห็น ขอเสนอแนะ ซึ่งจะใหผลดีอยางมากตอการสรางบทเรียนที่มี

คุณภาพ หลังจากไดแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิขางตนแลว ก็ตองมีการ

ทดลองใชกับตัวอยางประชากรที่เปนกลุมเปาหมาย ซึ่งจะตองเลือกสรรใหเปนตัวแทนที่ดี คือ มี

ผูเรียนทั้งในกลุมเกง ปานกลาง และออน มีทั้งเพศชายและหญิง เปนตน การสังเกตพฤติกรรม

ของผูเรียน ในขณะที่กําลังใชบทเรียนเปนสิ่งที่ควรกระทําเชนกัน อีกทั้งขอมูลยอนกลับจากผูเรียน 

ทั้งในแงผลสัมฤทธิ์ และเจตคติตอบทเรียน จะตองนํามาใชใหเกิดประโยชน ในการพัฒนา

บทเรียนกอนจะนําไปเผยแพรแกสาธารณชนตอไป 

  แนวทางในการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร (พรเทพ เมืองแมน. 2544: 49-50; อางอิง

จาก Dick; & Carey. 1985) ควรจะดําเนนิการ 3 ประการ ดังนี ้

   1.  การประเมินบทเรียนในแตละองคประกอบ (One–to-One Evaluation) เปน

การประเมินอยางไมเปนทางการ ในระหวางการออกแบบบทเรียน เชน ผูออกแบบตองการจะใช

วิธีการพิเศษบางอยางในการนําเสนอบทเรียน กอนจะดําเนินการอยางเต็มรูปแบบ เพื่อใหเกิด

ความมั่นใจยิ่งขึ้น ผูออกแบบอาจจะปรึกษากับเพื่อนรวมงาน เพื่อใหคําแนะนําขอคิดเห็นที่เปน

ประโยชน หรือการใหผู เชี่ยวชาญในดานเนื้อหา ชวยพิจารณาความสมบูรณของลําดับ

แนวความคิดตอเนื่อง ส่ิงที่ไมควรลืมกระทําก็คือ การใหตัวแทนของผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น
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ตอบทเรียน  ที่ ผูออกแบบไดพยายามทําขึ้น  เพื่อพวกเขาจะไดมี ส่ือที่มีประสิทธิภาพไว

ประกอบการเรียน 

   2. การประเมินเปนกลุมเล็ก (Small-Group Evaluation) ควรกระทําหลังจากที่ได

สรางบทเรียนฉบับรางฉบับสุดทาย กอนที่จะนําไปผลิตเปนฉบับจริง โดยใหผูเรียนไดทดลองใช 

จํานวนผูเรียนที่เหมาะสมของการประเมินเปนกลุมเล็ก คือ 3-5 คน เพื่อใหขอมูลปอนกลับในดาน

ตางๆ เชน บทเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไม ความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา คุณภาพ

ของโปรแกรม ความมีประสิทธิภาพในแงของแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน เทคนิคที่ใชใน

การประเมินบทเรียนจากผูเรียนเปนกลุมที่มีขนาดเล็กนี้ อาจใชในรูปการสัมภาษณ การสังเกต หรือ

การตีความจากขอมูลเกี่ยวกับตัวนักเรียน 

   3. การประเมินภาคสนาม (Field-Test Evaluation) จะกระทําเมื่อบทเรียนตนแบบ

ไดเสร็จสมบูรณแลว เพื่อตองการจะใหเกิดความมั่นใจวา หลังจากการปรับปรุงบทเรียนจากขอมูล

ในขั้นตอนที่ 1 และ 2 บทเรียนมีประสิทธิภาพเปนที่นาพอใจ การประเมินในขั้นตอนนี้ตองจัด

สถานการณในการใชบทเรียนใหเหมือนจริง กลุมตัวอยางที่ใชควรไดจากการสุม เพื่อใหเปนตัว

แทนที่ดีของประชากร ควรมีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่กําลังศึกษา 

   บทเรียนจะมีการบันทึกเวลาที่ผูเรียนใชในการศึกษา และสัมภาษณผูเรียนเกี่ยวกับ

ความนาสนใจของบทเรียน ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ชวงไหนของบทเรียนที่ผูเรียน

ชอบที่สุด จุดดอยของบทเรียน มีขอเสนอแนะเพื่อการแกไขปรับปรุงบางหรือไม และคุณภาพของ

บทเรียนในภาพรวมเปนอยางไร เปนตน 

   จากการทดสอบภาคสนาม  จะชวยใหผูพัฒนาบทเรียนมีขอมูลในการนํามา

พิจารณา เพื่อการแกไขปรับปรุงอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งจะสงผลใหบทเรียนมีคุณภาพยิ่งขึ้น กอนที่จะนําไป

เผยแพรตอไป 

   การประเมินบทเรียนขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการสรางบทเรียน การประเมินอาจ

ทําไดโดยการใชแบบทดสอบ แบบเสนอรายการตางๆ (Checklist) ใหผูใชบทเรียนทําการประเมิน

รายการที่จะประเมินนั้น ข้ึนกับลักษณะบทเรียนที่นําเสนอ เชน รายการที่จะประเมินของบทเรียน

แบบสถานการณจําลอง อาจจะแตกตางกับบทเรียนแบบการสอนเสริม การฝกหัด หรือการ

แกปญหา อยางไรก็ตาม รายการนี้เปนเพียงเครื่องมือชนิดหนึ่งในการวัดเทานั้น ดังนั้นผูสราง

บทเรียนจึงไมควรคํานึงเฉพาะคาตัวเลขที่ไดจากการจัดการในเชิงสถิติเทานั้น แตการประเมิน

จําเปนตองใชความรูความสามารถของผูประเมินมาพิจารณาบทเรียนทุกดานอยางรอบคอบอีก
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ดวย การสรางรายการที่จะสอบถามเพื่อประเมินบทเรียนนั้นควรคํานึงถึงหัวขอ (พรเทพ เมือง

แมน. 2544: 50-51; อางอิงจาก Chamber; & Sprecher. 1983) ตอไปนี้ 

   1. การนําทฤษฎีการสอน ทักษะการสอนที่เหมาะสมมาใชในการสรางบทเรียน 

   2. เวลาที่ใชในการศึกษาบทเรียนเหมาะสม 

   3. มีการสรุปสาระสําคัญที่ชวยใหผูเรียนจดจําสิ่งที่เรียนรูไดนาน 

   4. มีการสรางบทเรียนในลักษณะของมืออาชีพ มีความประณีต ไมมีความผิดพลาดที่

เกิดจากความสะเพราของผูผลิตบทเรียน หรือขาดการพิสูจนอักษรที่ดี 

   5. มีความสะดวกตอการใชงาน (User Friendliness) สามารถเรียนได แมวาผูใชมี

ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรนอยมาก 

   6. สีสันที่ใชสวยงาม กอใหเกิดความสบายตา เหมาะกับวัยของผูเรียน 

   7. ชวงระยะเวลาที่ใชดําเนินการแตละขั้นตอนเหมาะสม ไมปลอยใหผูเรียนตองรอ

เปนเวลานาน ถาหากจําเปนตองมีขอความปรากฏบนจอ เพื่อใหขอมูลแกผูเรียน เชน “โปรดรอ

สักครู” หรือ “กําลังประมวลผล” เปนตน 

   8. รูปแบบและขนาดของตัวอักษร มีความเหมาะสม อานงาย 

   9. มีแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียนอยางตอเนื่องจนจบบทเรียน โดยไมเกิดความ

เบื่อหนาย 

   10. ผูเรียนสามารถควบคุมเวลา และขั้นตอนในการดําเนินไปของบทเรียนตาม

ความสามารถของตน มีการใหความชวยเหลือผูเรียนเมื่อตองการ และสามารถออกจากบทเรียน

ไดโดยสะดวก 

   11. ผลที่ไดรับจากการใชบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงค และบทเรียนไดทํา

หนาที่ที่ควรจะทําเปนอยางดี 

   นอกจากจะทําการประเมินเพื่อพัฒนาคุณภาพของบทเรียนในดานวัตถุประสงค 

เนื้อหาสาระ ความสวยงาม ความประณีตของสาระที่ปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอรและความ

พึงพอใจของผูเรียนแลว ควรมีการประเมินเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนและการศึกษา

เพื่อใหทราบวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น มีผลตอการเรียนรูหรือการพัฒนาทักษะของ

ผูเรียนเปนที่นาพอใจหรือไม โดยอาจดําเนินการในลักษณะของการวิจัย เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์กอนเรียนกับหลังเรียน เปนตน (พรเทพ เมืองแมน. 2544: 51) 
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   จากแนวความคิดตางๆ ตามที่กลาวมาขางตน สามารถนํามาประยุกตใชเปนแนว

ทางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรได ไมวาจะเปนการวางแผนเพื่อผลิตบทเรียน การออกแบบ

บทเรียน การสรางบทเรียน การประเมินและปรับปรุงแกไข เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด 
 

 2.6 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  เดคเคอร (Dekker. 1994) กลาววา การเรียนดวยมัลติมีเดียรูปแบบใหมจะชวยใน

ขบวนการเรียน ชวยใหเกิดการแกปญหาขณะเรียน ทําใหเกิดการเรียนรูที่ ดี มัลติมีเดียมี

ความสามารถรวมสารแตละชนิดที่มีคุณภาพ เชน เสียงและภาพจากวีดิทัศน ชวยใหการรับรูของ

ผูเรียนดีข้ึน มัลติมีเดียสามารถควบคุมขบวนการเรียนของผูเรียน ส่ิงแวดลอมใหมๆ และนา

ต่ืนเตน ทําใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนอยางสนุกสนาน 

 

  กิดานันท  มลิทอง (2543: 275) ไดกลาวถึงประโยชนของการใชมัลติมีเดียในการศึกษา 

ดังนี้  

   1. ดึงดูดความสนใจ บทเรียนมัลติมีเดียในลักษณะสื่อหลายมิติที่ประกอบดวย

ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง นอกเหนือไปจากเนื้อหาตัวอักษร จะดึงดูด

ความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีและชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 

   2. การสืบคนเชื่อมโยงฉับไว ดวยสมรรถนะของการเชื่อมโยงหลายมิติทําใหผูเรียน

สามารถเรียนรูในสิ่งตางๆ ไดกวางขวางและหลากหลายอยางรวดเร็วโดยไมจําเปนเรียนไป

ตามลําดับเนื้อหา 

   3. การโตตอบระหวางสื่อและผูเรียน บทเรียนมัลติมีเดียจะมีจุดเชื่อมโยงหลายมิติ

เพื่อใหผูเรียนและสื่อมีปฏิสัมพันธกันไดในลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบ 

   4. ใหสารสนเทศหลากหลาย ดวยการใชซีดีและดีวีดีในการใหขอมูลและสารสนเทศ

ในปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนที่สอน 

   5. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาลักษณะแสดงการศึกษา

รายบุคคล 
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   6. สนับสนุนความคิดรวบยอด ส่ือมัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อ

สนับสนุนความคิดรวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออน

ในการเรียน 

  ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 7) ไดสรุปประโยชนของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนไว

ดังนี้มัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีขอบเขตกวางขวาง เพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน 

สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียนที่แตกตางได สามารถจําลอง

สภาพการณของวิชาตางๆ เพื่อการเรียนรูได นักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติ

จริง สามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดีและนักเรียนสามารถที่จะเรียน

หรือฝกได จึงกลาวไดวามัลติมีเดียมีความเหมาะสมที่จะนํามาใชทางการเรียนและการสอน

มัลติมีเดีย โดยมากจะนํามาใชเพื่อเพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอนและใหตอบสนองรูปแบบ

การเรียนที่แตกตางกันของนักเรียนและดวยการออกแบบโปรแกรมปฏิสัมพันธเพื่อใหสามารถ

นําเสนอสื่อไดหลายชนิดความตองการของผูเรียนจึงตองตอบสนองการเรียนดวยตนเอง แบบเชิง

รุกได ดังนั้นการใชมัลติมีเดียเปนสื่อทางการเรียนการสอนจะชวยใหสามารถนําเสนอเนื้อหาได

อยางลึกซึ้งกวาการบรรยายปกติ ดังนั้นมัลติมีเดียในปจจุบันนี้อาจกลาวไดวาเปนสื่อที่มีบทบาท

สําคัญตอการเรียนการสอนไดเชนกัน 
 

3. เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 
 3.1  ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
        วิไล  องคธนะสุข  (2543: 80) ไดกลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึง่ของ

การเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ ความ

สนใจของตนเอง โดยคํานงึถึงความแตกตางระหวางบคุคล ไดแกความสามารถทางสติปญญา 

ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณและสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการ

ประยุกตรวมกนัระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

  กาเยและบรกิส  (Gagne; & Briggs. 1974: 185-187) ไดนิยามการเรยีนรูไววาเปนการ

เปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ (Capability) หรือความสามารถของมนษุย ซึ่งสามารถสังเกตไดจาก

พฤติกรรมบางประการที่แสดงออก การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการที่มนษุยไดรับประสบการณ

จากสภาพการณเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 
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  แกด  (Gad. 1986: 1993-A)  ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยตนเองดวยการนําตนเอง  ใน

ฐานะที่เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต  กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จาก

หนวยงานตางๆ ผลการวิจยัพบวา  ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคญัในดานความพรอมในการ

เรียนรู  ดวยการนาํตนเองของลูกจางแผนกตางๆ  บรรยากาศขององคกรไมเกี่ยวของกับความ

พรอมของลูกจางแตตัวแปรบางตัว เชน  ระดับการศกึษา  ระดบัความอาวุโส  มีผลกระทบ

โดยตรงตอความพรอม  ขอสรุปที่สําคัญคือการเรียนรูดวยการนําตนเองจะเปนตัวแปรที่สําคัญใน

การฝกอบรมในอนาคต 

    จากความหมายขางตนสามารถสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบการเรียนที่

เกิดจากผูเรียนไดเรียนรูจากกิจกรรมและประสบการณ ส่ือการเรียนการสอน ตามความสามารถ

ของสติปญญาและความสนใจของผูเรียนเอง 

 
 3.2  จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กาเยและบริกส (Gagne; & Briggs. 1974: 185-187) กลาวไววาการเรียนรูดวยตนเอง

นี้เปนหนทางที่จะทําใหการสอนบรรลุจดุมุงหมายไดตามตองการ โดยมีความสอดคลองกับ

บุคลิกของผูเรียนแตละคนตามจุดมุงหมาย 5 ประการดังนี ้

        1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

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

ตามจุดมุงหมาย 

   3. เพื่อชวยในการจัดวัสดุและส่ือใหเหมาะสมกับการเรียน 

   4. เพื่อความสะดวกในการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียน          

ของแตละบุคคล 

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

 
 3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงรูปแบบการเรียนรูดวยตนเองกอใหเกิด 

ประโยชนในหลายๆ ดานคือ 

   1. หลกัสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมรีะบบ 

   2. ระบบการวดัผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูทีจ่ะเรียนและผลสัมฤทธิ์   

ทางการเรียน 

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

  การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเอง   ยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู  ทําใหการเรยีนรู

ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธภิาพคือ 

   1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

   2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทนัท ี

   3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

   4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

  ชาญชัย  อาจนิสมาจาร (2537: 96-97) ไดกลาววาประโยชนที่ไดรับจากการศึกษาดวย

ตนเองในฐานะที่เปนกระบวนการและเปาหมายของการเรียน แบงออกไดเปน 2ประเภท คือ 

   1. ผลสัมฤทธิแ์ละการเรียนรูทางวิชาการ 

   2. กระบวนการและความเจริญงอกงามทางความซาบซึง้ 

  การเรียนรูดวยตนเอง  อาจกลาวไดวา  เปนความรับผิดชอบและการควบคุมของผูเรียน

ตอกระบวนการเรียนรู  ผูเรียนมีสวนรวมในการตัดสินใจปญหามาก ซึง่สวนใหญจะเปนการ

ควบคุมโดยผูเรียนเองโสตทศันูปกรณ  จึงเปนสื่อที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองได

เปนอยางด ี

 
 3.4  ประเภทและลักษณะของการเรยีนรูดวยตนเอง 
     ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวย

ตนเองจงึควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล ซึง่นักจิตวทิยาไดนําหลักจิตวทิยามาใชโดย

คํานึงถึงความตองการความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคญั เอกัตบุคคลมีความ

แตกตางกนัหลายดาน กลาวคือ ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย 

อารมณสังคมและความแตกตางระหวางบุคคลดานอื่น ๆ (ชม ภูมิภาค ม.ป.ป. : 100-101) 

  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 286-287)  ไดกลาวถงึการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบ

บทเรียนโมดูล (Instructional Module) คือบทเรียนที่สําเร็จรูปในตัวเอง  มุงใหผูเรียนเรียนไดดวย

ตนเอง ซึ่งในโมดูลหนึ่งๆ จะมีความสมบูรณในตัวของมันเอง  ผูเรียนไมจําเปนตองไปศึกษา

คนควาจากทีอ่ื่นอกี  ในโมดูลแตละโมดูลจะมีคําแนะนํา  วัตถุประสงค  การประเมินผลกอนการ

เรียนกิจกรรม    การเรียน (ในกิจกรรมการเรียนจะมีส่ือพรอมมีใหเลือกหลายทาง)  และการ

ประเมินผลหลงัการเรียน การจัดวัสดุการเรียนไวพรอมในแตละโมดูลนี้  จะทาํใหผูเรียนเกิดความ

สะดวกในการเรียนลักษณะของบทเรียนโมดูลมีลักษณะเดนในตวัของมันเองคือ 
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   1.  ใหผูเรียนเรยีนไดดวยตนเองอยางอิสระ 

   2.  มีความสมบูรณในตัวเองคือ มีวัตถปุระสงคที่เดนชัด มีกิจกรรมการเรียนและ

เนื้อหาครบถวน มกีารประเมนิผลในเนื้อหาตามวัตถุประสงคที่วางไว 

   3.  มีวิธีการประเมินผลทีเ่หมาะสมในแตละโมดูล   มคํีาตอบเฉลยสาํหรับแบบ

ประเมินผลนัน้ ไวอยางชัดแจง 

  บทเรียนโมดูลที่ดีนัน้ ควรมีลักษณะดังนี ้

   1.  ใหผูเรียนเรยีนไดดวยตนเองนั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวย

ตนเองโดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาแทนเทานัน้ 

   2.  วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจัดใหมีลําดับที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรียนได

ดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลาํดับ ไมสับสนและจะไดเปนการเพิ่มพูนความรู  ทีละนอยๆ 

เปนขั้นตอน 

   3.  จูงใจผูเรียนในทุกๆ กจิกรรมการเรียน  ซึง่จะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความ

อยากรูอยากเห็นซึง่จะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสาํหรับเขา 

   4.  ภาษาที่ใชชัดเจนถูกตองเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 

   5.  เนื้อหามีความถูกตองคําอธบิายชัดเจนซึ่งจะเปนการทาํใหผูเรียนเขาใจ 

   6.  ใหผูเรียนมีพฒันาหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่องบางตอนหรือบางบท

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมพีฒันาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้ง และเหน็คุณคา

ดวนอกเหนือจากความรูหรือทักษะ 

 

  กาเยและบรกิส  (Gagne; & Briggs. 1974: 187) ไดแบงออกเปน 5 ประเภท ดังนี ้

   1. แผนการเรียนแบบอิสระ (Independent Study Plans) เปนการเรียนการสอนที่

ผูสอนกับผูเรียนตกลงในเรื่องจุดมุงหมายการเรียนรวมกัน เสร็จแลวผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุ

จุดมุงหมายดวยตนเอง มักใชกับผูเรียนระดับสูง 

   2.   การกํากับการเรียนดวยตนเอง (Self – directed Study) เปนวิธกีารเรยีนที่อาจ

เร่ิมตนดวยการตกลงเรื่องจดุมุงหมายกอน แตไมมีการกําหนดวิธีการเรียนซึง่ครูอาจชวยผูเรียน

ดานเอกสารวสัดุการเรียนหรือส่ือตางๆ และทําการสอนหากผูเรียนสอบผานกจ็ะไดหนวยกิตวิชา

นั้นๆ  
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   3. โปรแกรมยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner – centered Programs) เปน

โปรแกรมการเรียนที่จัดขึน้กวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียน มีวิชาแกน วชิาเสริม วิชา

เลือกและอื่นๆ 

   4. เรียนตามความเร็วของตนเอง (Self – pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนกาวไป

ขางหนาดวยอตัราเร็วหรือความสามารถของตนเองจากหลักสูตร ดวยสื่อหรือวัสดุการเรียนและ

จุดมุงหมายเดียวกนัแตอาจใชเวลาที่แตกตางกนัตามความสามารถของแตละบุคคล 

   5. การเรยีนการสอนที่ผูเรียนกาํหนดเอง (Student – determined Instruction) 

โดยผูเรียนจะใชดุลยพินจิในการพิจารณาเลือกจุดมุงหมาย ส่ือและแหลงการเรียนรู วิชาและเวลา

เรียน (จากตารางสอน) อัตราเร็วในการเรยีน (ตามความสามารถ) และประเมินผลตนเอง 

      การเรียนรูดวยตนเอง มคีวามสาํคัญตอการเรียนการสอน ดังนัน้เมื่อนํามาใช

รวมกับเทคโนโลยีการศึกษา จะทาํใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนสูงขึน้ โดยผูเรียนไดมี

สวนรวมหรือลงมือปฏิบัติ มีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการ

เสริมแรงเปนระยะ ทาํใหผูเรียนไดรับประสบการณมพีัฒนาการเรียนรูอยางตอเนือ่งตามความ

สนใจและวุฒภิาวะของตน 

        

4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษา 
 

 จิตวิทยาการศึกษา มีบทบาทสําคัญในการจัดการศึกษา การสรางหลักสูตร และการเรียน

การสอน การจะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชเปนกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น 

ผูสรางจะตองมีความรู ความเขาใจพื้นฐานทางจิตวิทยาการศึกษา เพราะบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ

นั้น ตองสามารถตอบสนองกับความตองการ และพฤติกรรมของผูเรียน อีกทั้งบทเรียนจะเปนตัว

เสริมกระบวนการเรียนรูของผูเรียนดวย  

 ทฤษฎีการเรียนรูพัฒนามาจากทฤษฎีจิตวิทยาดานทฤษฎีการวางเงื่อนไข ทฤษฎีเชื่อมโยง

สัมพันธและทฤษฎีเกสตัลท ตอมาไดพัฒนาการไปสู 4 ทฤษฎีหลัก คือ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

(Behavioral Theories) ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitive Theories) ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม 

(Social Learning Theory) และทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism) ทฤษฎี

การเรียนรูที่เปนทฤษฎีรวมสมัยเปนที่รูจักและประยุกตใชอยางกวางขวางในปจจุบันมี 5 ทฤษฎี 

(วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 153-154) ดังนี้ 
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 4.1 ทฤษฎีการเรียนรูแบบการวางเงื่อนไขแบบโอเปอแรนท (Operant Conditioning 
Theory)  

  เจาของทฤษฎีการเรียนรูนี้คือ สกินเนอร (B.F. Skinner) เปนทฤษฎีที่อธิบายพฤติกรรม

การเรียนรูของมนุษย กลาวคือ พฤติกรรมของมนุษยเปนพฤติกรรมที่กระทําตอส่ิงแวดลอมของ

ตนเอง พฤติกรรมที่กระทําของมนุษยจะคงอยูไดตลอดไป จําเปนจะตองใหแรงเสริม ซึ่งสกินเนอร

ไดแบงแรงเสริมออกเปน 2 ประเภท คือ (1) แรงเสริมบวก (Positive Reinforcement) และ (2) 

แรงเสริมลบ (Negative Reinforcement) (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 155-156; สุรางค โควตระกูล. 

2533: 139-141) 

  การเสริมแรง หมายถึง ผลของพฤติกรรมใดๆ ที่ทําใหพฤติกรรมนั้นเขมแข็งขึ้น แรงเสริม

บวกหมายถึง สภาพการณที่จะชวยใหพฤติกรรมโอเปอแรนทที่เกิดขึ้น หรือส่ิงที่ทําใหเพิ่มความ

นาจะเปนไปได (Probability) แรงเสริมลบ หมายถึง การเปลี่ยนสภาพการณหรือเปลี่ยน

ส่ิงแวดลอมบางอยาง ที่อาจจะทําใหพฤติกรรมโอเปอแรนทเกิดขึ้นได 

  สกินเนอรไดแบงการใหแรงเสริมออกเปน 2 วิธีคือ 

   1.  การใหแรงเสริมทุกครั้ง (Continuous Reinforcement) เปนการใหแรงเสริมทุก

คร้ังที่ผูเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคตามที่กําหนดไว 

   2.  การใหแรงเสริมเปนครั้งคราว (Partial Reinforcement) เปนการใหแรงเสริม

เปนครั้งคราว โดยไมใหทุกครั้งที่ผูเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค การเสริมแรงเปนครั้งคราว 

แบงออกเปน 4 ประเภทคือ 

    (1)  เสริมแรงตามอัตราสวนที่แนนอน 

  (2)  เสริมแรงตามอัตราสวนที่ไมแนนอน 

  (3)  เสริมแรงตามชวงเวลาที่แนนอน 

  (4)  เสริมแรงตามชวงเวลาที่ไมแนนอน 

  สกินเนอรมีความเชื่อวา การเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการดังกลาวไดมี

ผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรม (มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 2548: ออนไลน) ดังนี้ 

   1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอย เรียกวา เฟรม 

ในแตละเฟรมประกอบดวย เนื้อหาที่มีภาพประกอบ 

   2. เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก 
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   3. ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตอง กอน

จะศึกษาเนื้อหาในเฟรมตอไป 

   4. การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 

   5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งนี้ ข้ึนอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 

 
 4.2  ทฤษฎีการเรียนรูแบบประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theory) 

  ทฤษฎีการเรียนรูแบบประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theory) พัฒนา

มาจากจิตวิทยาดานปญญานิยม (Cognitive Psychology) เนนไปที่กระบวนการดําเนินการของ

สมองและผลผลิตของการดําเนินการนั้น ความคิดพื้นฐานของทฤษฎีนี้มี 2 ประการ (วารินทร 

รัศมีพรหม. 2542: 157) ไดแก 

   4.2.1 คุณลักษณะเกี่ยวกับระบบความจําของมนุษย ความจําของมนุษยมี

โครงสรางที่ซับซอนทั้งดานการประมวลเนื้อหาความรูและการจัดระบบระเบียบของความรู 

มนุษยเปนผูดําเนินการจําสารสนเทศและเก็บสารสนเทศนั้น เพื่อนําเอามาใชในภายหลัง 

   4.2.2 คุณลักษณะการนําเสนอของความรูและเก็บความรูไวในความจํา ซึ่งเปน

สวนที่สําคัญที่สุดในทฤษฎีการเรียนรูแบบประมวลสารสนเทศ 

  การประยุกตทฤษฎีแบบประมวลสารสนเทศตอการเรียนรู แบงไดเปน 3 ข้ันตอน (วาริ

นทร รัศมีพรหม. 2542: 161-164) คือ 

   1. การใสใจตอส่ิงเรา ในการประมวลสารสนเทศเขาสูความจํานั้น เร่ิมจากการรับ

สัญญาณทางกายภาพที่ผานเขาไปบันทึกในประสาทสัมผัสโดยผานตา หู จมูก ล้ิน และผิวหนัง  

   2. การเขารหัสส่ิงเรา ในการรับส่ิงเราเขามาอาจเปนความจําระยะสั้น แตถาเปน

ความจําระยะยาว จะมีการเขารหัสขอมูลหรือส่ิงเราที่ไดรับ 

   3. การเก็บสารสนเทศไวในความจําและการนํากลับมาใช จุดประสงคของการ

เขารหัสก็เพื่อเตรียมสารสนเทศใหเขาสูความจําระยะยาว สวนการที่จะรําลึกถึงสารสนเทศ

เหลานั้นได ข้ึนอยูกับรูปแบบที่สารสนเทศนั้นถูกเก็บ และความสัมพันธระหวางสารสนเทศกับ

เนื้อหาที่มีอยูกอนในความจําระยะยาว สวนสารสนเทศจะอยูในความจําระยะยาวไดนั้น ชนิด

ของชองทางการเรียนรู ประเภทของความรู กลยุทธตางๆ ในการดําเนินการทางปญญาของ

ตนเอง (Metacognition) เชน ความสามารถของผูเรียน ระดับความยากงายของงาน ส่ิงที่จะตอง

เรียนรู กลยุทธทางปญญา เปนสวนสําคัญที่จะชวยใหสารสนเทศอยูในความจําระยะยาวได 
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 4.3 ทฤษฎีการเรียนรูอยางมีความหมาย (Subsumption Theory) 

  ออสซูเบล (Ausuble) อธิบายวา การเรียนรูประกอบดวยกระบวนการ 2 กระบวนการ  

(วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 166; สุรางค โควตระกูล. 2533: 155) คือ 

   4.3.1  การสรางมโนทัศน (Concept Formation) หมายถึง การเรียนรูและสรางมโน

ทัศนข้ึนเอง โดยอาจเปนการคนพบหรือใชวิธีอุปมาน (Inductive Process) เชน เด็กกอนวัยเรียน 

จะเรียนรูมโนทัศนของเครื่องใชประจําวัน เชน “เสื้อ กางเกง” จากสิ่งที่ตนไดรับรู ไดเห็น ไดสัมผัส 

คือ มโนทัศนที่สรางขึ้นจะเปนมโนทัศนที่งาย ไมซับซอน 

   4.3.2  การดูดซึมมโนทัศน (Concept Assimilation) เปนกระบวนการการเรียนรู

มโนทัศนแบบอนุมาน (Deductive Process) คือ เรียนรูมโนทัศนจากความหมายหรือคําจํากัด

ความที่มี และใหสัมพันธกับโครงสรางความรูเดิมของตนได โดยไมตองสรางมโนทัศนข้ึนเองใหม 

   ออสซูเบลใหความสําคัญของการสอนมโนทัศนหรือความคิดรวบยอด (Concept) เปน

อยางมาก เพราะมโนทัศนเปนรากฐานของความคิด มนุษยทุกคนสามารถคิดไดเพราะมีมโนทัศน

เปนพื้นฐาน และมโนทัศนเปนเครื่องมือที่จะชวยในการสื่อความหมายใหเรามีปฏิสัมพันธซึ่งกัน

และกัน (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 167-169) 

 การจัดมโนทัศนกอนการเรียน (Advance Organizers) 

  การจัดมโนทัศนกอนการเรียน ไมใชเปนการทบทวนหรือสรุปเร่ืองราวที่ไดเรียน แตเปน

การนําเสนออยางสั้นๆ ของสารสนเทศดวยภาพ เสียง การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพ ถาการจดัมโน

ทัศนกอนการเรียนไดนําเสนอสารสนเทศที่เปนนามธรรม เร่ืองกวางๆ และครอบคลุม อยางไรก็

ตาม การออกแบบการจัดมโนทัศนกอนการเรียนขึ้นอยูกับลักษณะของสารสนเทศ คุณลักษณะ

ของผูเรียน และวิธีการถายทอดการเรียนการสอน  

  ขั้นตอนการเรียนรูอยางมีความหมาย 

   1. ผูสอนควรรวบรวมสิ่งที่ตองการจะใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนหมวดหมู เปน

ระบบ แลวใหมีการเชื่อมโยงความรูใหมอยางมีความหมายกับโครงสรางทางปญญาเดิมของ

ผูเรียนที่มีอยูแลว 

   2. บอกวัตถุประสงคของบทเรียนเพื่อใหผูเรียนทราบวา ความรูใหมนั้นมีความหมาย

อยางไรตอผูเรียน 

   3. แบงขั้นตอนของบทเรียนออกเปนหลายๆ ข้ัน และเรียงตามลําดับ 
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   4. ใหผูเรียนไดมีการเปรียบเทียบใหเห็นความคลายคลึงและความแตกตาง

ระหวางสิ่งที่เรียนใหมกับความรูเดิม 

   5. มีการสรุปและทบทวนเมื่อเรียนจบหนวย และใหผูเรียนโยงความรูใหมเขาสู

โครงสรางทางปญญาของตนที่มีอยู 
 

 4.4 ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social Learning Theory) 

  บันดูรา (Bandura) ไดใหขอคิดเห็นวา ส่ิงแวดลอมและตัวผูเรียนมีความสําคัญเทาๆ กัน 

มนุษยมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมที่อยูรอบตัวเสมอ การเรียนรูเกิดจากการปฏิสัมพันธระหวาง

ผู เ รียนและสิ่งแวดลอม ซึ่งทั้งสองสิ่งมี อิทธิพลซึ่งกันและกัน ทฤษฎีนี้ ใหความสําคัญตอ

ความสามารถของบุคคลในการจัดนามธรรมดานขอมูลจากพฤติกรรมของผูอ่ืน ทําการตัดสินใจใน

พฤติกรรมที่จะรับเอาไวและแสดงพฤติกรรมนั้นออกมาภายหลัง (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 170; 

สุรางค โควตระกูล. 2533: 167-168) 

  องคประกอบของการเรียนรู แบงไดเปน 3 องคประกอบ คือ 

   1.  ตัวแบบของพฤติกรรม (The Behavior Model) อิทธิพลของตัวแบบพฤติกรรม

คือ การถายทอดขอมูลใหแกผูเรียน โดยแยกเปน 3 ประการ คือ การกระตุนทางสังคมใน

พฤติกรรมที่คลายคลึงกันใหเกิดขึ้นในผูอ่ืน การทําใหการตอตานพฤติกรรมตัวแบบที่มีอยูของ

ผูเรียนเขมข้ึนหรือออนลง และการถายทอดรูปแบบพฤติกรรมแบบใหมใหผูเรียน 

   2.  ผลของพฤติกรรมของตัวแบบ (The Consequences of Model) เปนเรื่องที่

สําคัญในทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม โดยมีการใชการเสริมแรงเขามาเกี่ยวของ 3 ประการคือ การ

เสริมแรง (ผลกระทบ) โดยตรง การเสริมแรงแบบทดแทน ซึ่งไดแก การเกิดการเสริมแรงจากผู

สังเกตไดเห็นผลที่ไดรับจากการกระทําของตัวแบบ และการเสริมแรงจากตัวผูเรียนหรือผูสังเกต

เอง 

   3.  กระบวนการทางปญญาของผูเรียน (The Learner’s Cognitive Processes) ใน

ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม กระบวนการทางปญญาของผูเรียนมีบทบาทมาก ความสามารถของ

ผูเรียนในการเขารหัส การเก็บประสบการณไวในรูปแบบสัญลักษณเพื่อนําเสนอออกมาเปน

ความคิดอานของผูเรียน เปนสิ่งที่จําเปนในการไดรับเอาความรู และการเสริมขยายพฤติกรรม

ของตน 
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  หลักการพื้นฐานในการใชทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม เพื่อการเรียนการสอน มี 3 

ประการ (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 177) คือ 

   1.  กระบวนการทางปญญา และการตัดสินใจเลือกของผูเรียน 

   2.  ปฏิสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอม องคประกอบของแตละบุคคลและพฤติกรรม 

   3.  ผลของการเรียนจากพฤติกรรมซึ่งเปนสัญลักษณทางกายภาพและถอยคํา 

  โดยทั่วไปทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมจะสัมพันธกับจิตพิสัย การกระทําและทักษะดาน

การควบคุมกิจกรรมการเรียนรูของตนเอง (Self-Regulation) และทฤษฎีนี้จะนําไปใชไดอยาง

ประสบผลสําเร็จในดานการเรียนรูเกี่ยวกับการกอใหเกิดทักษะทางปญญา เชน การกอใหเกิด

มโนทัศน (Concept Formation) การแกปญหา (Problem Solving) เปนตน 

 
 4.5 ทฤษฎีการสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism)  

  ทฤษฎีการสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism) เปนทฤษฎีการเรียนรูที่มี

พื้นฐานทางจิตวิทยา ปรัชญา และมานุษยวิทยา โดยเฉพาะอยางยิ่งจิตวิทยาดานปญญา (Cognitive 

Psychology) ทฤษฎีนี้เกิดจากความคิดที่วา การเรียนรูเกิดขึ้นไดจากการที่แตละบุคคลไดสราง

ความรูข้ึน และทําใหสําเร็จโดยผานกระบวนการของความสมดุล (Equilibration) ซึ่งกลไกของ

ความสมดุล เปนการปรับตัวเองใหเขากับส่ิงแวดลอม ประกอบดวยกระบวนการ 2 อยาง (วารินทร 

รัศมีพรหม. 2542: 180) คือ 

4.5.1 การซึมซาบหรือดูดซึม  (Assimilation)  เปนกระบวนการที่มนุษยมี

ปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมและซึมซาบหรือดูดซึมเอาประสบการณใหมเขาสูประสบการณเดิมที่

เหมือนหรือคลายคลึงกัน โดยสมองจะปรับเอาประสบการณใหมใหเขากับความคิด ความรูเดิมที่มี

อยู 

4.5.2 การปรับโครงสรางทางปญญา  (Accommodation)   เปนกระบวนการที ตอ

เนื่องมาจากกระบวนการซึมซาบหรือดูดซึม  คือเมื่อไดซึมซาบเอาประสบการณใหมเขาไปใน

โครงสรางเดิมแลว ก็จะทากรปรับประสบการณใหมใหเขากับโครงสรางของความรูเดิมที่มีอยูใน

สมอง 
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 หลักการของทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง 

  ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง มีการหลักการวาการเรียนรู คือ การแกปญหา ซึ่ง

ข้ึนอยูกับการคนพบของแตละบุคคล และผูเรียนจะมีแรงจูงใจจากภายใน ผูเรียนจะเปนผูที่

กระตือรือรน (Active) มีการควบคุมจนเอง (Self-Regulating) และเปนผูที่มีการตอบสนองดวย 

(Reflective Learner) จุดมุงหมายของการสอนจะมีการยืดหยุน โดยยึดหลักวา ไมมีวิธีการสอนใด

ที่ดีที่สุด อยางไรก็ตาม การนําเอาทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเองมาใช จะตองคํานึงถึง

เครื่องมือ อุปกรณที่ผูเรียนสามารถนํามาใชเปนเครื่องมือหาความรูดวยตนเอง เชน คอมพิวเตอร เปน

ตน (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 183) 

  แนวคิดของทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง 

  แนวคิดของทฤษฎีนี้มีดังตอไปนี้ (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 184) 

   1. ผูเรียนจะมีการปะทะสัมพันธกับส่ิงแวดลอม บุคคล เหตุการณ และสิ่งอื่นๆ และ

ผู เ รียนจะปรับตนเองโดยวิธีการดูดซึม  (Assimilation) สรางโครงสรางทางปญญาใหม 

(Accommodation) และกระบวนการของความสมดุล (Equilibration) เพื่อใหรับส่ิงแวดลอม หรือ

ความจริงใหมเขาสูความคิดของตนเองได 

   2. ในการนําเสนอหรืออธิบายความจริงที่ผูเรียนสรางขึ้นนั้น ผูเรียนจะสรางรูปแบบ

หรือตัวแทนของสิ่งของ ปรากฏการณ และเหตุการณข้ึนในสมองของผูเรียนเอง ซึ่งแตกตางกันในแต

ละบุคคล 

   3. ผูเ รียนอาจมีผูใหคําปรึกษา (Mentor) เชน ครูผูสอน เพื่อชวยใหไดสราง

ความหมายตอความจริงหรือความรูที่ ผู เรียนไดรับเอาไว โดยผูเรียนจะตองมีสวนรวมใน

กระบวนการเรียนรู 

   4. ผูเรียนจะควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง (Self-Regulated Learning) 

  โดยสรุปแลว หลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษา มีความสําคัญอยางยิ่งในการ

จัดการศึกษา การสรางหลักสูตร และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองศึกษาและมีความเขาใจ

เพื่อที่จะสามารถนําหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการออกแบบ

และสรางบทเรียนขึ้น ซึ่งจะทําใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพคือ สามารถตอบสนองกับความ

ตองการของผูเรียนและชวยใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมที่ผูสอนตองการนั่นก็คือ ผูเรียนมีความรูความ

เขาใจในเนื้อหาวิชา บรรลุวัตถุประสงคตามที่ตองการได เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
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จุดเดนคือ มีความนาสนใจทั้งภาพ ตัวอักษร กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ซึ่งเปนสิ่งเราที่กระตุน

ใหผูเรียนอยากจะเรียนรูบทเรียน ไมเบื่อหนาย โดยที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมี

แบบฝกหัดระหวางบทเรียน เพื่อผูเรียนจะไดทําแบบฝกหัดบอยๆ เปนการทบทวนความเขาใจ จน

เกิดเปนความจํา และรูผลยอนกลับไดทันที ถาตอบถูกก็จะมีการเสริมแรง เชน คําชมเชย ถาตอบ

ผิด ก็จะใหยอนกลับไปอานบทเรียนใหม หรือใหคําอธิบาย เปนตน บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย จะตอบสนองกับความแตกตางระหวางบุคคลไดดี เด็กที่เรียนชาสามารถนําบทเรียน

คอมพิวเตอรไปศึกษาดวยตนเองได ไมรูสึกกดดันในเรื่องเวลา ทําใหเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชาเรียน

อีกดวย  

 

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการอานแผนที่และการแปลความหมาย 
 
 หลักสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิต   
  หลักสูตรวทิยาศาสตรบัณฑติ  สาขาวิชาวทิยาศาสตรและเทคโนโลยส่ิีงแวดลอม  คณะ

ส่ิงแวดลอมและทรัพยากรศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล  รายวิชาภูมิสารสนเทศสาํหรับ

ส่ิงแวดลอม  (สววท 202)  จาํนวน 3 หนวยกิต  วิชาบังคบั  

  คําอธิบายรายวิชา คือ หลักการทางภูมิสารสนเทศและวธิีการในดานสิง่แวดลอม  แผน

ที่และกระบวนการทางภูมสิารสนเทศ  ระบบอางองิ  ระบบพกิัด  องคประกอบของระบบ

สารสนเทศภูมิศาสตร  (จีไอเอส) และฟงกชัน หลักมูลการสํารวจระยะไกล หลักมูลระบบคนหา

พิกัดดวยดาวเทียม (จีพีเอส) และกระบวนการที่เกี่ยวของกับการศึกษาดานสิง่แวดลอม 

  วัตถุประสงคของวิชา คือ ใหนกัศึกษาเรียนรูและเขาใจหลักการและเทคโนโลยีพืน้ฐาน

ของภูมิสารสนเทศ คุณลกัษณะ หนาที ่ และบทบาทของภูมิสารสนเทศ ในการประยุกตใชงาน

ดานการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม มุงเนนพัฒนาทักษะการเรียนรู ฝกปฎิบัติ 

เพื่อสรางระบบความเชื่อมโยงระหวางองคประกอบตางๆ ของเทคโนโลยทีี่เกี่ยวของกับภูมิ

สารสนเทศ การประยุกตใชระบบสารสนเทศภูมิศาสตร การสํารวจระยะไกลและระบบคนหา

พิกัดดวยดาวเทียมและวิธีการฝกปฏิบัติในสิ่งแวดลอม 
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  เคาโครงรายวชิาภูมิสารสนเทศสําหรับส่ิงแวดลอม 

   สวนที่ 1 ความรูเบื้องตน (บรรยาย 1 ชัง่โมง) 

    1. ภูมิสารสนเทศและวิธกีารปฏิบัติดานสิ่งแวดลอม 

   สวนที่ 2 การอานแผนที่ และการแปลความหมาย   (บรรยาย 4 ชัง่โมง ปฏิบัติ 

4 ชั่วโมง) 

    1. ส่ิงแวดลอมของแผนที ่

    2. ขอมูลภูมิศาสตร 

    3. กระบวนของแผนที ่

    4. เวลาและแผนที ่

    5. ระบบอางองิตําแหนง 

    6. ทิศทางและระยะทาง 

    7. การทําแผนที ่

    8. รูปแบบและโครงสราง 

    9. การแปลผลสิ่งแวดลอมทางกายภาพ 

    10. การแปลผลสิ่งแวดลอมที่มนษุยสราง 

    11. การแปลผลสิ่งแวดลอมเชิงสัมพนัธ 

   สวนที่ 3 ระบบสารสนเทศทางภูมศิาสตร (บรรยาย 8 ชั่งโมง ปฏิบัติ 8 ชั่วโมง) 

    1. บทนําเกี่ยวกับ GIS 

    2. ขอมูลส่ิงแวดลอม 

    3. หลกัการของ GIS: การซอนทับและการอางอิงทางภูมศิาสตร 

    4. ขอมูลราสเตอร/เวกเตอร และโทโพโลย ี

    5. ขอมูลอรรถาธิบาย ตารางและการนาํเขาขอมูล 

    6. การนําเขาแฟมขอมูลและแหลงขอมูล GIS 

    7. การวิเคราะห 

    8. คุณภาพขอมูลและความผิดพลาด 

    9. ผลแผนที่ของ GIS 

    10. แนวโนมและการพฒันา GIS 
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   สวนที่ 4 การสํารวจระยะไกล (บรรยาย 6 ชั่งโมง ปฏิบัติ 6 ชั่วโมง) 

    1. บทนําเกี่ยวกับการสํารวจระยะไกล 

    2. คลื่นแมเหลก็ไฟฟา ขอมูลระยะไกลและการแสดงผล 

    3. การปรับแกขอมูล 

    4. การเนนขอมูลภาพและการจําแนก 

    5. องคประกอบพื้นฐานและการจําแนก 

    6. Platforms และ sensors 

    7. การแปลขอมูลจากการสํารวจระยะไกล 

    8. การจัดการขอมูลและการวิเคราะหผล 

    9. ผลของขอมลูระยะไกล 

   สวนที่ 5 ระบบหาพิกัดดวยดาวเทียม (บรรยาย 2 ชั่งโมง ปฏิบัติ 2 ชั่วโมง) 

    1. หลกัพืน้ฐานของ GPS 

    2. การเก็บขอมูลและการทาํงานในภาคสนาม 

   สวนที่ 6 วธิีการปฏิบัติดานสิ่งแวดลอม (บรรยาย 10 ชั่งโมง ปฏิบัติ 10 ชั่วโมง) 

    1. การประยุกตใช GIS RS and GPS ในงานดานสิง่แวดลอม 

    2. การสาํรวจดานภูมิอากาศและคุณภาพอากาศ 

    3. การสาํรวจดินและน้าํ 

    4. การสาํรวจดานปาไมและสัตวปา 

    5. การจัดการขอมูลส่ิงแวดลอมดวยภูมิสารสนเทศ 

   จากการวิเคราะหหลกัสูตรวทิยาศาสตร  สาขาวิชาวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี

ส่ิงแวดลอม  รายวิชาภูมิสารสนเทศสําหรบัส่ิงแวดลอม  (สววท 202)  แลวพบวาเปนวิชาบังคับ 

จํานวน 3 หนวยกิต  มีความสาํคัญเปนอยางมากเนือ่งจากเปนวิชาพืน้ฐานสําหรับนักศึกษาใน

สาขาวิชาวทิยาศาสตรและเทคโนโลยีส่ิงแวดลอม  โดยในหลกัสูตรไดต้ังวัตถุประสงคไวเพื่อให

นักศึกษาเรียนรูและเขาใจ หลักการและเทคโนโลยพีื้นฐานของภูมิสารสนเทศคุณลักษณะ หนาที่

และบทบาทของภูมิสารสนเทศ ในการประยุกตใชงานดานการจัดการทรัพยากร ธรรมชาติและ

ส่ิงแวดลอม มุงเนนพัฒนาทักษะการเรียนรู ฝกปฎิบัติ เพื่อสรางระบบความเชื่อมโยงระหวาง

องคประกอบตางๆ ของเทคโนโลยทีี่เกีย่วของกับภูมิสารสนเทศ การประยุกตใชระบบสารสนเทศ

ภูมิศาสตร การสาํรวจระยะไกลและระบบคนหาพิกัดดวยดาวเทียมและวธิีการฝกปฏิบัติใน
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ส่ิงแวดลอม  เนื้อหาในรายวชิานี้เรียน 18 คร้ัง  โดยแบงออกเปน 6 สวน  มีทัง้การบรรยายและ

ปฏิบัติเพื่อทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจมากยิง่ขึ้น 

   ผูวิจัยเลือกเนือ้หาสวนที ่2  เร่ืองการอานแผนที่และการแปลความหมาย  มาสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองการอานแผนที่และการแปลความหมาย  เนือ่งจากเนื้อหา

สวนที่ 2  เปนเนื้อหาพืน้ฐานที่ผูเรียนมีความจาํเปนจะตองมีความเขาใจจึงจะสามารถศึกษาใน

สวนตอไปไดมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น   

 
 เนื้อหาการอานแผนที่และการแปลความหมาย  
      เรื่องที่ 1   ลักษณะทัว่ไปเกี่ยวกับแผนที่ (General Of Map) 
      ตอนที ่1  ความหมาย 

          แผนที่มีความหมายในแนวทางแตกตางกนัไปบางซึ่งแลวแตจุดมุงหมายหรือ

ลักษณะแนวทางของการนาํไปใชงาน คําวา “แผนที”่ (Map) มาจากภาษาละตนิวา “MAPPA”  

แปลวา ผาคลุม  ดังนั้น แผนที่ตามความหมายดั้งเดิมจึงหมายถงึสิ่งที่ปกคลุมพื้นผวิโลกโดย

จําลองมาทัง้หมดหรือเพียงพืน้ผิวโลกบางสวน  

   แผนที่ในทางสากล หมายถงึ  ส่ิงที่มนุษยสรางขึ้นเพื่อแสดงลักษณะของพืน้ผิวพิภพ

และสิ่งที่ปรากฎอยูบนพืน้ผิวพิภพ  ทั้งเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติและทีม่นุษยสรางขึน้  หรือแสดง

ตําแหนงของวตัถุฟากฟาบนทรงกลมฟาทัง้หมดหรือบางสวนโดยแสดงไวบนแผนวัสดุที่เลือกสรร

แลว  ดวยการยอใหมีขนาดเล็กลงตามอตัราสวนที่พงึประสงค  โดยใหคงรักษารูปลักษณะที่

คลายของจริงใหมากที่สุด  โดยใชสัญญลักษณทดแทน  (ชูศักดิ์  คงคานนท. 2537: 1) 

 

  ตอนที่ 2 ชนิดของแผนที ่

   2.1 แบงแบบทั่วไป  

   2.2 แบงชนิดตามขนาดมาตราสวน  

    2.2.1 ทางภูมศิาสตร  

      2.2.2 แบงทางกิจการทหาร  

   2.3 แบงตามการใชงานหรือรายละเอยีดที่แสดงไวในแผนที ่  

   2.4 แบงตามมาตรฐานของสมาคมคารโตกราฟฟระหวางประเทศ 
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  ตอนที่ 3 ประโยชนของแผนที ่

   3.1 เพื่อใชในชีวิตประจําวัน เชน แผนที่ถนน แผนที่ผังเมือง 

   3.2 เพื่อใชในกิจการทหาร 

   3.3 เพื่อใชในงานวิศวกรรมและการพฒันาประเทศดานตางๆ 

   3.4 เพื่อใชในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 

   3.5 เพื่อใชศึกษาประกอบการเรียนการสอน สําหรับเปนแนวทางปฏิบัติเมื่อมี 

    ความจาํเปน  

 

   ตอนที่ 4 ตัวอยางของแผนทีท่ี่ใชกนัในประเทศไทย 

   1. แผนที่ชุดดนิ มาตราสวน 1:100,000 รายละเอยีดแสดงขอบเขตของชุดดิน (soil 

series) ในแตละจังหวัดหนวยงานที่รับผิดชอบ กองสาํรวจ  กรมพฒันาที่ดิน 

   2. แผนที ่ digital การใชประโยชนที่ดิน รายละเอยีดแสดงขอบเขตการใชประโยชน

ที่ดินของพื้นทีใ่นแตละจังหวดั  หนวยงานที่รับผิดชอบ ศูนยเทคโนโลยีสารสนเทศ กรมพัฒนา

ที่ดิน 

   3. แผนที่ digital ความเหมาะสมของดนิ รายละเอียดแสดงขอบเขตความเหมาะสม

ของดินในการปลูกพืชเศรษฐกิจแตละชนดิ  หนวยงานที่รับผิดชอบ ศูนยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

กรมพัฒนาที่ดิน 

   4. แผนที่ภูมิประเทศ มาตราสวน 1:50,000 รายละเอียดแสดงลักษณะภูมิประเทศ 

และตําแหนงที่ต้ังสถานที่ตางๆ ของประเทศไทย  หนวยงานที่รับผิดชอบ กองสํารวจ กรมแผนที่

ทหาร 

   5. แผนที่ขอบเขตการปกครองระดับตําบล  มาตราสวน 1:50,000  รายละเอียด

แสดงขอบเขตตําบล  ขอบเขตเทศบาล และตําแหนงหมูบาน ของแตละจังหวัด  หนวยงานที่

รับผิดชอบ  กองแผนที่สถิติ สํานักงานสถติิแหงชาต ิ

   6. แผนที่ธรณีวิทยา มาตราสวน 1:250,000 รายละเอียดแสดงขอบเขตลักษณะ

และโครงสรางทางธรณีวทิยา  หนวยงานที่รับผิดชอบกรมทรัพยากรธรณี (เดิม) กรมอุตสาหกรรม

พื้นฐานและการเหมืองแร (ปจจุบัน) 

   7. แผนที่อุทกธรณีวิทยา มาตราสวน 1:100,000  รายละเอียดแสดงขอบเขตชั้นน้าํ

ใตดิน และคุณภาพของน้าํใตดิน  หนวยงานที่รับผิดชอบกองน้ําบาดาล กรมทรัพยากรธรณ ี

(เดิม)กรมทรัพยากรน้าํบาดาล (ปจจุบัน) 
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   8. แผนที่ชัน้คณุภาพลุมน้าํ มาตราสวน 1:50,000  รายละเอียดแสดงขอบเขตชั้น

คุณภาพลุมน้าํของพืน้ที่ตางๆ หนวยงานที่รับผิดชอบสํานักงานนโยบายและแผนทรัพยากร- 

ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 

   9. แผนทีก่ําหนดประเภทการใชประโยชนที่ดินในเขตปาสงวน มาตราสวน1:50,000

รายละเอียดแสดงแนวเขตพืน้ที่ปาอนุรักษ และพื้นที่ปาสงวน หนวยงานที่รับผิดชอบฝายกาํหนด

เขตที่ดินและปาไม  กรมปาไม 

   10. แผนทีท่างหลวงมาตราสวน1:1,600,000 รายละเอียดแสดงเสนทางหลวง

แผนดิน  และถนนสายตางๆ ทั่วทั้งประเทศไทย  หนวยงานที่รับผิดชอบกรมทางหลวง 

   11. แผนที ่ digital แนวสายไฟฟาและโรงไฟฟา รายละเอียดแสดงแนวสายไฟฟา 

และตําแหนงโรงไฟฟา  หนวยงานที่รับผิดชอบการไฟฟาสวนภูมิภาค/การไฟฟานครหลวง 

 
  เรื่องที่ 2 ตัวแทนของโลก 
   ตอนที่ 1 Globe and Great circle 

   Globe หรือลูปโลกจัดวาเปนตัวแทนโลกไดเกือบสมบูรณ สวน Great circle คือ

แนวเสนทางทีเ่กดิจากใชพื้นที่ระนาบตัดผานผวิทรงกลมของโลกเขาไปโดยผานศนูยกลางของ

โลกพอดี และแบงโลกเปน 2 สวนเทาๆ กัน 

 

   ตอนที่ 2 ระบบพิกัดที่ใชบนแผนที่ (Coordinate Systems Used on Map) 

   ระบบพิกัด (Coordinate Systems) คือ ระบบที่สรางขึ้นสําหรับใชอางอิงในการ

กําหนดตําแหนงหรือบอกตําแหนงบนพื้นโลกจากแผนที่ ลักษณะเปนตารางโครงขาย วางตัวอยู

ในแนวเหนือ/ใต และแนวตะวันตก/ตะวันออก คาพิกัดที่ใชอางอิงในการบอกตําแหนงจะใชคา

ของ หนวยที่นับออกจากศูนยกําเนิดเปนระยะเชิงมุม (Degree) หรือเปนระยะทาง (Distance) 

โดยที่คาพิกัดที่กําหนดตําแหนงตางๆ จะอางอิงเปนตัวเลข 

   ระบบพิกัดที่ใชอางอิงกําหนดตําแหนงบนแผนที่มี 2 ระบบ คือ  

    1. ระบบพิกัดภูมิศาสตร 

    2. ระบบพิกัดกริด 

   ระบบพิกัดกริด UTM 

    พิกัดกริด UTM (Universal Transverse Mercator Grid) คือระบบตารางกริดที่

ใชชวยในการกําหนดตําแหนง และใชอางอิงในการบอกตําแหนงที่ใชกับแผนที่ในกิจการทหาร 
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เพราะเปนตารางกริดที่มีขนาด รูปรางเทากันทุกตาราง และมีวิธีการกําหนดบอกคาพิกัดที่งาย

และถูกตอง เปนระบบกริดที่นําเอาโครงแผนที่แบบ Universal Tranverse Mercator Projection 

มาใชถายทอดลงบนแผนที่ แผนที่ระบบพิกัดกริดที่ใชเสนโครงแผนที่แบบ UTM จะใหคาพิกัดใน

แผนที่ดังนี้ 

     1. การแบงโซนกริด (UTM grid zone) 

     2. การกําหนดลักษณะเลขอักษรประจําเขตกริด  

         (Grid zone designation) 

     3. คาพิกัดสมมติ (False coordinate) 

      4. การกําหนดตารางจัตุรัสแสนเมตร (100,000 meter square) 

     5. การแบงตารางกริดพันเมตร (1,000 meter grid square) 

      6. การอางอิงคาพิกัดกริดบกตําแหนง (grid coordinate reference) 
   
  เรื่องที่ 3 แผนที่ภูมิประเทศ 
   ตอนที่1 องคประกอบประจําของระวางแผนที่ (Map Sheet Information) 

    แผนที่ภูมิประเทศแตละชุด แตละตาราง จะมีองคประกอบของระวางแผนที่ 3 

องคประกอบใหญ ไดแก รูปแบบของระวางแผนที่ องคประกอบภายในของระวางแผนที่ และ

องคประกอบภายนอกขอบระวางแผนที่ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

    รูปแบบของระวางแผนที่ (Format of map sheet)  ลักษณะรูปแบบระวางแผน

ที่จะมีสวนประกอบของรายการระวางแผนที่ดังนี้ 

     1. พื้นที่บริเวณที่เปนแผนที่ (Map area)  คือ สวนที่แสดงรายละเอียดบน

พื้นผิวพิภพในขอบเขตขนาดพื้นที่ตามที่กําหนด 

     2. เสนขอบระวางแผนที่ (Neat line) คือ เสนที่กั้นขอบเขตของรายละเอียด

บริเวณพื้นที่ที่เปนแผนที่กับพื้นที่นอกขอบระวางแผนที่ และจะแสดงคาพิกัด (Grid line) หรือเสน

โครงแสดงคาพิกัดภูมิศาสตร (Latitude/Longitude) ก็ได 

     3.เสนขอบระวางเสริม (Border line) คือเสนขอบระวางแผนที่ที่ชวยใหเกิด

ความสวยงาม 

     4. พื้นที่ขอบระวาง (Marginal area) คือ สวนพื้นที่ของแผนแผนที่ที่อยูนอก 

Neat line หรือ Border line จะแสดงองคประกอบภายนอกของระวางแผนที่ 

     5. ขอบจํากัดการแสดงรายละเอียด (Work limit) คือ แนวจํากัดที่แสดง

ลักษณะภูมิประเทศ สัญลักษณและตัวอักษรตางๆ ที่จะตองไมเกินขอบจํากัดนี้ 
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    6. ขอบแผนที่ (Trim line)  คือ ส่ิงที่กําหนดขนาดทั้งหมดของแผนที่ 
 

   ตอนที่ 2 องคประกอบภายในขอบระวางแผนที่ (Map face information) 

     องคประกอบภายในขอบระวางแผนที ่ คือ รายละเอียดตางๆ ที่แสดงแทน

ลักษณะของผวิพิภพที่เกิดขึน้เองตามธรรมชาติ และสิง่ที่มนษุยสรางขึ้น จะประกอบไปดวย 

     1. สัญลักษณ (Symbol) คือ เครื่องหมายหรือส่ิงที่คิดขึ้น ใชแทน

รายละเอียดตางๆ ที่ปรากฏอยูบนผิวพิภพ เพื่อถายทอดลงบนแผนแผนที่ โดยที่สัญลักษณนั้นจะ

มีลักษณะคลายของจริงมากที่สุด สัญลักษณ สามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภท คือ 

      1.1 ประเภทลักษณะทางกายภาพ  (Physical feature)  คือสัญลักษณ

ที่ใชแทนรายละเอียดของสิ่งตางๆ ที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 

      1.2 ประเภทวัฒนธรรม (Culture feature) คือ สัญลักษณที่ใชแทนสิ่ง

ตางๆ ที่มนุษยเปนผูสรางขึ้น 

      1.3 ประเภทลักษณะขอมูลเฉพาะเรื่อง (Thematic feature) คือ

สัญลักษณที่คิดขึ้นมาใชแสดงขอมูลเฉพาะเรื่องที่ตองการเปนพิเศษ 

     2. สี (Color)  สีที่ใชในแผนที่ จะเปนสัญลักษณที่ใชแทนรายละเอียดหรือ

ขอมูลตางๆ ของแผนที่ สีที่ใชจะเปนสีที่ถือตามหลักสากล คือ 

      สีน้ําเงิน  แทนรายละเอียดเกี่ยวกับน้ํา/แหลงน้ํา 

      สีเขียว    แทนรายละเอียดเกี่ยวกับพืชพรรณ 

      สีน้ําตาล     แทนรายละเอียดเกี่ยวกับความสูงต่ําของภูมิประเทศ 

      สีดํา/สีแดง   แทนรายละเอียดเกี่ยวกับส่ิงที่มนุษยสรางขึ้น 

     3. ชื่อภูมิศาสตร (Geographic Name)  คือ ตัวอักษรที่กํากับรายละเอียด

ตางๆ ที่แสดงไวในระวางแผนที่เพื่อใหทราบวาสิ่งนั้นคืออะไร ชื่ออะไร(ภาษาไทยใชสีแดง/

ภาษาอังกฤษใชสีดํา) 

     4. ระบบอางอิงการกําหนดตําแหนง (Position Reference Systems)  คือ 

เสนหรือตารางที่แสดงไวในแผนที่ เพื่อใชในการกําหนดคาพิกัดของจุดใดๆ ของแผนที่นั้น ระบบ

อางอิงตําแหนงที่นิยมใชมี 2 ระบบ คือ 

      4.1 พิกัดภูมิศาสตร (Geographic Coordinates) 

      4.2  พิกัดฉาก (Rectangular Coordinates)  
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   ตอนที่ 3 องคประกอบภายนอกของระวางแผนที่ (Marginal information) 

    คือ สวนที่แสดงรายละเอียด อธิบายสิ่งตางๆ ที่ปรากฏในสวนที่เปนแผนที่และ

ขอมูลในการทําแผนที่ เพื่อใหผูใชแผนที่ไดทราบและใชแผนที่ไดถูกตอง องคประกอบของรายการ

ที่แสดงไว มีดังนี้ 

     1. ระบบบงบอกระวาง (Sheet Identification System)  คือ หลักเกณฑ

ของระบบการเรียกชื่อของเลขหมายแผนที่แตละชุด เพื่อใหเกิดความสะดวกแกผูผลิตและผูใช 

ระบบบงบอกระวางแผนที่ประกอบดวย 

      1.1 ชื่อชุด (Series Name) คือ ชื่อชุดแผนที่ที่บอกถึงบริเวณของชุดแผน

ที่นั้นๆ วาครอบคลุมอยูที่ใด 

      1.2 เลขหมายลําดับชุด  (Series Number) คือ หมายเลขอางอิงที่แสดง

ถึงการจัดทําแผนที่วาเปนแผนที่ชุดใด  เพราะแผนที่แตละชุดที่ถูกจัดทําขึ้นมานั้นจะมจีดุมุงหมาย

เพื่อใชงานแตกตางกัน 

      1.3 ชื่อระวาง (Sheet Name) คือ ชื่อของระวางแผนที่ที่ต้ังขึ้นตามชื่อ

ของลักษณะที่สําคัญ และลักษณะเดนที่สุดที่ระวางแผนที่นั้นครอบคลุมอยู 

      1.4 เลขหมายประจําระวาง (Sheet Number)  คือ หมายเลขประจํา

ของแผนที่แตละระวาง ที่มีระบบจัดทําคือ “ระบบดัชนีแผนที่” (Map Index System) เพื่องายใน

การคนหาแผนที่ระวางที่ตองการใช 

     2. มาตราสวนแผนที่ (Map Scale)  คือ ขอมูลที่ผูผลิตแผนที่แสดงใหผูใช

แผนที่ทราบวาแผนที่แผนนั้นยอมาจากภูมิประเทศจริงที่ตรงกันดวยอัตราสวนเทาไร โดยจะแสดง

ไวเปนมาตราสวนแบบเศษสวน (Representative Scale) และมาตราสวนเสนบรรทัด 

(Graphical หรือ Line Scale) 

     3. คําอธิบายสัญลักษณ (Legend)  คือ รายละเอียดสําหรับความเขาใจใน

ความหมายของสัญลักษณที่ใชแสดงอยูในแผนที่ 

     4. บันทึกตางๆ (Notes)  คือ หลักฐานขอมูลที่ใชในการทําแผนที่ บงบอกให

ผูใชแผนที่ทราบเพื่อความนาเชื่อถือและความสะดวกในการใชแผนที่ บันทึกหลักฐานขอมูลที่ใช

ในการทําแผนที่มีดังนี้ 

      4.1 บันทึกชวงตางเสนชั้นความสูง (Contour Interval) คือขอความที่บง

บอกถึงคาความแตกตางระหวางเสนชั้นความสูงบนแผนที่ระวางนั้นวามีคาความสูงตางกัน

อยางไร 
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      4.2 บันทึกการใชคารูปทรงสัณฐาน (Spheroid) คือ บันทึกที่    บงบอก

การใชคา Ellipsoid ในการทําแผนที่ 

       4.3 บันทึกเสนกริด (Grid Note) คือ ระบบอางอิงในทางราบจะ บงบอก

ใหทราบวาเปนระบบพิกัดกริดแบบใด และมีคาประจําเสนตางกันอยางไร 

      4.4 บันทึกเสนโครงแผนที่ (Projection) คือการบอกใหทราบถึงวาแผนที่

ระวางนั้นหรือชุดนั้น ใชเสนโครงแผนที่ชุดใดในการถายทอดระบบอางอิงทางราบ (Latitude and 

Longitude) บนพื้นผิวระนาบลงบนแผนที่ 

      4.5 บันทึกหลักฐานอางอิง (Datum Note) คือ ระบบหลักฐานอางอิงที่

ใชเปนการกําหนดคาทางแนวยืนและแนวนอน เพื่อใชเปนจุดบังคับความสูงและควบคุมตําแหนง

บนแผนที่ 

      4.6 บันทึกเกี่ยวกับความนาเชื่อถือ (Credit Note) คือ บันทึกที่บงบอก

แผนที่นั้นจัดทําและผลิตขึ้นโดยใคร 

      4.7 บันทึกเกี่ยวกับการผลิต (Reproductive Note) คือ บันทึกที่บอกให

รูถึงหนวยที่พิมพแผนที่และครั้งที่ของการพิมพ 

      4.8 บันทึกเกี่ยวกับเสนแบงอาณาเขต (Boundary Note) คือบันทึกที่บง

บอกใหผูใชแผนที่ทราบถึงเขตการปกครองภายในประเทศ แนวแบงเขตพรมแดนระหวางประเทศ 

      4.9 บันทึก เกี่ ยวกับวิ ธี กํ าหนดตําแหน ง เปนค าพิกัดกริด  (Grid 

Reference  Note) คือ ตารางแนะนําวิธีการกําหนดตําแหนงในแผนที่ที่เปนคาพิกัด 

      4.10 บันทึกสําหรับผูใชแผนที่ (User Note) คือ ขอความขอความ

รวมมือจากผูใช 

     5. แผนภาพและสารบัญตางๆ (Diagrams and indexs) 

      5.1 แผนภาพเดคลิเนชั่น (Declination Diagram)  คือ แผนภาพที่บง

บอกแนวทิศเหนือจริง (True North) แนวทิศเหนือกริด (Grid North) และแนวทิศเหนือแมเหล็ก 

(Magnetic North) ณ บริเวณศูนยกลางของแผนที่แตละระวาง 

      5.2 คําแนะนําเกี่ยวกับระดับความสูง (Elevation Guide) คือ แผนภาพ

ที่แสดงระดับความสูงของสวนตางๆ ภายในระวางนั้น โดยใชระดับความเขมของสีดําแสดงความ

แตกตางเปนสูงที่สุด สูง ปานกลางและต่ํา 

      5.3 สารบัญระวางติดตอ (Adjoining Sheets)  คือ แผนภาพที่จะบอก

ใหทราบวา มีระวางแผนที่เลขหมายประจําระวางใดบางที่เปนระวางติดตอกับแผนที่ระวางที่เรามี
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อยู จะทําใหการติดตอระวางแผนที่เขากันทําไดงาย รวดเร็ว และสะดวกในการคนหา สารบัญ

ติดตอนั้นจะแสดงเลขหมายประจําระวางขางเคียงไว 8 ระวาง 

      5.4 สารบัญแสดงแนวเขตการปกครอง (Boundaries) คือ แผนภาพที่

บอกใหทราบวา  ภายในแผนที่ระวางนั้น  พื้นที่บริเวณใดอยูในเขตการปกครองของประเทศ 

จังหวัด อําเภอ ใดบาง 

     6. ศัพทานุกรมทายระวาง (Glossary)  คือ สวนที่บงบอกความหมายของ

ชื่อภูมิศาสตร/ทองถิ่นที่ปรากฏบนแผนที่แตละระวาง 

     7. เลขอักษรประจําเขตกริด (Grid Zone Destination)  เปนการบอกใหผูใช

แผนที่ทราบวา แผนที่ระวางที่ใชอยูนั้นเปนแผนที่ที่อยูในเขตกริดใดของโลก 

     8. อักษรประจําจัตุรัส 100,000 เมตร (100,000 Meter Square 

Identification)  เปนการบอกผูใชแผนที่ใหทราบวา แผนที่ระวางที่ใชอยูนั้น อยูในตารางเมตรใด 

และมีตัวอักษรอะไรประจําจัตุรัสแสนเมตรนั้น     

     9. จัตุรัส 1,000 เมตร (1,000 Meter Square)  คือจัตุรัสยอยของจัตุรัสแสน

เมตร จะมีตัวเลขกํากับทุกเสนเปนตัวเลข 2 ตัว แตเปนตัวเลขหลักพันและหมื่น ตามคา Easting 

และ Northing ในแผนที่ 1 : 50,000 

 
 เรื่องที่ 4 การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ 
 ตอนที่ 1  เสนชั้นความสูง 

  เสนชั้นความสงู หมายถงึ เสนที่แสดงความสูงต่าํของภูมิประเทศ โดยปกติแบงเสนชั้น

ความสงูเปน เสนชั้นความสงูหลัก เสนชัน้ความสูงรอง เสนชั้นความสูงแทรก เสนชั้นความสงู

เพรสชั่น เสนชั้นความสงูโดยประมาณและเสนชัน้ความลึก ซึ่งในแผนที่ภูมิประเทศ จะมีการ

กําหนดคากาํหนดความสงู คือ เสนชัน้ความสูงหลักที่กาํหนดคาไวทุกความสงู 100 เมตร เสนชัน้

ความสงูรองทีก่ําหนดคาไวทกุความสงู 20 เมตร เปนตน 

 ตอนที่ 2  เสนทางน้ํา/แมน้ํา 

 ตอนที่ 3  การใชประโยชนที่ดิน 

 ตอนที่ 4  เสนทางคมนาคม 

 ตอนที่ 5  ส่ิงกอสราง 
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6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 6.1  งานวจิัยในประเทศ 
   งานที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียในประเทศ ยังนับวามีจํานวนนอยมากเมือ่เปรียบเทยีบ

กับงานวิจัยเกี่ยวกับส่ืออ่ืนๆ หรือเกี่ยวกับคอมพิวเตอรก็ตาม ซึ่งอาจเนื่องจากมัลติมีเดียยังเปน

เร่ืองคอนขางใหมสําหรับวงการศึกษาของเรา มีผูวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียไวดังนี้ 

   กฤษณะ  (2551 : บทคัดยอ)  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรืมัลติมีเดีย ชุดระบบ

นิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน และศึกษาผลการ

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒมนาขึ้น  ผลการวิจัยสรุปไดวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียชุด ระบบนิเวศ  ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพทั้งในดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ 91.08/93.33  ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑมาตรฐาน 2) ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80  ของ

คะแนนเต็ม  มีจํานวนถึงรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด 

   จารุเนตร  ทนงสุข. (2549: บทคัดยอ)  การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หนวยของสิ่งมีชีวิตและการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการเรียนรู

วิชาวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ที่

กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  จํานวน 48 คน ของโรงเรียนพรตพิทยพยัต  

จ.กรุงเทพมหานคร  ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน  ผลการวิจัยครั้งไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หนวยของสิ่งมีชีวิตและการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  มีคุณภาพเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ 

94.41/92.89 

   ชนัญชิดา  อมรวรนิตย. (2546: บทคัดยอ)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร  เร่ือง  โลกและการเปลี่ยนแปลง  โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสตรีวรนาถบางเขน  กรุงเทพฯ  จํานวน 48 คน  ภาคเรียนที่ 2            

ปการศึกษา 2545 โดยทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรืมัลติมีเดีย

ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ผลการทดลองปรากฎวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี  ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยู

ในระดับดีมาก  และมีประสิทธิภาพจากการทดลองเปน 90.56/90.83 
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   นพรัตน เสียงเกษม. (2546 : บทคัดยอ)  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดยี

บนอินเทอรเน็ต เร่ือง "โลกและการเปลี่ยนแปลง" กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในชวงชัน้ที ่3. 

การศึกษาคนควาครั้งนี้มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนอินเทอรเน็ต เร่ือง "โลกและการเปลี่ยนแปลง" กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

ในชวงชั้นที่ 3 ผลการศึกษาคนควา พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนอินเทอรเน็ต 

เร่ือง "โลกและการเปลี่ยนแปลง" กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในชวงชั้นที่ 3 ที่มีคุณภาพ

ดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 94.10/91.00 

   
 6.2  งานวจิัยตางประเทศ 
  เควิน ชารล ไวส (Wise. 1984 : 2432-A) ไดศึกษาอิทธิพลของการใชแบบจําลอง 

ไมโครคอมพิวเตอรตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติของนักเรียนวิชาวิทยาศาสตรภายภาพ

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 9 รัฐจอรเจียร ในสหรัฐอเมริกา 3 

หองเรียน โดยแตละหองถูกสุมใหเลือกวิธีการเรียนการสอนอยางใดอยางหนึ่ง คือ ใชแบบจําลอง

คอมพิวเตอรกอนปฏิบัติ การใชแบบจําลองหลังการปฏิบัติ และวิธีการเรียนการสอนตามปกติ ผล

ปรากฏวาทั้งกลุมที่ใชแบบจําลองคอมพิวเตอรกอนปฏิบัติและกลุมที่ใชแบบจําลองหลังการ

ปฏิบัติมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมที่มีการเรียนการสอนดวยวิธีการปกติ และในขณะที่แตละกลุมที่

ทําการวิจัยมีเจตคติตอวิชาวิทยาศาสตรในเชิงบวก ที่สูงกวา 

  เทอรเนอร (Turner. 1983 : 1750-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ  

เจตคติของครูฝกสอนโดยใชหนังสือเรียนโปรแกรมกับคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนวิธีการ

อาน ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตในดานเจต

คติพบวา กลุมตัวอยางเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีเจตคติที่ดีตอการสอนวิธีการอาน

มากกวากลุมที่เรียนโดยหนังสือบทเรียนโปรแกรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

  เบค (Beck. 1979)  ไดทําการวเิคราะหทัศนคติของผูเรียนตอการใชคอมพิวเตอรชวย

สอนในโรงเรียนมัธยมศึกษา จํานวน 29 แหง พบวาผูเรียนมทีัศนคติทางบวกตอบทเรียน

คอมพิวเตอร     ชวยสอน 

  ซัดเบอรร่ี (Sudbury. 1992) ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียในเรื่องการบูรณาการดาน

เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอนโดยมีจุดมุงหมายในการทําการศึกษาวิจัยเพื่อแสดงให

เห็นถึงการนําเทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกวามัลติมีเดียมาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษา

วิชาคอมพิวเตอร โดยสรางบทเรียนเรื่องการดูแลรักษาและการใชดิสเก็ตคอมพิวเตอร โดยการ
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สรางภาพสาธิตการใชงานในรูปของมัลติมีเดีย ซึ่งมีทั้งคําอธิบายของเทคโนโลยีตางๆ ที่นํามาใช

ในบทเรียนดวย คําอธิบายนี้จัดทําขึ้นสําหรับผูสอนหรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใช

คอมพิวเตอรชวยสอนในชั้นเรียน 

  จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของจะเห็นไดวาการนําสื่อมาประกอบการชวยสอนใหมี

ประสิทธิภาพ ผูวิจัยจึงคนควาเพื่อสรางพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อนําไปใชใน    

การเรียนการสอน เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมาย นักศึกษาระดับปริญญาตรี  



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมาย   

คร้ังนี้  ผูวิจยัไดดําเนินการศกึษาคนควาตามลําดับข้ันตอน ดังนี ้

  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

  3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

  4.  การดําเนินการทดลอง 

  5.  สถิตที่ใชในกาวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1 ประชากร 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่1  คณะสิง่แวดลอม

และทรัพยากรศาสตร มหาวทิยาลยัมหิดล  ภาคการศึกษาที ่2 ปการศึกษา 2551  จํานวน 88 คน   

 1.2 กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักศึกษาชั้นปที่1 ระดับปริญญาตรี คณะสิ่งแวดลอม

และทรัพยากรศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล   ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random 

Sampling)  โดยการจับสลากมา 48 คน   จับสลากอีกครั้งแบงเปนการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน  

การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน  และการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 

 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมาย  

 2.2 แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  2.2.1  แบบฝกหัดระหวางบทเรียน 

  2.2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

  2.3.1  แบบประเมินสาํหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  2.3.2  แบบประเมินสาํหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 

3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 
 3.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
  3.1.1  วิเคราะหเนื้อหาเรื่องการอานแผนที่และการแปลความหมาย  เพื่อกําหนดผลการ

เรียนรูที่คาดหวัง  จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกันและเลือกเรื่องที่จะนํามาสราง

บทเรียน  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนโดยเขียนตามเรื่องที่คัดเลือก วิเคราะห

กิจกรรมและสื่อการเรียน วิเคราะหแนวทางการประเมินผลการเรียน 

  3.1.2  วิเคราะหผูเรียนในเรื่องประสบการณและความรูเดิม  เพื่อเปนขอมูลในการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1.3  ออกแบบบทเรื่อง (Story board) และออกแบบแผนผังการดําเนินงาน 

(Flowchart) เพื่อเตรียมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1.4   สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน  ใหครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวัง  หนวยการ

เรียนที่ 1 ลักษณะทั่วไปเกี่ยวกับแผนที่  จํานวน 10 ขอ  หนวยการเรียนที่ 2 ตัวแทนโลก จํานวน 10 

ขอ หนวยการเรียนที่ 3 แผนที่ภูมิประเทศ  จํานวน 10 ขอ  หนวยการเรียนที่ 4 การแปลความหมาย

ในแผนที่ภูมิประเทศ จํานวน 10 ขอ รวมทั้ง 4 หนวยการเรียน  จํานวน 40 ขอ 

  3.1.5   สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก การเตรียมขอความ ภาพ เชน 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก การเตรียมเสียง เพื่อใชประกอบการสรางบทเรียน จากนั้นจึง

ใสเนื้อหาและกิจกรรม ไดแก ปอนขอมูลที่จะแสดงบนจอภาพ ส่ิงที่คาดหวังและการตอบสนอง 

ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง โปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

Macromedia Authorware version 7 และโปรแกรมอื่นๆ  เพื่อใชออกแบบตกแตงภาพกราฟก 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยาย 

  3.1.6   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวใหอาจารยที่ปรึกษา 

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อพิจารณาความ

ถูกตอง ความเหมาะสมของบทเรียน และนํามาแกไขปรับปรุงเมื่อมีขอบกพรอง 
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  3.1.7  หลังจากที่ไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญแลว  จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จไปทําการทดลองเพื่อหา

ประสิทธิภาพ 

   
 3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3.2.1 วิเคราะหหลักสูตรโดยศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาตร

และเทคโนโลยีส่ิงแวดลอม  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี รายวิชาภูมิสารสนเทศสําหรับ

ส่ิงแวดลอม  (สววท 202)  จํานวน 3 หนวยกิต  วิชาบังคับ ของคณะสิ่งแวดลอมและทรัพยากร

ศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล  จากนั้นกําหนดเนื้อหาเรื่องการอานแผนที่และการแปลความหมาย

ออกเปน 4 หนวยการเรียน  ไดแก  ลักษณะทั่วไปเกี่ยวกับแผนที่,  ตัวแทนโลก,  แผนที่ภูมิประเทศ  

และการแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ 

  3.2.2 ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา 

  3.2.3 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังใหครอบคลุมเนื้อหาในแตละเรื่อง 

  3.2.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก แตละขอมี

คําตอบที่ถูกเพียงคําตอบเดียว จํานวน 80 ขอ โดยแบงเปนเรื่องละ 20 ขอ 

  3.2.5 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้น ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ

คุณภาพ แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

  3.2.6 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว   ไปทดสอบกับนักศึกษาคณะสิ่งแวดลอมและ

ทรัพยากรศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล  ที่เคยเรียนมาแลว จํานวน 100 คน 

   3.2.7 คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงายระหวาง 0.52-.0.73  และมีคาอํานาจจําแนก 

0.20  ข้ึนไปเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องละ 10 ขอ ได จํานวน 40 ขอ เพื่อ

นํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเลือกใหตรงกับเนื้อหาและผลการเรียนรูที่

คาดหวังที่ต้ังไว 

   3.2.8 คํานวณหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร

ของ (KR.-20) Kuder - Richardson  
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ตาราง 1  คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์ 

   ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการอานแผนที่และการแปลความหมาย 

    

หนวยการเรียน
ที่ 

จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจาํแนก ความเชื่อมั่น 

1 10 0.52 – 0.69 0.56 – 0.85 0.77 

2 10 0.52 – 0.70 0.44 – 0.81 0.77 

3 

4 

10 

10 

0.60 – 0.73 

0.58 – 0.68 

0.48 – 0.74 

0.44 – 0.78 

0.75 

0.70 

รวม 40 0.52 – 0.73 0.44 – 0.85 0.93 

 

 จากตาราง 1 แสดงใหเหน็วา คาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่เลือกใชในบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมคีา  

0.52-0.73, 0.44-0.85  และ 0.93 ตามลาํดับ     

 โดยหนวยการเรียนที ่1 ลักษณะทั่วไปเกี่ยวกับแผนที ่มีคาความยากงาย 0.52–0.69  

คาอํานาจจาํแนก 0.56–0.85  คาความเชือ่มั่น 0.77  

 หนวยการเรียนที่ 2  ตัวแทนโลก  มีคาความยากงาย 0.52–0.70 คาอํานาจจาํแนก 0.44–0.81 

คาความเชื่อมัน่  0.77   

 หนวยการเรียนที ่3 แผนที่ภูมิประเทศ มีคาความยากงาย 0.60–0.73 คาอํานาจจาํแนก  

0.48–0.74 คาความเชื่อมัน่ 0.75   

 หนวยการเรียนที่ 4 การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ มีคาความยากงาย 0.58–0.68  

คาอํานาจจาํแนก 0.44–0.78 คาความเชื่อมั่น 0.70  

 
 3.3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาตามขั้นตอนดังนี้ 

  3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินที่ใชในการวิจัย 
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   3.2 สรางแบบประเมินคุณภาพ 2 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยกําหนดความหมายของคะแนน

ของตัวเลือกในแบบประเมินคุณภาพ แตละขอดังนี้ 

   คะแนน 5   หมายถึง คุณภาพดีมาก 

   คะแนน 4   หมายถึง คุณภาพดี 

   คะแนน 3   หมายถึง ปานกลาง 

   คะแนน 2   หมายถึง ตองปรับปรุง 

   คะแนน 1   หมายถึง ใชไมได     

  3.3 นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อปรับปรุง

แกไข 

   3.4 นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทานและ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตอไป 

   3.5 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยเพื่อใชเปนเกณฑในการแบง

ความหมายดังนี้ 

   คะแนนเฉลี่ย ต้ังแต 4.51 - 5.00  หมายถึง คุณภาพดีมาก 

   คะแนนเฉลี่ย ต้ังแต 3.51 - 4.50  หมายถึง คุณภาพดี 

   คะแนนเฉลี่ย ต้ังแต 2.51 - 3.50  หมายถึง ปานกลาง 

   คะแนนเฉลี่ย ต้ังแต 1.51 - 5.00  หมายถึง ตองปรับปรุง  

   คะแนนเฉลี่ย ต้ังแต 1.00 - 1.50  หมายถึง ใชไมได 

    เกณฑในการพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพผูวิจัย

กําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 
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4. การดําเนินการทดลอง 
 
 4.1 การทดลองครั้งที่ 1 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมาย ที่สราง

ข้ึนนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน    ทําการเก็บขอมูลเพื่อหาขอบกพรองตางๆ โดยการ

สังเกต สัมภาษณ และจดบันทึกปญหาจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวนํามา

ปรับปรุงแกไข 

  
 4.2 การทดลองครั้งที่ 2 

 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลวในการทดลองครั้งที่ 1  ไปทดลองใชกับ

กลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน  โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนหนวยการเรียนที่ 1 ในขณะที่เรียนให

นักศึกษาทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนเมื่อเรียนจบเนื้อหาในแตละเร่ือง     ทําเชนนี้จนครบทั้ง 4 เร่ืองหนวยการเรียน  แลว

รวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนของแตละหนวยการเรียน  นํามาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

90/90  โดยใชสูตร  E1/E2 

 
 4.3 การทดลองครั้งที่ 3  

  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลวในการทดลองครั้งที่ 2  ไปทดลองกับ

กลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนหนวยการเรียนที่ 1  ในขณะที่เรียนใหนักศึกษา

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเมื่อ

เรียนจบเนื้อหาในแตละหนวยการเรียน  ทําเชนนี้จนครบทั้ง 4 หนวยการเรียน  แลวรวบรวมขอมูล

คะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละ

หนวยการเรียน  นําคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ

มาตรฐานคือ 90/90 
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5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  
 5.1 สถิติพื้นฐานที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละและคาเฉลี่ย 

 5.2 สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก 

  5.2.1 หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชสัดสวน 27% จาก 

   ตารางจุง-เต-แฟน (ลวน สายยสและอังคณา สายยศ. 2538: 368) 

  5.2.2 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR.-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน  

   (พวงรัตน ทวีรัตน. 2540: 123) 

 5.3 สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชสูตร E1/E2 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ

อานแผนที่และการแปลความหมาย  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยแบงเนื้อหาออกเปน 4 

หนวยการเรียน ไดแก 

  1.  ลักษณะทั่วไปเกี่ยวกับแผนที่  (General of Map) 

  2.  ตัวแทนโลก 

  3. แผนที่ภูมิประเทศ 

  4.  การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ 

 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 4 หนวยการเรียน  เปนบทเรียนสําเร็จรูปแบบ

นําเสนอเนื้อหา (Tutorial)  ผูเรียนตองเรียนเนื้อหาแตละเรื่องตามลําดับ  ซึ่งภายในแตละหนวยการ

เรียนประกอบดวย  ชื่อบทเรียน  หนาเมนูหลัก  เมนูยอย  คําชี้แจงในการเรียนบทเรียน  ผลการ

เรียนที่คาดหวัง เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแจงผลคะแนน  เฉลยแบบฝกหัด  

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแจงผลคะแนน  โดยนําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว 

ภาพนิ่ง  ขอความ  เสียงดนตรีประกอบ  และมีการโตตอบกับผูเรียนเพื่อแจงผลการประเมินและเรา

ความสนใจใหผูเรียนอยากเรียนรู 

 

1.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 

 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมาย 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีเสร็จสมบูรณ จึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน 

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียน ผลการ

ประเมินดังแสดงในตาราง 2-3 ดังนี้ 
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ตาราง 2  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง การอานแผนที่และ  

   การแปลความหมายโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.58 ดีมาก 

 1.1 มีความถูกตองตามหลักสูตร 5.00 ดีมาก 

 1.2 การเสนอเนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค 4.67 ดีมาก 

 1.3 ความถกูตองของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

 1.4 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

 1.5 ความเหมาะสมของการจัดลาํดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

 1.6 ความนาสนใจของเนื้อหา 4.30 ดี 

 1.7 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.00 ดี 

 1.8 ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน 4.00 ดี 
   
2. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.73 ดีมาก 

 2.1 ความสอดคลองกับจุดประสงค 4.67 ดีมาก 

 2.2 การโตตอบของแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 

 2.3 ความชัดเจนของขอคําถาม 4.33 ดี 

 2.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 

 2.5 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.66 ดีมาก 

 

 จากตาราง 2 สรุปไดวา  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการอาน

แผนที่และการแปลความหมาย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวา 

 ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง  มีความถูกตองตามหลักสูตร  การเสนอเนื้อหาสอดคลองกับ

จุดประสงค ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา  ความเหมาะสมของการ

จัดลําดับเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  สวนเรื่องความนาสนใจของเนื้อหา  ปริมาณเนื้อหาใน  

แตละบทเรียน  ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียนอยูในระดับดี   
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 และเมื่อพิจารณาดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ  มีความสอดคลองกับจุดประสงค  การโตตอบ

ของแบบฝกหัด วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัด  และวิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบอยู

ในระดับดีมาก  สวนความชัดเจนของขอคําถามอยูในระดับดี 

 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดใหขอเสนอแนะ  และผูวิจัยไดทําการปรับปรุงความถูกตองของ

ตัวอักษรและการเนนหัวขอใหมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

 

ตาราง 3  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การอานแผนที่และ 

   การแปลความหมาย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน รวม ระดับคุณภาพ 

1. ดานภาพ และภาษา 4.17 ดี 

 1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

 1.2 ความชัดเจนของภาพ 4.00 ดี 

 1.3 ความเหมาะสมของภาพกับระดบัของผูเรียน 4.00 ดี 

 1.4 ภาพกราฟกมคีวามเหมาะสม และมีความสวยงาม 4.67 ดีมาก 

2. ตัวอักษร และส ี 3.92 ดี 

 2.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย 4.00 ดี 

 2.2 ขนาดของตวัอักษรในการนาํเสนอเหมาะสม 3.67 ดี 

 2.3 ความชัดเจนของการใชสีตัวอักษร 4.00 ดี 

 2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ 4.00 ดี 

3. เสียง 4.00 ดี 
 3.1 ความชัดเจนของเสียง 4.00 ดี 

 3.2 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.00 ดี 
   
4. การออกแบบบทเรียนและปฏสิัมพนัธ 3.94 ดี 

 4.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 3.67 ดี 

 4.2 รูปแบบในการดําเนนิการเรียน 4.00 ดี 

 4.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.00 ดี 
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รายการประเมิน รวม ระดับคุณภาพ 

 4.4 ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 4.00 ดี 

 4.5 ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา 4.00 ดี 

 4.6 ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับ   

           ผูเรียน 

4.00 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.01 ดี 

 

 จากตาราง 3  สรุปไดวา  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการอาน

แผนที่และการแปลความหมาย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  มีความเห็นวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี  เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวา  

 ดานภาพและภาษามีขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน  ความชัดเจนของภาพ  ความเหมาะสม

ของภาพกับระดับของผูเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี  สวนภาพกราฟกมีความเหมาะสมและมีความ

สวยงามมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   

 ดานตัวอักษรและสี มีรูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอ

เหมาะสม  ความชัดเจนของการใชสีตัวอักษร  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ อยูในระดับดี   

 ดานเสียงมีความชัดเจนของเสียง และความนาสนใจของดนตรีประกอบมีคุณภาพอยูในระดับดี   

 และดานการออกแบบบทเรียนและปฎิสัมพันธ  มีความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ  

รูปแบบในการดําเนินการเรียน  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน  ความเหมาะสมของ

จํานวนกรอบภาพ  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา  และความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวาง

บทเรียนกับผูเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี   

 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดใหขอเสนอแนะ  และผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนดังนี้ 

  1.  เพิ่มภาพประกอบใหสอดคลองกับเนื้อหา   

 2.  เพิ่มขนาดตัวอักษรใหใหญข้ึน   
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2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 90/90 และสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

  

 ผลการทดลองครั้งที่ 1 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน เพื่อหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง และสัมภาษณถึงปญหาใน

การเรียนทางดานภาพ การดําเนินเรื่อง เสียง ตัวอักษร เนื้อหา ซึ่งผูวิจัยไดสังเกตเห็นวา ผูเรียนให

ความสนใจและมีความกระตือรือรนในการเรียนดี โดยผู เ รียนใหเหตุผลวา ภาพประกอบ 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟกมีความสวยงาม เสียงดนตรีนาสนใจ แตยังพบขอบกพรองที่ตอง

ปรับปรุงและแกไข คือ 

  1. หนวยการเรียนที ่3 เมื่อแสดงภาพตวัอยางแลว ไมสามารถคลิกปดได 

  2. ผูเรียนตองการใหมีภาพตัวอยางประกอบบทเรียนมากยิง่ขึ้นในหนวยการเรียนที่ 1  

  3.  ผูเรียนใหขอสังเกตวามีเนื้อหาในแตละหนามากเกินไป   

 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองตางๆ นําไปปรับปรุงและแกไขใหเหมาะสมแลว

นําไปทดลองในครั้งตอไป 

 
 ผลการทดลองครั้งที่ 2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงและแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง

คอมพิวเตอร   ในขณะที่เรียนแตละหนวยการเรียน นักเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไป

ดวย และเมื่อเรียนจบในแตละหนวยการเรียน นักเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที ทําอยางนี้

จนครบทั้ง 4 หนวยการเรียน เมื่อส้ินสุดการทดลอง ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละหนวยการเรียน นํามาหาแนวโนมประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการ

ทดลองดังแสดงในตาราง 4 
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ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการอานแผนที่และการแปล 

   ความหมาย จากการทดลองครั้งที ่2 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ หนวย
การ

เรียนที ่
คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E1 
คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

1 10 8.53 85.30 10 8.40 84.00 85.30/84.00 
2 10 8.40 84.00 10 8.33 83.30 84.00/83.30 

3 10 8.67 86.70 10 8.60 86.00 86.70/86.00 

4 10 8.33 83.30 10 8.73 87.30 83.30/87.30 

รวม 40 33.93 85.33 40 34.06 84.43 85.33/84.43 

 

 จากตาราง 4 ผลการวิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง 

การอานแผนที่และการแปลความหมายในการทดลองครั้งที่ 2 พบวาหนวยการเรียนทั้ง 4 หนวย  มี

ประสิทธิภาพ 85.33/84.43 โดย 

  หนวยการเรียนที ่1 ลักษณะทั่วไปเกีย่วกับแผนที่  มีแนวโนมของ 

                          ประสิทธิภาพ  85.30/84.00 

 หนวยการเรียนที ่2  ตัวแทนโลก  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 84.00/83.30 

 หนวยการเรียนที ่3  แผนที่ภูมิประเทศ  มีแนวโนมของประสิทธภิาพ 86.70/86.00 

 หนวยการเรียนที ่4  การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ  มีแนวโนมของ 

                          ประสิทธิภาพ  83.30/87.30   

 ซึ่งแสดงวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทั้ง 4 หนวยการเรียน ไมเปนไปตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90 ที่ผูวิจยัไดกําหนดไว  ซึง่ผูวิจัยไดสํารวจขอผิดพลาดและขอบกพรอง ที่เปนปญหา

ของการทดลองในครั้งนี้  และไดทําการปรับปรุงแกไขดังนี้  เพิ่มเติมรูปภาพใหมีมากยิ่งขึน้  จัดทาํ

ภาพประกอบจากภาพขาวดําเปนภาพสี  แกปญหาตัวอักษรหนาแนนเกนิไปดวยการเพิ่มหนาขึ้น 
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 ผลการทดลองครั้งที่ 3 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน นักศึกษา

จะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเมื่อเรียนจบในแตละหนวยการเรียน นักศึกษาจะ

ทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที ทําอยางนี้จนครบทั้ง 4 หนวยการเรียน เมื่อส้ินสุดการทดลองผูวิจัย

นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละหนวยการ

เรียน นํามาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  โดย

ใชสูตร  E1/E2  ซึ่งไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง 5 

 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการอานแผนที่และการแปล  

   ความหมาย จากการทดลองครั้งที ่3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ หนวย
การ

เรียนที ่
คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E1 
คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

1 10 9.13 91.30 10 9.27 92.70 91.30/92.70 
2 10 9.20 92.00 10 9.43 94.30 92.00/94.30 

3        

4 

10 

10 

9.27 

9.40 

92.70 

94.00 

10 

10 

9.30 

9.47 

93.00 

94.70 

92.70/93.00 

94.00/94.70 
รวม 40 37.00 92.00 40 37.47 93.33 92.00/93.33 

 

 จากตาราง 5  ผลการวิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง

การอานแผนที่และการแปลความหมายในการทดลองครั้งที่ 3  พบวาหนวยการเรียนทั้ง 4 หนวย มี

แนวโนมของประสิทธิภาพ 92.00/93.33 โดย 

หนวยการเรียนที ่1  ลักษณะทัว่ไปเกี่ยวกับแผนที ่ มีแนวโนมของ  

                          ประสิทธิภาพ  91.30/92.70 

หนวยการเรียนที ่2  ตัวแทนโลก  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 92.00/94.30 

หนวยการเรียนที ่3  แผนที่ภูมิประเทศ  มีแนวโนมของประสิทธภิาพ 92.70/93.00 

หนวยการเรียนที ่4  การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศมีแนวโนมของ 

                          ประสิทธิภาพ  94.00/94.70 

 ทุกหนวยการเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว   



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การวิจัยครั้งนี้  เปนพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปล

ความหมาย โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่ง

สามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การอานแผนที่และการ

แปลความหมาย  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรทีม่ีประสิทธิภาพ เร่ือง บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง  การอานแผนที่และการแปลความหมาย 

 2.  ผลการวิจยัครั้งนี้เปนแนวทางสาํหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 เพื่อเรียนรูดวยตนเองเนื้อหาอื่นๆ ดานสิง่แวดลอมตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1  คณะ

ส่ิงแวดลอมและทรัพยากรศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดล  ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2551  

จํานวน 88 คน 

 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักศึกษาชั้นปที่1 ระดับปริญญาตรี คณะสิ่งแวดลอม

และทรัพยากรศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล   ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random 

Sampling) โดยการจับสลากมา 48 คน   จับสลากอีกครั้งแบงเปนการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน  

การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน  และการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
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 เนื้อหา 
  เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การอานแผลที่และการ

แปลความหมาย สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบดวย 

   หนวยการเรียนที่ 1 ลักษณะทั่วไปเกี่ยวกับแผนที่  (General of Map) 

 หนวยการเรียนที่ 2 ตัวแทนโลก 

 หนวยการเรียนที่ 3 แผนที่ภูมิประเทศ 

 หนวยการเรียนที่ 4 การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ 

 
 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมาย 

 2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2.1  แบบฝกหัดระหวางบทเรียน 

 2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

 3.1  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 3.2   แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การดําเนินการทดลอง 
 การดําเนินการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดดําเนนิการตาม

ข้ันตอน ดังนี ้

 การทดลองครั้งที่ 1 
  เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึน้ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน โดยเรยีน 1 คน ตอ 1 

เครื่องคอมพิวเตอร ในขณะที่เรียน ผูวิจยัจะสังเกตพฤตกิรรม และสัมภาษณถึงปญหาในการเรียน

ทางดานภาพ การดําเนินเรื่อง เสียง ตัวอักษร คําบรรยาย เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนและ

นํามาปรับปรุงและแกไขตอไป 
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  1. หนวยการเรียนที ่3 เมื่อแสดงภาพตวัอยางแลว ไมสามารถคลิกปดได 

  2. ผูเรียนตองการใหมีเพิ่มเติมภาพตัวอยางประกอบบทเรยีนมากยิง่ขึ้นในหนวยการ

เรียนที ่1 

  3.  ผูเรียนใหขอสังเกตวามีเนื้อหาในแตละหนามากเกินไป   

  ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาทีพ่บและนํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมและนําไปทดลองใน

คร้ังตอไป 

 
 การทดลองครั้งที่ 2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงและแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 15 คน โดยเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ในขณะที่เรียนแตละหนวยการเรียน 

นักศึกษาจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเมื่อเรียนจบในแตละหนวยการเรียน 

นักศึกษาจะทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที ทําอยางนี้จนครบทั้ง 4 หนวยการเรียน เมื่อส้ินสุดการ

ทดลอง ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละ

หนวยการเรียน นํามาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และผูวิจัยได

รวบรวมปญหาและขอบกพรองตางๆ  ในการใชบทเรียนเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเมาะสมมากยิ่งขึ้น  สําหรับการทดลองครั้งตอไป  โดยไดปรับปรุง

ภาพประกอบในหนวยการเรียนรูที่ 4 ใหมีขนาดใหญขึ้น เพิ่มเติมรูปภาพใหมีมากยิ่งขึ้น  จัดทํา

ภาพประกอบจากภาพขาวดําเปนภาพสี  แกปญหาตัวอักษรหนาแนนเกินไปดวยการเพิ่มหนาขึ้น 

 
 การทดลองครั้งที่ 3 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยเรียน 1 

คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร  ในขณะที่เรียนแตละหนวยการเรียน  นักศึกษาจะทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนควบคูไปดวย  และเมื่อเรียนจบในแตละหนวยการเรียน  นักศึกษาจะทําแบบทดสอบ

หลังเรียนทันที  ทําอยางนี้จนครบทั้ง 4 หนวยการเรียน เมื่อส้ินสุดการทดลอง  ผูวิจัยนําคะแนนที่ได

จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละหนวยการเรียน  นํามาหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชสูตร E1/E2 
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สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมาย

ประกอบดวยเนื้อหา 4 หนวยการเรียน ไดแก 

   หนวยการเรียนที่ 1 ลักษณะทั่วไปเกี่ยวกับแผนที่  (General of Map) 

 หนวยการเรียนที่ 2 ตัวแทนโลก 

 หนวยการเรียนที่ 3 แผนที่ภูมิประเทศ 

 หนวยการเรียนที่ 4 การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ 

  2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปล

ความหมาย ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  และผลการ

ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีพบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี 

  3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพเปน 92.00/93.33 โดย

แตละหนวยมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

   หนวยการเรียนที ่1 ลักษณะทัว่ไปเกี่ยวกับแผนที ่ (General of Map)   

        มีประสิทธิภาพเปน 91.30/92.70 

   หนวยการเรียนที่ 2 ตัวแทนโลก  มีประสิทธิภาพเปน 92.00/94.30 

   หนวยการเรียนที่ 3 แผนที่ภูมิประเทศ  มีประสิทธิภาพเปน 92.70/93.00 

   หนวยการเรียนที่ 4 การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ       

        มีประสิทธิภาพเปน 94.00/94.70 

 
อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปล

ความหมาย พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนรวมทั้ง 4 หนวยการเรียน มีประสิทธิภาพ 92.00/93.33 

โดยหนวยการเรียนที่ 1 ลักษณะทั่วไปเกี่ยวกับแผนที่  มีประสิทธิภาพ 91.30/92.70, หนวยการ

เรียนที่ 2 ตัวแทนโลก  มีประสิทธิภาพ 92.00/94.30,   หนวยการเรียนรูที่ 3 แผนที่ภูมิประเทศ  มี

ประสิทธิภาพ 92.70/93.00  และหนวยการเรียนที่ 4 การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ  มี

ประสิทธิภาพ 94.00/94.70  โดยเปนไปตามเกณฑที่กําหนดมาตรฐานคือ 90/90 ซึ่งสามารถ

อภิปรายผลไดดังนี้ 
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 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะเห็นไดวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว  เนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการพัฒนาอยางเปนระบบ  ต้ังแตการกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง

การศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา  มีการวางแผนการดําเนินการพัฒนาจนถึงการทดลอง  อีกทั้งยัง

ผานการตรวจสอบแกไขจากขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา  และผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา  ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีความสมบูรณยิ่งขึ้น  ซึ่ง

สอดคลองกับผลการวิจัยของ กฤษณะ  แกวสายทับ.(2551: บทคัดยอ); จารุเนตร  ทนงสุข. (2549: 

บทคัดยอ); ชนัญชิดา  อมรวรนิตย. (2546: บทคัดยอ); นพรัตน เสียงเกษม. (2546 : บทคัดยอ)  ที่

ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยทําการพัฒนาบทเรียนอยางเปนระบบทําให

บทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  

 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง

ระหวางบุคคล  ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่ใชเวลาแตกตางกัน  ดังนั้น

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้จะชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจกับการเรียน  และไมเกิดความกดดัน

เมื่อผูเรียนเรียนไมทันผู อ่ืน  ทําใหผูเรียนรูสึกไมเครียดในระหวางเรียน  จึงสงผลใหผูเรียนมี

ประสิทธิภาพในการเรียนรูสูงขึ้น   และยังพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนสนใจ

และกระตือรือรนที่จะเรียนมากยิ่งขึ้น  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะเปน

มัลติมีเดีย  มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใช ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  

เสียงดนตรี  และการโตตอบกับบทเรียน  จึงทําใหบทเรียนมีความนาสนใจและยังชวยกระตุนให

ผูเรียนมีความสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลองทั้ง 3 คร้ัง พบวา ผูเรียนมีความตั้งใจ

และสนใจ มีความกระตือรือรนในการเรียน เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของ

ตนเอง อีกทั้งบทเรียนยังเปนความรูพื้นฐานที่นักศึกษาตองนําไปใชในการเรียนตอไป   บทเรียนดึงดูด

ใหผูเรียนอยากที่จะเรียนรู  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดมีการนําเสนอภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก ที่มีสีสันสวยงาม นาสนใจ และมีเสียงดนตรีประกอบดวย ซึ่งสอดคลอง

กับเนื้อหาและเหมาะสมกับวัยของผูเรียน และจากการสังเกตพฤติกรรม ยังพบวา ผูเรียนรูสึกพอใจ

เมื่อตอบแบบฝกหัดไดถูกตอง เนื่องจากแบบฝกหัดจะมีการเสริมแรงใหกับผูเรียน และเมื่อผูเรียน

ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จแลว ผูเรียนจะไดทราบผลคะแนนทันที ทําใหผูเรียนไมเบื่อ

หนายและตั้งใจที่จะทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบมากยิ่งขึ้นดวย 
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 ในการวิจัยครั้งนี้ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปล

ความหมาย  ที่พัฒนาขึ้นในคร้ังนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  ตามที่กําหนด 

เนื่องจากมีการพัฒนาอยางเปนระบบ  มีการวิเคราะห  การออกแบบ  การทดลองและประเมินผล

จึงสามารถจึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  

และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมายที่

พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว คือ 90/90 และสามารถ

นําไปใชในการเรียนดวยตนเองได 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมดีีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมาย  

ตามที่เสนอไปแลวขางตน  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี ้

 ขอเสนอแนะทั่วไป 

  1.  คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทมากในวงการศึกษา  ดังนั้น จึงควรสงเสริมและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเพิ่มมากยิ่งขึ้น  เพราะเปนทางเลือกที่ดีสําหรับผูเรียนที่จะศึกษา

หาความรูดวยตนเอง  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สามารถสนองตอบตอเร่ืองของ

ความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  และจัดเปนสื่อการเรียนรูชนิดหนึ่งที่ผูสอนสามารถ

นําไปใชในกิจกรรมการเรียนการสอนได  เพื่อเปนทางเลือกหนึ่งใหกับผูเรียน  เพื่อสงเสริมใหผูเรียนมี

ประสบความสําเร็จในการเรียนรู   

  2.  การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองอาศัยความซื่อสัตยของผูเรียนเปน

หลัก  ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบบทเรียนใหรัดกุม 

  3.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานแผนที่และการแปลความหมาย นี้ผูเรียน

สามารถศึกษาเนื้อหาในบทเรียนไดดวยตนเอง  ซึ่งเปนการเสริมสรางใหการเรียนรูมีศักยภาพมาก

ยิ่งขึ้น 
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 ขอเสนอแนะสําหรบัการทาํวิจยัครั้งตอไป 

  1.  จากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีส่ิงแวดลอม  

พบวา ยังมีเนื้อหาที่นาสนใจอีกหลายเรื่อง เชน ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร  และระบบหาพิกัดดวย

ดาวเทียม จึงควรนํามาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อชวยใหนักศึกษามีความเขาใจและเรยีนรูได

มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

  2. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบอื่นๆ เชน เรียนบนเว็บไซต 

เนื่องจากเปนสื่อที่ไดรับการนิยมอยางแพรหลาย เขาถึงไดงาย ซึ่งจะเปนทางเลือกหนึ่งใหกับผูเรียน 

ทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดในเวลาที่ตองการ 

 3. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมากยิ่งขึ้น  เพื่อที่ผูเรียนเห็นถึงประโยชน

ของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง   โดยไมจํากัดสถานที่

และเวลา 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการอานแผนที่และการแปลความหมาย 

 
 เรื่องที่ 1 ลกัษณะทัว่ไปเกีย่วกับแผนที่ (General of Map) 
  1. ขอใดตอไปนี้ไมถูกตอง 

   ก. แผนที่เปนการใชสัญลักษณและสีแสดงลักษณะของพื้นผวิพิภพ 

   ข. แผนที่เปนการแสดงภาพยอสวนของสิ่งที่ปรากฎบนพืน้ผิวพิภพ 

   ค. แผนที่ประกอบดวยเครื่องหมาย สัญลกัษณ ทิศทาง และมาตราสวน 

   ง. แผนทีเ่ปนแสดงภาพจาํลองของลักษณะพื้นผวิพิภพลงบนทรงกลม 

 

  2. ขอใดกลาวถึงแผนที่ภูมิประเทศไดอยางถูกตองที่สุด 

   ก. แสดงพืน้ผิวโลกทั้งทางราบ แตไมแสดงในทางดิ่ง 

   ข. แสดงความสูงต่ําของภูมปิระเทศ 

   ค. มีการแสดงขอมูลโฉนดทีดิ่น 

   ง. มีการแสดงภาพประกอบแผนภูมิ 

 

  3. แผนที่ภูมิประเทศ ลําดับชุด L7018 มาตราสวน 1:50,000 จัดเปนแผนที่มาตราสวนใด 

   ก. มาตราสวนเล็ก 

   ข. มาตราสวนกลาง 

   ค. มาตราสวนใหญ 

   ง. มาตราสวนพิเศษ 

 

  4. แผนที่ชนิดใด มิใชการแบงชนิดแผนทีต่ามมาตรฐานของสมาคมคารโตกราฟฟระหวาง

ประเทศ 

   ก. แผนที่แสดงลักษณะภูมปิระเทศ 

   ข. แผนภูมิ/แผนที่เสนทาง 

   ค. แผนที่พิเศษ/แผนที่เฉพาะวิชา 

   ง. แผนทีท่ั่วไป 
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  5. แผนที่ที่แสดงคุณลักษณะหรือปริมาณของวัตถุส่ิงของหรือปรากฎการณตางๆ บน

พื้นผวิโลกอยางใดอยางหนึ่งโดยเฉพาะจัดเปนแผนที่ชนิดใด 

   ก. แผนที่เฉพาะวิชา 

   ข. แผนที่ทัว่ไป 

   ค. แผนที่ผังเมอืง 

   ง. แผนที่รัฐกิจ 

 

  6. แผนที่ชนิดใดเกี่ยวของกบัการศึกษาสิง่แวดลอมนอยที่สุด 

   ก. แผนที่ภูมิประเทศ 

   ข. แผนที่การใชที่ดิน 

   ค. แผนที่ชุดดิน 

   ง. แผนทีโ่ฉนด 

 

  7. แผนที่จุด (Dot Map) จัดเปนแผนที่ชนดิใด 

   ก. แผนที่จาํลองภูมิประเทศ 

   ข. แผนที่การใชที่ดิน 

   ค. แผนที่ทัว่ไป 

   ง. แผนที่สถิติ 

 

  8. แผนที่ผังเมอืง จัดเปนแผนที่มาตราสวนใด 

   ก. มาตราสวนกลาง 

   ข. มาตราสวนใหญ 

   ค. มาตราสวนพิเศษ 

   ง. มาตราสวนเล็ก 

 

  9. ขอใดกลาวถึงการใชประโยชนแผนที่ในชีวิตประจําวันไดอยางถกูตองมากที่สุด 

   ก. ใชในการบอกตําแหนงและนําทาง 

   ข. ใชในการวางแผนจัดการทรัพยากรธรรมชาต ิ

   ค. ใชในกจิการทหาร 

   ง. ถูกทุกขอ 
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  10. แผนทีช่ั้นคุณคุณภาพลุมน้ํา มหีนวยงานใดเปนผูรับผิดชอบในการจัดทํา 

   ก. สํานกังานนโยบายและแผนทรพัยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 

   ข. กรมแผนทีท่หาร 

   ค. กรมพัฒนาที่ดิน 

   ง. กรมทรพัยากรธรณี 

 
 เรื่องที่ 2 ตัวแทนโลก 
  1. แนวเสนที่เกิดจากการใชระนาบตัดผานจุดศูนยกลางของลูกโลกจาํลองทรงกลม และแบง

โลกเปนสองสวนเทาๆ กนั เรียกวาอะไร 

   ก. วงกลมเล็ก 

   ข. วงกลมใหญ 

   ค. ละติจูด 

   ง. ลองจิจูด 

 

  2. ระบบพกิัดที่ใชคาระยะเชิงมุมของละติจูด และลองจจิูดในการบอกตําแหนงบนพืน้ผิวโลก  

    เปนระบบพกิัดอะไร 

   ก. ระบบพิกัดกริด UTM 

   ข. ระบบพกิัดคารทีเชียน 

   ค. ระบบพกิดัภูมิศาสตร 

   ง. ระบบพิกัดเชิงขั้ว 

 

  3. ขอใดคือศูนยกาํเนิดของละติจูด 

   ก. ลองจิจูด 

   ข. เสนศนูยสูตร 

   ค. เสนเมอริเดียนเริ่มแรก 

   ง. เสนวงกลมใหญ 

 

 

 

 



 94 

  4. ขอใดคือศูนยกาํเนิดของลองจิจูด 

   ก. ลองจิจูด 

   ข. เสนศนูยสูตร 

   ค. เสนเมอริเดียนเริ่มแรก 

   ง. เสนวงกลมใหญ 

 

  5. ขอใดกลาวถึงระบบพิกัดกริด UTM ไดอยางถูกตอง 

   ก. มหีนวยวัดเปนระยะเชิงมมุ 

   ข. ใชเสนโครงแผนที่แบบ Mercator 

   ค. เปนระบบที่ใชตารางบอกพิกัดรูปส่ีเหลี่ยมผืนผา 

   ง. บอกคาพิกดัเปนคา Easting และ Northing 

 

  6. การแบงโซนกริด (UTM grid zone) ของระบบพกิัด UTM ตามแนวลองจิจูด แบงโซนละกี่

องศา 

  ก. 5 องศา 

  ข. 6 องศา 

  ค. 7 องศา 

  ง. 8 องศา 

 

  7. การแบงโซนกริด (UTM grid zone) ของระบบพกิัด UTM ตามแนวละติจูด เพื่อใชในการ

กําหนดลักษณะเลขอักษรประจําเขตกรดิ แบงโซนละกี่องศา 

   ก. 5 องศา 

   ข. 6 องศา 

   ค. 7 องศา 

   ง. 8 องศา 
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  8. ตัวอักษรใด ที่เปนตัวอักษรยกเวนสําหรบัใชในการกาํหนดลักษณะเลขอักษรประจําเขตกริ

ดของระบบพกิัด UTM 

   ก. B และ C 

   ข. C และ X 

   ค. I และ O 

   ง. X และ Y 

 

  9. ศูนยกําเนิดของคา Northing ของโซนแตละโซนในระบบพิกัด UTM คือขอใด 

   ก. เสนศูนยสูตร 

   ข. เสนเมอรเิดียนเริ่มแรก 

   ค. เสนเมอริเดียนยานกลาง 

   ง. ละติจูด 

 

  10. ศูนยกําเนดิของคา Easting ของโซนแตละโซนในระบบพิกัด UTM คือขอใด 

   ก. เสนศูนยสูตร 

   ข. เสนเมอริเดียนเริ่มแรก 

   ค. เสนเมอริเดียนยานกลาง 

   ง. ละติจูด 

 
 เรื่องที่ 3 แผนที่ภูมิประเทศ 
  1. ขอใดไมจัดเปนองคประกอบของแผนทีภู่มิประเทศ 

   ก. พื้นที่บริเวณแผนที่ (Map area) 

   ข. คําอธิบายสัญลักษณ 

   ค. ศัพทานุกรมทายระวาง 

   ง. ผิดทุกขอ 
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  2. สวนของแผนที่ใชสําหรับกั้นขอบเขตรายละเอียดบริเวณพืน้ทีท่ี่เปนแผนที่กับพืน้ทีน่อกขอบ

ระวางแผนที่ เรียกวาอะไร 

   ก. เสนกริด 

   ข. พืน้ที่ขอบระวาง 

   ค. เสนขอบระวางแผนที ่

   ง. เสนขอบระวางเสริม 

 

  3. ขอใดกลาวถึงสัญลักษณที่ใชในแผนทีภู่มิประเทศไดไมถูกตอง 

   ก. แสดงรายละเอียดสิ่งตางๆ ที่ปรากฎบนพื้นผวิโลกดวยสัญลักษณ 

   ข. สัญลักษณตองมีรูปรางลกัษณะเหมือนกับรายละเอยีดสิ่งตางๆ ที่ปรากฎบนพื้นผวิโลก 

   ค. มีการแสดงสัญลักษณของสิ่งที่มนุษยสรางขึ้น 

   ง. มีการแสดงสัญลักษณของสิ่งที่ปรากฎตามธรรมชาต ิ

 

  4. สีน้าํตาลที่ใชในแผนที่ภูมิประเทศ ใชแทนรายละเอียดเกี่ยวกับส่ิงใด 

   ก. น้ํา/แหลงน้าํ 

   ข. พืชพรรณ 

   ค. ความสูงต่าํของภูมิประเทศ 

   ง. ส่ิงที่มนษุยสรางขึ้น 

 

  5. สีดํา/สีแดงที่ใชในแผนทีภู่มิประเทศ ใชแทนรายละเอียดเกี่ยวกับส่ิงใด 

   ก. น้ํา/แหลงน้าํ 

   ข. พืชพรรณ 

   ค. ความสูงต่าํของภูมิประเทศ 

   ง. ส่ิงที่มนษุยสรางขึ้น 

 

  6. การคนหาแผนที่ภูมิประเทศเพื่อการใชงานไดอยางรวดเร็ว สามารถคนหาไดจากสิ่งใด 

   ก. ชื่อชุด 

   ข. เลขหมายลาํดับชุด 

   ค. ชื่อระวาง 

   ง. เลขหมายประจําระวาง 
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  7. ถาตองการทราบขอมูลรูปทรงสัณฐานที่ใชในการทาํแผนที่ภูมิประเทศ ตองดูขอมลูจาก

แหลงใด 

   ก. คําอธิบายสัญลักษณ 

   ข. ชื่อระวาง 

   ค. บันทึกหลักฐานขอมูลการทําแผนที ่

   ง. เสนแบงอาณาเขต 

 

  8. บันทึกหลักฐานอางองิ (Datum Note) บงบอกใหทราบถึงขอมูลอะไร 

   ก. เสนโครงแผนที ่

   ข. พืน้หลกัฐานทางราบและทางดิ่ง 

   ค. การผลิตแผนที ่

   ง. บันทึกเกี่ยวกับมาตราสวนแผนที ่

 

  9. การหาแนวแบงเขตอําเภอ จังหวัด จากระวางแผนที่รวดเร็ว ควรดูขอมูลจากแหลงใด 

   ก. คําแนะนําเกี่ยวกับความสูง 

   ข. สัญลักษณที่ใชเปนแนวแบงเขตการปกครอง 

   ค. สารบัญระวางติดตอ 

   ง. สารบัญแนวแบงเขตการปกครอง 

 

  10. แผนภาพเดคลิเนชั่น (Declination Diagram) คืออะไร 

   ก. แผนภาพทีบ่งบอกแนวทศิเหนือชนิดตางๆ บนแผนที ่

   ข. แผนภาพทีแ่สดงระดับความสูงของพืน้ที่ตางๆ ภายในระวางแผนที ่

   ค. แผนภาพทีแ่สดงหลักฐานอางอิงการทาํแผนที ่

   ง. แผนภาพทีแ่สดงเสนโครงแผนที ่
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 เรื่องที่ 4 การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ 
  1. เสนชั้นความสูงมีประโยชนอยางไร 

   ก. ใชบอกมาตราสวนแผนที ่

   ข. ใชบอกความสูงต่ําของภมูิประเทศ 

   ค. ใชบอกความสูงของเรือนยอดไม 

   ง. ใชบอกประเภทการใชที่ดิน 

 

  2. เสนชั้นความสูงตอไปนี้ ขอใดไมมีในแผนที่ภูมิประเทศ 

   ก. เสนชัน้ความสูงจริง 

   ข. เสนชั้นความสูงแอง 

   ค. เสนชั้นความสูงรอง 

   ง. เสนชัน้ความสูงแทรก 

 

  3. ชวงหางเสนชั้นความสงูหลักของแผนที่ภูมิประเทศ มาตราสวน 1:50,000 มีคาเทาใด 

   ก. 20 เมตร 

   ข. 40 เมตร 

   ค. 80 เมตร 

   ง. 100 เมตร 

 

  4. เสนชั้นความสูงประมาณมีลักษณะของเสนอยางไร 

   ก. เสนทึบ 

   ข. เสนประยาวสลับประส้ันสองสวน 

   ค. เสนประยาวสลับประส้ัน 

   ง. เสนประสัน้ 
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5. ภาพใดดังตอไปนี้ เปนเสนชั้นความสูงของพืน้ที่บริเวณหลุมยุบ 

ก. 

 

ข. 

 

ค. 

 

ง. 

 
  

 6. เสนทางน้ําที่ไดรับการสํารวจเสร็จสมบูรณมีลักษณะเสนอยางไร 

  ก. เสนทึบ 

  ข. เสนประยาวสลับประส้ันสองสวน 

  ค. เสนประยาวสลับประส้ัน 

  ง. เสนประสัน้ 

 

 7. ภาพใดดังตอไปนี้ เปนพืน้ที่เพาะปลกูสวน 

ก. 

 

ข. 

 

ค. 

 

ง. 
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 8.  ภาพใดดังตอไปนี้ เปนพืน้ที่ปาชายเลน 

ก. 

 

ข. 

 

ค. 

 

ง. 

 
 

 9.. ภาพใดดังตอไปนี้ เปนสญัลักษณแสดงเสนทางรถไฟ 

ก. 

 

ข. 

 

ค. 

 

ง. 
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 10.  ภาพใดดังตอไปนี้ เปนสัญลักษณแสดงโรงเรียน 

ก. 

 

ข. 

 

ค. 

 

ง. 
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ภาคผนวก ค  
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น                                   

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 6 คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ ิ

   ทางการเรียน  หนวยการเรียนที ่1 ลักษณะทั่วไปเกี่ยวกับแผนที ่ (General of Map)  จาํนวน   

   10  ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน หนวยการเรียนที่ 1 ลักษณะทัว่ไปเกี่ยวกับแผนที ่

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

1. 0.52 0.85 

2. 0.63 0.63 

3. 0.59 0.59 

4. 0.61 0.74 

5. 0.69 0.56 

6. 0.62 0.63 

7. 0.67 0.59 

8. 0.63 0.74 

9. 0.65 0.74 

10. 0.67 0.63 

 

หนวยการเรียนที ่1 ลักษณะทั่วไปเกีย่วกับแผนที่  (General of Map)  คาความเชื่อมัน่  0.77 
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ตาราง 7  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  

   ทางการเรียน หนวยการเรยีนที่ 2  ตัวแทนโลก  จาํนวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  หนวยการเรียนที่ 2 ตัวแทนโลก 

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

1. 0.61 0.81 

2. 0.70 0.44 

3. 0.65 0.85 

4. 0.68 0.48 

5. 0.63 0.56 

6. 0.63 0.44 

7. 0.66 0.48 

8. 0.65 0.81 

9. 0.52 0.67 

10. 0.65 0.59 

 

หนวยการเรียนที ่2  ตัวแทนโลก  คาความเชื่อมั่น  0.77 
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ตาราง 8  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

   ทางการเรียน  หนวยการเรียนที ่3 แผนที่ภูมิประเทศ  จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน หนวยการเรียนที่ 3 แผนที่ภูมปิระเทศ 

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

1. 0.67 0.70 

2. 0.67 0.70 

3. 0.73 0.63 

4. 0.65 0.67 

5. 0.62 0.56 

6. 0.68 0.52 

7. 0.60 0.59 

8. 0.69 0.48 

9. 0.63 0.63 

10. 0.67 0.74 

 

หนวยการเรียนที ่3 แผนที่ภูมิประเทศ  คาความเชื่อมัน่  0.75 
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ตาราง 9 คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

   ทางการเรียน หนวยการเรยีนที่ 4  การแปลความหมายในแผนที่ภูมปิระเทศ  จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน หนวยการเรียนที่ 4   

การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ 

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

1. 0.61 0.63 

2. 0.58 0.52 

3. 0.62 0.63 

4. 0.61 0.44 

5. 0.64 0.59 

6. 0.63 0.78 

7. 0.60 0.52 

8. 0.64 0.56 

9. 0.68 0.74 

10. 0.61 0.56 

 

หนวยการเรียนที ่4  การแปลความหมายในแผนที่ภูมิประเทศ  คาความเชื่อมั่น  0.70 
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ภาคผนวก ง  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีดีย  
เรื่อง การอานแผนที่และการแปลความหมาย 

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา) 
 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย ( √  )  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง 
ควร

ปรับปรุง ใชไมได รายการประเมิน 

(5) (4) (3) (2) (1) 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรือ่ง  

 1.1 มีความถูกตองตามหลักสูตร      

 1.2 การเสนอเนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      

 1.3 ความถูกตองของเนื้อหา      

 1.4 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา      

 1.5 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา      

 1.6 ความนาสนใจของเนื้อหา      

 1.7 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

 1.8 ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน      

2. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ  

 2.1 ความสอดคลองกับจุดประสงค      

 2.2 การโตตอบของแบบฝกหัด      

 2.3 ความชัดเจนของขอคําถาม      

 2.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัด      

 2.5 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ      
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ขอเสนอแนะเพิ่มเติม (ถามี) 

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

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

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

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

                                        

                                                                                                                    ลงชื่อ............................................................ 

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

                                                                                       ผูประเมิน 
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ภาคผนวก จ  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การอานแผนที่และการแปลความหมาย 

 (ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา) 
 

คําชี้แจง : กรุณาทําเครื่องหมาย  ( √  ) ลงในชองความคิดเห็นของทาน  
 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง 
ควร

ปรับปรุง ใชไมได รายการประเมิน 

(5) (4) (3) (2) (1) 

1. ดานภาพ และภาษา  

 1.1 ขนาดของภาพทีใ่ชประกอบบทเรียน      

 1.2 ความชัดเจนของภาพ      

 1.3 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน      

1.4 ภาพกราฟกมีความเหมาะสม และมีความ   

        สวยงาม 
     

2. ตัวอักษร และสี  

 2.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย      

 2.2 ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม      

 2.3 ความชัดเจนของการใชสีตัวอักษร      

 2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ      

3. เสียง  

 3.1 ความชัดเจนของเสียง      

 3.2 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      

4. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ  

 4.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      

 4.2 รูปแบบในการดําเนินการเรียน      

 4.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

 4.4 ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ      
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ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง 
ควร

ปรับปรุง ใชไมได รายการประเมิน 

(5) (4) (3) (2) (1) 

 4.5 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      

  4.6   ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวาง 

        บทเรียนกับผูเรียน 
     

 

 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม (ถามี) 

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

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

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

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

 

            ลงชื่อ............................................................ 

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

                                                                                       ผูประเมิน 
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ภาคผนวก ฉ  
รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 1.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปยะกาญจน เที้ยธทิรัพย    

  ประธานกรรมการบริหารหลกัสูตรวิทยาศาสตมหาบัณฑติสาขาวิชาการวางแผน   

  ส่ิงแวดลอมทีย่ั่งยนื  

 คณะสิ่งแวดลอมและทรัพยากรศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล 

 2.  ผูชวยศาสตราจารยประพฤติ เกิดสืบ 

  อาจารยประจาํ  

 คณะสิ่งแวดลอมและทรัพยากรศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล 

 3.  นายวรงค บุญเชิดชู  

  หัวหนางานคอมพิวเตอร  

  คณะสิ่งแวดลอมและทรัพยากรศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล 

   
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 1.  ผูชวยศาสตราจายอลิศรา  เจริญวานิช   

  ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 

 2.  อาจารย ดร. นฤมล ศิระวงษ   

  ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 

 3.  อาจารย ดร. ขวัญหญงิ ศรีประเสริฐภาพ  

  ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 
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ภาคผนวก ช  
สําเนาหนังสือขอเชิญผูเช่ียวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ชื่อ สกลุ นางสาวจาริณี  อ้ิวชาวนา 

วันเดือนปเกดิ 19 พฤศจิกายน 2521 

สถานที่เกิด จังหวัดนครปฐม 

สถานที่อยูปจจุบัน 64 หมู 1 ตําบลทรงคนอง อําเภอสามพราน จงัหวัดนครปฐม 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน นักวชิาการโสตทัศนศึกษา  

สถานทีท่ํางานปจจุบัน งานคอมพวิเตอรและสารสนเทศ   คณะสิ่งแวดลอมและ 
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ประวัติการศกึษา  
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