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การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  คอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชวงชั้นที่  3 และหาประสิทธิภาพใหไดตามเกณฑ 85/85  กลุมตวัอยางทีใ่ชในการวจัิยเปน    
นักเรยีนชวงชัน้ที ่ 3 ระดับมัธยมศกึษาปที ่1  โรงเรียนเทศบาลบานมวง  ตําบลแกงคอย  อําเภอ
แกงคอย  จังหวดัสระบรีุ  จํานวน 42 คนทีก่ําลงัศกึษาในภาคเรยีนที ่ 1 ปการศกึษา  2549       
ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  คือ  คาเฉลี่ยและคารอยละ

ผลการวิจัยไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
สารสนเทศพื้นฐาน  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 3 ได
ประสิทธิภาพของบทเรียนคือ  89.25/95.00  และมีคุณภาพบทเรียนดานเนื้อหา ดานสื่อและ
เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก
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The purpose of this research were to develop computer multimedia instruction 
on computer and basic information technology, learning occupation & technology 
substance for third level students and find out its efficiency based on the 85/85 criteria.  
The samples were 42 third level students, Matthayom Suksa I students of the Tessaban 
Banmuang School, Kaengkhoi District, Saraburi Province, in the first semester of 2006 
academic year, by simple random sampling.  The research instruments were the 
computer multimedia instruction; an achievement test; and assessments of computer 
multimedia-form.  The statistics of analysis were mean and percentage.

The research revealed that the efficiency of the computer multimedia 
instruction on computer and basic information technology, learning occupation & 
technology substance for third level students was 89.25/95.00.  Both quality of content 
and technique were in very good level.
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ประกาศคุณูปการ

สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จไดดวยความกรุณาเปนอยางสูงจาก ผูชวยศาสตราจารย       
ดร. ฤทธิชัย  ออนม่ิง  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ซ่ึงกรุณารับเปนอาจารยที่ปรึกษาและให   
คําแนะนํา ตลอดจนตรวจปรับปรุงแกไขขอบกพรองของสารนิพนธฉบับน้ี ซ่ึงผูวิจัยรูสึกซาบซึ้ง
ในความกรุณาและขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้

นอกจากนี้ ผูวิจัยขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร ผูชวย
ศาสตราจารยเกษม  บุญสง  และอาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย  ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อ
และเทคโนโลยีการศึกษา พรอมทั้งใหคําแนะนําเปนอยางดี  รวมทั้งขอขอบพระคุณอาจารย 
นลินี  จันทรเต็ม  อาจารยพงษชธร  บุญญานิตย  และอาจารยจรรยารัตน  ศรีริยะเกษ  ที่กรุณา
เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ซ่ึงคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทุกทานที่กลาวมาเปนประโยชน  
อยางยิ่งในการสรางและพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการทดลองนี้

ขอขอบพระคุณนางศุภากร เผาพงษ ผูอํานวยการสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล      
บานมวง  อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี  ที่กรุณาใหผูวิจัยไดใชสถานที่ในการทดลองหา    
ประสิทธิภาพของเครื่องมือ  และขอขอบคุณนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ซ่ึงเปนกลุมที่ใช     
ในการทดสอบหาคาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   และขอขอบคุณ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซ่ึงเปนกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ตลอดจนคณะครู อาจารย
ประจําชั้น และครูผูดูแลหองศูนยปฎิบัติการคอมพิวเตอรที่อํานวยความสะดวกและใหความ  
เปนกันเองในการทดลองที่ผานมาจนสําเร็จลุลวงไปดวยดี

ขอขอบพระคุณคุณณรงคเดช  ชางพลายงาม ซ่ึงเปนผูใหคําแนะนํา  และชี้แนะทางดาน
การเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จนทําใหผูวิจัยสามารถสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดสําเร็จ  และขอขอบพระคุณอาจารยศศิทิพ  ทิพโม  เพ่ือนครูที่คอย  
ใหกําลังใจและเปนที่ปรึกษาในยามที่ผูวิจัยเกิดความเครียด วิตกกังวลใจ เม่ือสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียติดขัด และยังเปนเพ่ือนที่คอยดูแลเอาใจใสในขณะที่ผูวิจัยทําสารนิพนธ
จนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี

ความสําเร็จในการวิจัยครั้งน้ีไดแรงผลักดันและกําลังใจจากบิดา-มารดาและพี่นอง    
รวมทั้งเพ่ือนๆ เอกเทคโนโลยีทางการศึกษา รุนที่ 3 ภาคพิเศษ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
(องครักษ)  ตลอดจนผูเกี่ยวของทุกๆ ทานที่ใหความชวยเหลือ ใหคําแนะนํา เปนกําลังใจในการ
ทําสารนิพนธจนสําเร็จลุลวงไปดวยดี และคุณคาและประโยชนใดๆ จากสารนิพนธฉบับน้ี  ผูวิจัย
ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณแดบิดา-มารดา ครู-อาจารย และผูมีพระคุณทุกทาน

           พิมพใจ  เทพจันทึก
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บทที่  1
บทนํา

ภูมิหลัง
ปจจุบันความเจริญกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไดเจริญกาวหนามาก   

ทําใหเกิดการพัฒนาของเทคโนโลยีสารสนเทศหลายประการ  หากใครไดรับสารสนเทศที่ถูกตอง
รวดเร็วกวาจะเปนผูไดเปรียบ  เพราะสามารถใชสารสนเทศเหลานั้นชวยในการตัดสินใจเรื่องตาง ๆ  
ไดอยางถูกตองรวดเร็วเชนกัน  ดังน้ัน จึงเกิดปรากฏการณการแขงขันกันขึ้น มีพัฒนาเครือขาย      
สารสนเทศเพื่อใหบริการทั้งในเชิงพาณิชยและใหเปลา ทั้งนี้เพราะมีการพัฒนาเทคโนโลยีดาน
คอมพิวเตอรรวมเขากับเทคโนโลยีการสื่อสารโทรคมนาคม  จนกลายมาเปนเครือขายคอมพิวเตอร 
(Computer network) ซ่ึงใชเทคโนโลยีดิจิตอลสารสนเทศที่เกิดขึ้นจากระบบคอมพิวเตอรมาพัฒนา
ใหอยูในรูปของสื่อประสม (Multimedia) ซ่ึงมีทั้งตัวเลข (Numeric) ตัวอักษร  (Text)  เสียง (Audio)  
ภาพนิ่ง (Still picture) และภาพเคลื่อนไหว (Video)  ครบถวนที่มนุษยจะสื่อสารกันผานเครือขาย
คอมพิวเตอรและเชื่อมโยงกันไดทั่วโลก  ทําใหสารสนเทศแพรกระจายไปยังทุกสวนของโลกอยาง  
ไรพรมแดน  ทําใหเกิดสังคมใหมของมนุษยโลก  ซ่ึงเรียกกันวา  สังคมสารสนเทศ  (Information 
society)  (อุไร  เงินงอก.  2545: 7)

การพัฒนาดานเทคโนโลยีสารสนเทศในปจจุบันไดกาวหนาไปมากมีการปรับปรุงเครื่องมือ
เครื่องใชที่เปนประโยชนกับงานสารสนเทศอยูตลอดเวลา  เพ่ือใหทันตอกระแสโลก  ตัวอยาง  เชน 
การใชระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร การฝาก-ถอนเงินอัตโนมัติ  การเคลื่อนยายเงินอิเล็กทรอนิกส  
การศึกษาทางไกล  การแพทยทางไกลหรือโทรเวช  การประชุมทางไกล  และระบบหองสมุด
อัตโนมัติ (อุไร เงินงอก. 2545: 7)  นอกจากนี้ยังมีเครือขายการใหบริการใหม ๆ เพ่ิมขึ้นหลายอยาง  
ขณะที่เราอยูที่บาน  อาจใชโทรศัพทติดตอเขาระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  เพ่ือขอเรียกดูราคาสินคา  
ขาวเกี่ยวกับดินฟาอากาศ  ขาวความเคลื่อนไหวเกี่ยวกับการเมือง  อัตราแลกเปลี่ยนเงินตรา  การ
สั่งซ้ือสินคาผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต  ถือวาสิ่งเหลานี้เปนความกาวหนาและเปลี่ยนแปลง  
โครงสรางสังคมในยุคของสารสนเทศ  (กระทรวงศึกษาธิการ.  2545: 15)

กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนักถึงความสําคัญของคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี          
สารสนเทศ จึงไดบรรจุเน้ือเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสนเทศไวในหลักสูตรการศึกษา    
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 4 
เทคโนโลยีสารสนเทศวาดวยเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ เปนสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี       
สารสนเทศ   การติดตอสื่อสาร   การคนหาความรู   การสืบคน   การใชขอมูลและสารสนเทศ   การ
แกปญหาหรือสรางงาน คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงกระทรวงศึกษาธิการได
จัดการศึกษาวิชาคอมพิวเตอรใหเด็กไทยไดเรียนรูตั้งแตระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เปนตนไป  
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เพ่ือใหเด็กไทยไดมีโอกาสเรียนรูทางดานคอมพิวเตอรตามหลักที่กระทรวงศึกษาธิการกําหนดไว  
(กระทรวงศึกษาธิการ.  2544: 10)

ในปจจุบนันี ้ พระราชบญัญัตกิารศกึษาแหงชาต ิ พ.ศ.  2542  ไดกาํหนดไววา  การจัดการ
ศกึษาตองยดึหลกัวา ผูเรียนทกุคนมคีวามสามารถเรยีนรูและพฒันาตนเองไดและถอืวาผูเรียนสาํคญัทีส่ดุ    
กระบวนการจดัการศกึษาตองสงเสรมิใหผูเรียนสามารถพฒันาตนเองไดตามธรรมชาต ิ และเต็มศักยภาพ  
โดยใหมีการจัดการศกึษา  3  รูปแบบ  คอื  การศกึษาในระบบ  การศกึษานอกระบบ   และการศกึษา
ตามอธัยาศยั  (พระราชบญัญัตกิารศกึษาแหงชาต ิพ.ศ. 2542.  2542: 12)

1. การศึกษาในระบบ  เปนการศึกษาที่กําหนดจุดมุงหมาย วิธีการศึกษา  หลักสูตร 
ระยะเวลาของการศึกษา การวัดและประเมินผล  ซ่ึงเปนเง่ือนไขของการสําเร็จการศึกษาที่แนนอน

2. การศึกษานอกระบบ  เปนการศึกษาที่มีความยืดหยุนในการกําหนดจุดมุงหมาย       
รูปแบบ  วิธีการจัดการศึกษา  ระยะเวลาของการศึกษา  การวัดและประเมินผล  ซ่ึงเปนเง่ือนไข
สําคัญของการสําเร็จการศึกษา  โดยเนื้อหาและหลักสูตรจะตองมีความเหมาะสมสอดคลองกับสภาพ
ปญหาและความตองการของบุคคลแตละกลุม

3. การศึกษาตามอัธยาศัย เปนการศึกษาที่ใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามความสนใจ  
ตามศักยภาพ  ความพรอมและโอกาส  โดยศึกษาจากบุคคล  ประสบการณ  สังคม  สภาพแวดลอม  
สื่อตาง ๆ หรือแหลงความรูอ่ืน ๆ

สถานศึกษาอาจจัดการศึกษาในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง  หรือทั้งสามรูปแบบไดและใหมีการ
เทยีบโอนผลการเรยีนรูทีผู่เรียนสะสมไวในรปูแบบเดยีวกนัหรอืตางรปูแบบไดไมวาจะเปนผลการเรียน
จากสถานศึกษาเดียวกันหรือไมก็ตาม  รวมทั้งการเรียนรูนอกระบบ  ตามอัธยาศัย  การฝกอาชีพ  
หรือจากประสบการณทํางาน  (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542. 2542: 10) ซ่ึงมุงเนน
การเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ  มีการจัดกิจกรรมตาง ๆ  สอดแทรกเขาไปในวิชาการ  
จุดมุงหมายเพ่ือใหผูเรียนไดแสดงความรู  ความสามารถและศักยภาพของตนเองออกมาใหไดมาก 
ที่สุด  และกิจกรรมยังชวยใหนักเรียนไดรับความบันเทิง  ชวยผอนคลายความเครียด  และไดรับ
สาระความรูไปในตัว

ในการเรียนการสอนแบบยึดผูเรียนเปนสําคัญเปนสิ่งที่ตองคํานึงถึง คือ ความแตกตาง
ระหวางบุคคล  เปนที่ยอมรับกันวาการสอนที่สอดคลองและสนองความแตกตางระหวางบุคคลที่ดี    
ที่สุด  คือ การสอนแบบเอกัตบุคคล  หรือการเรียนการสอนรายบุคคล  ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการ
เรียนการสอนรายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล  ซ่ึงการจัดการเรียนการสอน      
รายบุคคล  มุงสอนผูเรียนตามความแตกตาง  โดยคํานึงถึงความสามารถ  ความสนใจ  ความพรอม  
และความถนัด  การเรียนการสอนรายบุคคลถือวาไมสามารถปนผูเรียนใหเปนแมพิมพเดียวกันไดใน
ชวงเวลาที่เทากัน  เพราะผูเรียนแตละคนจะเรียนรูตามวิถีทางของเขาและใชเวลาเรียนในเรื่องหน่ึงที่
แตกตางกันไป  (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 159)  เน่ืองจากแตละคนตางมีประสบการณเดิม  
สภาวะแวดลอม  ความถนัด  และภูมิปญญาตางกัน  การจัดการเรียนการสอนจึงตองมีกิจกรรม
หลากหลายรูปแบบ เพ่ือใหนักเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความถนัดของตน เพ่ือใหสอดคลอง
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กับพระราชบัญญัติการศึกษา แหงชาติ พ.ศ. 2542   หมวด  4  แนวการจัดการศึกษา มาตรา  24  
ขอ  1   กลาววา  ใหสถานศึกษาและหนวยงานที่เกี่ยวของดําเนินการ  จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรม
ใหสอดคลองกับความสนใจ  และความถนัดของผูเรียน  โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่สรางขึ้นมาเพื่อสงเสริมหลักการ
และทฤษฎีดังกลาว  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อการเรียนการสอนที่มีหลากหลาย
รูปแบบในตัวเองมีทั้งภาพ   เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  กราฟก  มีการตอบสนองกับผูเรียนทันทีทันใด 
ผูเรียนจะรูผลการเรียนของตนเองทันทีหลังจากเรียนจบ  ชวยเสริมแรงใหกับผูเรียน  ผูเรียนสามารถ
เรียนไดตามอัตราความเร็วหรือการรับรูของแตละคน  โดยผูเรียนไมตองเรงการตอบสนองหรือไม
ตองรอขอมูลยอนกลับจากครู  ผูเรียนสามารถเรียนที่ใด และเวลาใดก็ได  ศึกษาคนควาดวยตนเอง
ไดจากโปรแกรมหรือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดทุกเวลา  การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะ
สอดคลองกับการสอนแบบเอกัตบุคคลหรือการเรียนการสอนรายบุคคล เชน การสอนแบบโปรแกรม
หรือบทเรียนสําเร็จรูปตามแนวคิดของสกินเนอร  ซ่ึงจะชวยเสริมประสิทธิภาพของการดําเนินการ
เกี่ยวกับการจัดการศึกษาได

จากประสบการณทางดานการสอนวิชาคอมพิวเตอรของผูวิจัยเอง  พบวาการจัดการเรียน  
การสอนในรายวิชา  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  ซ่ึงเปนวิชาที่ผูเรียนในระดับ
มัธยมศึกษาปที่ 1 จะตองเรียนเพราะเปนพ้ืนฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรที่จําเปนสําหรับผูเรียน      
เน้ือหาสวนใหญของวิชานี้จะอยูในรูปของทฤษฎี เน้ือหาซับซอน และเขาใจยาก ถาหากผูเรียนไมมี
พ้ืนประสบการณเดิมทางดานคอมพิวเตอรมากอน  อาจทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย  ไมสนใจ
เรียน   และผูสอนเองตองใหความสนใจ  เอาใจใสในการเรียนการสอนใหมทั้งหมด  อีกทั้งความรู 
พ้ืนฐานของผูเรียนซึ่งมีแตกตางกันทําใหการเรียนการสอนเปนไปอยางไมมีประสิทธิภาพเทาที่ควร  
เพราะนักเรียนที่เรียนเกง มีพ้ืนประสบการณเดิม หรือพ้ืนความรูทางดานคอมพิวเตอรมาบางจะ
เรียนไดเร็ว  และตองรอนักเรียนที่เรียนออนเพ่ือใหเรียนไดทันกัน ทําใหใชเวลานานมากในการสอน
แตละเร่ือง นักเรียนที่เรียนเกงเกิดความเบื่อหนาย  ไมอยากเรียน และปญหาที่สําคัญอีกประการ
หน่ึงคือ  ครูดูแลนักเรียนไมทั่วถึงเพราะนักเรียนมีจํานวนมาก  จึงทําใหนักเรียนที่มีพ้ืนความรูเดิม
บางจะเรียนรูไดเร็วกวานักเรียนที่ไมมีพ้ืนความรูเดิมมากอน   และปญหาที่พบประการสุดทาย  คือ 
ขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนที่เปนสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานเนื้อหาเกี่ยวกับวิชา
คอมพิวเตอรโดยตรง สวนใหญที่พบสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเปนเนื้อหาในรายวิชาหลัก
อ่ืน ๆ  เชน   ภาษาไทย   คณิตศาสตร  ภาษาองักฤษ   สงัคมศกึษา วทิยาศาสตร ทาํใหทางโรงเรยีน
และครผููสอนวชิาคอมพวิเตอรขาดสือ่การสอนดานบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดียเกีย่วกบัเนือ้หาวิชา
คอมพิวเตอรโดยตรง ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถชวยใหผูเรียนเรียนรูไดตาม
ความสามารถของตน โดยการเลือกลักษณะและรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได เชน  
ความเร็วชาของการเรียนเน้ือหา  ลําดับของการเรียนและจะเรียนที่ไหนเวลาใดก็ได ผูเรียนไดเรียนรู
อยางอิสระ  ควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง  ทราบผลการเรียนไดทันที  และยังแกปญหาในเรื่อง
ความแตกตางระหวางบุคคล  เปนการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนไดอีกทางหนึ่ง ทําใหผูเรียน
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เกิดความสนใจ  อยากเรียน  เลือกเรียนไดตามความตองการ  สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงขึ้นและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น สนองนโยบายตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ
มีจุดมุงหมายตรงกับหลักสูตรและความตองการในยุคปจจุบันอีกดวย

จากความสําคัญของความกาวหนาทางดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีลักษณะของ     
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ปญหาการเรียนการสอนที่กลาวมา  ไมวาจะเปนการสอนที่ตองใช
เวลานาน  เพราะเกดิจากความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียนทีเ่รว็และชาตางกนั  ปญหาเกีย่วกับ
ตัวผูเรียนที่เกิดความเบื่อหนายบทเรียนที่เปนหนังสือและปญหานักเรียนมีจํานวนมาก ครูผูสอนดูแล
นักเรียนไมทั่วถึงทําใหผลการเรียนรูของผูเรียนไมดีเทาที่ควร ทําใหผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน สําหรับกลุมสาระ    
การเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่  3  เพ่ือใชสอนนักเรยีนหรอืนําไปใชสอนซอมเสรมิ
นอกเวลาเรียนสําหรับผูเรียนที่เรียนออนใหเรียนตามเพื่อนไดทัน  ทําใหชวยลดความแตกตาง
ระหวางบุคคลและลดปญหาดานเวลาที่ใชในการเรียน และที่สําคัญพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใชเปนสื่อการเรียนการสอนเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐานไดจริง ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นได

ความมุงหมายของการวิจัย
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ   

พ้ืนฐาน   สาํหรบักลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่ 3  ใหเกดิผลการเรยีนรู
และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85

ความสําคัญของการวิจัย
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน

สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชวงชั้นที่  3  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ
85/85

2. เพ่ือชวยแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคล   ลดปญหาเรื่องเวลาที่ใชในการเรียน
การสอน  ผูเรียนสามารถเรียนรูนอกเวลาเรียนได   และเรียนรูไดดวยตนเองตามความสามารถและ
ศักยภาพของตนเอง

3.  เพ่ือเปนแนวทางสําหรับผูสนใจในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สามารถ
นําไปปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอ่ืน ๆ  และรายวิชาอ่ืน ๆ  ตอไป
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ขอบเขตของการวิจัย
ในการวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยไดดังน้ี
1.  ประชากรที่ใชในการวิจัย
ประชากรทีใ่ชในการวจัิยครัง้นีเ้ปนนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 1 โรงเรยีนเทศบาลบานมวง 

ตําบลแกงคอย  อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  
2549   จํานวน  2  หองเรียน  จํานวนนักเรยีนทั้งหมด  84  คน

2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ที่กําลังศึกษา

อยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา  2549  จํานวน  42  คน  ที่ไดมาจากวิธีการสุมอยางงาย  (Simple 
Random Sampling) โดยวธิกีารจับสลาก และทาํการสุมอยางงายอีกครัง้   เพ่ือแบงออกเปน  3  กลุม  
ดังนี้

กลุมที่ 1  จํานวน  3 คน สําหรับการทดลองครั้งที่  1
กลุมที่ 2  จํานวน  9 คน สําหรับการทดลองครั้งที่  2
กลุมที่ 3  จํานวน 30 คน สําหรับการทดลองครั้งที่  3

3. เน้ือหาวชิาทีใ่ชในการทดลอง ไดแก วชิาคอมพวิเตอรและเทคโนโลยสีารสนเทศพืน้ฐาน   
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ในหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช  2544  มีเน้ือหาแบงออกเปน  4  บทเรียนดวยกัน  คือ

บทที่  1  เรื่อง  บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ
บทที่  2  เรื่อง  พัฒนาการของคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบัน
บทที่  3  เรื่อง  สวนประกอบของคอมพิวเตอร
บทที่  4  เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม
4.  ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย
ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง   ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2549 

ซ่ึงใชเวลาในการทดลองจํานวน  4  ครั้ง  ดังน้ี
คาบที่  1  เรียนบทที่  1  เรื่อง  บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ

จํานวน  50  นาที
คาบที่  2  เรียนบทที่  2  เรื่อง  พัฒนาการของคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบัน

จํานวน  50  นาที
คาบที่  3  เรียนบทที่  3  เรื่อง  สวนประกอบของคอมพิวเตอร

จํานวน  50  นาที
คาบที่  4  เรียนบทที่  4  เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม

จํานวน  50  นาที



6

5. นิยามศัพทเฉพาะ
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง  

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ชวงชั้นที่  3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โดยนําเสนอเนื้อหาในรูปของตัวเลข  ตัวอักษร  
ขอความ  เสียง  ภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว  โดยอาศัยคอมพิวเตอรในการควบคุมการทํางาน
ของบทเรียน

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง การออกแบบจัดทํา    
บทเรียนที่ นําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐานดวย
คอมพิวเตอร โดยอาศัยหลักทฤษฎีการเรียนรูและทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล หลักการ
ออกแบบและสรางบทเรียนและโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นํามาใชใน
การพัฒนาบทเรียนเพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
สารสนเทศพื้นฐาน  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่  3 ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีตองผานการตรวจสอบ
จากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาวิชาและดานสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา หลังจากนั้นนําบทเรียน
ไปทดลองกบักลุมตวัอยาง และเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเพือ่หาประสทิธภิาพของบทเรยีน

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทาง   
การเรียนของผูเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยสีารสนเทศพืน้ฐาน  สาํหรบักลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี ชวงชัน้ที ่ 3
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ตองมีคาไมต่ํากวาเกณฑที่กําหนด  85/85

เกณฑ  85  ตัวแรก หมายถึง  รอยละของคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนของผูเรียน  ซ่ึงผูเรียนจะตองทําใหไดคะแนนเฉลี่ยไมต่ํากวารอยละ  85

เกณฑ  85  ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังจากที่ผูเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คอมพิวเตอร
และเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน สําหรับกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่  3 แตละ
บทเรียนจบเรียบรอยแลว  ซ่ึงผูเรียนตองทําใหไดคะแนนเฉลี่ยไมต่ํากวา รอยละ  85

4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     หมายถึง   ความรู   ความเขาใจที่ไดจากการศึกษา
เน้ือหาเกีย่วกบัวชิาคอมพวิเตอรและเทคโนโลยสีารสนเทศพืน้ฐาน อันไดแก บทบาทและความสาํคญั
ของเทคโนโลยีสารสนเทศ พัฒนาการของคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบัน  สวนประกอบของ
คอมพิวเตอร  และคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม  ซ่ึงวัดจากผลคะแนนจากการ 
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นเอง  โดยมีผลสัมฤทธิ์ที่รอยละ  85 ขึ้นไป



บทที่  2
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ

การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
ซ่ึงแบงเปนหัวขอตาง ๆ  ไวดังน้ี

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา
1.2  ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
1.3  ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย
2.2  ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
2.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
2.4  รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
2.5  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีจิตวิทยาการเรียนรู  จิตวิทยาทางการศึกษา
4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ
5. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3

1.  เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  (Educational research and development)   เปนการ

วิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง  ซ่ึงมีนักวิชาการใหความหมายไวหลายทานดังน้ี
บอรกและกอล  (พนารี  สายพัฒนะ. 2546: 6; อางอิงจาก Borg and Gall. 1989. 

Educational Research : and Introduction: 782)  กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา  เปนกระบวน
การที่นํามาพัฒนและตรวจสอบความถูกตองของผลผลิตทางการศึกษา  คําวาผลผลิตน้ีไมได   
หมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้น    
แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี  วิธีการสอน  โปรแกรมการเรียนการสอน    หรือโปรแกรมการพัฒนา
คนทํางาน    ซ่ึงจุดเนนของการวิจัยและพัฒนา     คือ     การพัฒนาโปรแกรมที่ทําใหเกิดการเรียนรู
ซ่ึงรวมถึงการพัฒนาอุปกรณการเรียนการสอนดวย
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ชอบุญ  จิรานุภาพ  (2543: 20)  ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาไววา หมายถึง
กระบวนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาเพื่อใหไดมาซึ่งผลผลิตที่สามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียน

อํานาจ  ชางเรียน  (2532: 26-28) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาไววาหมายถึง  
เปนการพัฒนาทางการศึกษา ซ่ึงอาศัยการวิจัยเปนพ้ืนฐานหรือเปนเครื่องมือในการดําเนินการโดยมี
จุดประสงคที่จะใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา

จากที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา  การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  กระบวนการพัฒนา
ผลผลิตทางการศึกษา เพ่ือใหไดมาซึ่งผลผลิตที่สามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียนตองผาน
กระบวนการและการตรวจสอบความถูกตองของผลผลิตทางการศึกษาและระเบียบวิธีทางการศึกษา
โดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัยเปนกลยุทธ ซ่ึงมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนา คือ วัตถุประสงค  
บุคลากร  และระยะเวลาในการวิจัย   ผลของการพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ    
จนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด

1.2  ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
มาลี  มีสัตย  (2545: 8)  ไดแบงประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังน้ี

1.2.1  การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและคุรุภัณฑทางการศึกษา  การวิจัยและ
พัฒนาประเภทนี้  ไดแก  การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ  ตําราเรียน  แบบทดสอบ  โปรแกรม
คอมพิวเตอร เปาหมายของการวิจัยและพัฒนามุงไปที่การพัฒนาอุปกรณและคุรุภัณฑทางการศึกษา  
โดยสรางเปนตนแบบ  เพ่ือทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษาที่เกี่ยวของตอไป

1.2.2  การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน  เปนการวิจัยและพัฒนาหลักสูตร
การศึกษาในระดับตาง ๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกิจ  ตลอดจนทิศทาง
การพัฒนาชุมชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด  นอกจากนั้นก็ยังเปนการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับ
เทคนิคการสอนใหม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาประเภทนี้  จะมุงไปที่การพัฒนาหลักสูตร
และวิธีการสอนใหม ๆ  เพ่ือใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป

1.2.3 การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทางการศึกษา  เปนการ
จัดการศึกษา  เพ่ือวางแผนออกแบบการใชอาคารสถานที่และการจัดสิ่งแวดลอมทั้งในหองเรียนและ
นอกหองเรียนใหเอ้ือตอการจัดสภาพการศึกษาใหเกิดประโยชนสูงสุดในการใชอาคารสถานที่และ  
สิ่งแวดลอม  สงผลใหเกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

1.3  ข้ันตอนของการดําเนินการวิจัยและพัฒนา
บอรกและกอล  (พนารี  สายพัฒนะ. 2546: 9-10; อางอิงจาก  Borg  and  Gall. 1989.

Educational Research : and Introduction. 771–798)  ไดกําหนดขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาไว   
11  ขั้นตอนที่สําคัญดังน้ี

1.3.1  ขั้นกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะพัฒนา (Product Selection) เปนขั้นตอน
แรกที่ตองกําหนดวาผลผลิตทางการศึกษาที่วิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยมีเกณฑในการเลือกกําหนด
ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา  4  ประการ
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1.3.1.1  ตรงกับความตองการหรือไม
1.3.1.2  ความกาวหนาทางวชิามีเพียงพอในการทีจ่ะพัฒนาผลผลติทีก่าํหนดหรอืไม
1.3.1.3  บุคลากรที่มีอยู  มีทักษะความรู   และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัย

และพัฒนาหรือไม
1.3.1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม

1.3.2 ขัน้รวบรวมเอกสารและงานวจัิยทีเ่กีย่วของ (Research and information collecting)
เปนการศึกษารวบรวมเอกสารขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็กเพื่อ  
คนหาคําตอบ  ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีไมสามารถตอบไดกอนที่จะทําการพัฒนาตอไป

1.3.3 ขั้นการวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning)  ขั้นนี้จะระบุวัตถุประสงคและ
ผลสืบเนื่องจากการใชผลผลิตทางการศึกษา การกําหนดกิจกรรมในการเรียนรู การทดสอบยอย 
ประมาณคาใชจาย  กําลังคน  เวลา  และสถิติที่ใชในการทดลอง

1.3.4  ขั้นพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตผลทางการศึกษา (Develop preliminary form 
of product) รวมถึงการเตรียมอุปกรณการสอน กระบวนการสอน และการประเมินผลการสอน  
การเตรียมการเกี่ยวกับการสรางผลผลิต  การออกแบบ  และจัดทําผลผลิตตามที่กําหนดไว

1.3.5 ขั้นการทดลองหรือทดสอบภาคสนามเบื้องตน  ครั้งที่ 1 (Preliminary field 
testing)  การทดลองครัง้นีนํ้าไปทดลองหรอืทดสอบในโรงเรยีน จํานวน  1-3  โรงเรยีน  ใชกลุมตวัอยาง
ขนาดเล็ก จํานวนนักเรียน 6-12  คนในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยการสัมภาษณ การสังเกต  
การสอบถามและทําการวิเคราะหผล

1.3.6 ขั้นการทบทวนและปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษา ครั้งที่ 1 (Main product 
revision)  ทบทวนและปรับปรุงผลิตผลทางการศึกษาครั้งที่  1  ตามคําแนะนําและขอมูลที่ไดรับจาก
การเสนอแนะจากผลของการทดลองหรือทดสอบภาคสนามเบื้องตนที่ไดจากขั้นตอนที่  5

1.3.7  ขั้นการทดลองหรือทดสอบผลผลิตทางการศึกษา ครั้งที่ 2  (Main field testing)
เปนการนําผลผลิตที่ไดจากขั้นตอนที่ 6  ไปทดลองในโรงเรียน จํานวนโรงเรียน  5–15  โรงเรียน  
ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30–100 คน  ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะของการทดสอบกอนเรียน
และหลังเรียน  ประเมินผลที่ไดโดยยึดวัตถุประสงคและนําไปเปรียบเทียบกับขอมูลของกลุมควบคุม

1.3.8  ขั้นทบทวนและปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษา ครั้งที่  2 (Operational product
revision) โดยทบทวนผลิตภัณฑที่ได และมีขอเสนอจากผลที่ไดจากการทดลองหรือทดสอบผลผลิต
ทางการศึกษาครั้งที่  2  นําไปปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติม

1.3.9  ขั้นการทดลองหรือทดสอบผลผลิตทางการศึกษา  ครั้งที่ 3 (Operational field 
testing) ขั้นน้ีเปนการนําผลผลิตที่ไดจากขั้นตอนที่ 8 ไปทําการทดลองหรือทดสอบในโรงเรียน  
จํานวน 10–30 โรงเรียน และใชกลุมตัวอยางประมาณ 40–200 คน โดยการสัมภาษณ  การสังเกต 
การสอบถามและเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบทดสอบ  นําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหผล

1.3.10  ขั้นทบทวนและปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาขั้นสุดทาย     (Final   product
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revision) เปนการแกไขปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาขั้นสุดทายตามคําเสนอแนะและจากผลที่ได
จากการทดลองครั้งที่  3

1.3.11  ขั้นการเผยแพรและนําเสนอ (Dissemination and distribution)  ขั้นนี้เปนการ
เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาในที่ประชุมทางวิชาการหรือ     
สิ่งพิมพอ่ืนๆ เพ่ือเผยแพรตอไป

ไพโรจน  เบาใจ.  (2537: 9-10)  ไดสรุปขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาไว  6  ขั้นตอน ดังน้ี
ขั้นที่  1   กําหนดจุดมุงหมาย
ขั้นที่  2   การวิเคราะห  โดยวิเคราะหสิ่งตางๆ  ดังน้ี
- วิเคราะหเน้ือหาวิชา
- วิเคราะหผูเรียน
- วิเคราะหสื่อการเรียนการสอน

ขั้นที่  3  การออกแบบบทเรียน
ขั้นที่  4  การผลิตสื่อ
ขั้นที่  5  การทดลองและปรับปรุงแกไข
- การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข
- การทดลองเปนกลุมยอยและปรับปรุงแกไข
- การทดลองเปนกลุมใหญ  หรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข

ขั้นที่  6   การเผยแพร
นอกจากนี้ยังมีผูใหแนวคิดในการทดลองใชและปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ถูกตองเหมาะสม  แนวคิดที่เกี่ยวของมีอยูดวยกันหลายแนวคิดดังน้ี
แนวคิดที่  1  เอสพิช  และวิลเลียมส  (ฤทธิชัย  ออนม่ิง.  ม.ป.ป: 124-125; อางอิงจาก 

Espich and Williams. Research Methods and the New Media. 1967: 75-79)  ไดอธิบายถึงการ
ทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว  3  ขั้นตอน  ดังน้ี

1.  การทดสอบทีละคน  (One to One Testing)  จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับ
ต่ํากวาปานกลางเล็กนอย  จํานวน 2-3  คน  เพ่ือศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษาแลว   
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง

2.  การทดลองกับกลุมเล็ก  (Small Group Testing)  ในขั้นนี้จะใชกลุมตัวอยางประมาณ         
5-8 คน  จะดําเนินการคลายกับขั้นตอนที่ 1  แตจะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียนเพ่ือที่จะไดนําผลไปวิเคราะหทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑ 80/80  ซ่ึง 
80  ตัวแรกหมายถึง  ผูเรียนรอยละ  80 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบไดถูกตอง  และถาหากผล
การวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะขอที่บกพรอง  เพ่ือนําไปทดลองใน
ขั้นที่ 3  ตอไป  และถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามกฎเกณฑดังกลาว  ก็จะดําเนินการ
ตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหม  จนกวาจะไดตามกฎเกณฑที่กําหนด
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3.  การทดสอบภาคสนาม  (Field Testing)  ทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร           
เปาหมายจริง  โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตจะอาศัยครูผูสอน  
ดําเนินการแทนโดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกับขั้นที่  2

แนวคิดที่  2  เมเยอร (ฤทธิชัย  ออนม่ิง. ม.ป.ป: 125-126; อางอิงจาก Mayer. 
Educational Pshychology : a Cognitive Approach. 1984: 305-344)    ไดอธิบายถึงการทดลองใช
และปรับปรุงสื่อการเรียนการสอนไว  3  ขั้นตอนดังน้ี

1.  การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน  (Judgement by Peers)  โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุด  
หลังจากการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก  จากนั้นจึงรวมกัน
พิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนา  และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถามแบบ
ประมาณคาและแบบปลายเปด  เพ่ือนําไปวิเคราะหขอบกพรองตอไปอีก

2.  การทดลองกับกลุมเล็ก  (Trial with Small Group)  จากอาสาสมัครประมาณ 3-5  คน  
มีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมีการสังเกตพฤติกรมของผูเรียนในระหวางเรียน  หลังจาก
ศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อการปรับปรุงแกไข    
ตอไป

3. การทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน  (Trial with Representative Class  or Classes)  
ดําเนินการคลายกับขั้นตอนที่ 2  คือ  ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  เน่ืองจากการทดลอง
ใชสื่อในขั้นตอนนี้  ใชกลุมตัวอยางจํานวนมากไมสะดวกตอการสัมภาษณหรือการอภิปรายแบบเดิม    
ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  และจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะหเพ่ือ
หาขอบกพรองของสื่อที่จะตองทําการปรับปรุงแกไขตอไป

กลาวโดยสรุป  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยที่ผสมผสานระหวางขั้นตอน
กระบวการของการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการ
ศึกษาโดยผานขั้นตอนตั้งแตการรวบรวมขอมูล  การวิเคราะหและออกแบบระบบการวิจัย  และ
ดําเนินการผลิตผลผลิตทางการศึกษาและนําไปทดลองใชกับกลุมทดลองที่เหมาะสมกับการวิจัยของ
ตนเอง  และปรับปรุงแกไข  จนกระทั่งไดผลผลิตทางการศึกษาที่ตรงกับความตองการ   

2.  เอกสารที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย
มัลติมีเดียนับเปนรูปแบบใหมของสื่อที่กําลังทวีบทบาทความสําคัญแทนที่สื่อแบบเดิมและ

การคนควาจากตํารา  มัลติมีเดียเริ่มเปนที่สนใจของทุก ๆ คน และถูกนําไปใชในทุกวงการ  จึงไดมี
ผูใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวมากมาย  ดังตอไปน้ี

กรีน.  (พนารี  สายพัฒนะ.  2546: 22; อางอิงจาก  Green. Technology Edge: Guide to 
Multimedia. 1993).  ใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรมาควบคุม
สื่อตาง ๆ  เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ   ภาพ
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ภาพเคลือ่นไหว  หรือมีเสยีงบรรยายสลบักบัเสยีงดนตร ี  สรางบรรยากาศใหนาสนใจ  เปนสือ่ทีเ่ขามา
รวมเปนระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน  โดยการนําเสนอเนื้อหา  วิธีการเรียน  และการวัดผล
และประเมินผล

กิดานันท  มลิทอง.  (2543: 267)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  สื่อผสม หมายถึง  
การนําสื่อหลาย ๆ  ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุ  อุปกรณ  และวิธีการ  เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน  โดยใชสื่อแตละอยางตามลําดับขั้นตอนของเนื้อหาและ
ในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพ่ือการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณ
ตางๆ  ในการนําเสนอขอมูลดวย ตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน  
และเสียง

ครรชิต  มาลัยวงศ.  (2540: 109)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  เปนสื่อตัวกลาง  
(Media)  หลาย ๆ  ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน  เสียง  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  
ขอความมาสัมพันธกัน  ซ่ึงแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกันและกัน  กอใหเกิดความรู  ความเขาใจที่    
ลึกซึ้ง  ปองกันการเขาใจความหมายผิด  เปนการใหผูเรียนใชประสานสัมผัสผสมผสาน  สามารถ
ตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ

ไพลิน  บุญเดช. (2539: 3)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  คือ  การรวมวิธีการ
แสดงขาวสารดวยสื่อตาง ๆ กัน  ไมวาจะเปนการแสดงขาวสารดวยภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพ
จากแผนซีดี  ภาพจากวีดิทัศน  รวมทั้งเสียงพูด  เสียงเพลงทั้งแบบโมโนและสเตริโอ

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 (2538: 86)  ไดใหความหมายของ
มัลติมีเดีย  (Multimedia)  ไววา  หมายถึง  สื่อผสม  สื่อหลายแบบ

ยืน  ภูวรวรรณ. (2538: 15)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  คือ  เทคโนโลยีการใช
สื่อประสมโดยอาศัยคอมพิวเตอร  และระบบสื่อสารโทรคมนาคม

จากความหมายขางตน  สรุปไดวา  มัลติมีเดีย  หมายถึง การนําเสนอสื่อตาง ๆ  ตั้งแต  2  
ชนิดขึ้นไป  ไมวาจะเปนตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  ใหมาทํางานรวมกันอยาง
เปนระบบและสรางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรซ่ึงเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน   เรียกวา    
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นอกจากนี้ยังตองมีการปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับสื่อเพ่ือใหเกิด
การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ

2.2  ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เทคโนโลยีของคอมพิวเตอรในปจจุบัน  สามารถแสดงผลในรูปของสื่อผสมหรือมัลติมีเดีย

ประกอบดวยอักขระ  ภาพนิ่ง  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิทัศน  การแสดงผลในรูปของ
มัลติมีเดีย    (ทองแทง  ทองลิ่ม. 2541: 35-38)  มีองคประกอบดังนี้

2.2.1   อักขระ  (Text)   เปนสื่อสามัญของมัลติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
จําเปนตองมีขอความมีอักขระตลอดจนการใชรูปภาพและเครื่องหมายและสัญลักษณจํานวนมากมาย 
ไมวาจะอยูในรูปลายลักษณอักษรหรือเปลงเสียง สําเนียงคําพูด เปนสื่อสามัญที่ใชติดตอสื่อสารกัน
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โดยทั่วไป  และเปนสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกชื่อและหัวขอเรื่องในบทเรียนใหทราบวาเปน
เรื่องอะไร  หรือใชเปนเมนูเพ่ือบอกใหทราบวาจะไปที่ใด  ใชบอกเสนทางเดิม  เพ่ือบอกใหทราบวา
ไปสูที่หมายอยางไร รวมทั้งใชเปนสวนเนื้อหา หรือสิ่งที่ผูใชบทเรียนจะไดพบเห็นเม่ือไปถึงเปาหมาย  
การใชอักขระเพื่อสื่อความหมายกับผูเรียนบทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตาง ๆ  ดังน้ี

2.2.1.1 สื่อความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนสิ่งที่สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน  การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเรื่อง  เมนู
และปุมบนจอภาพนั้น  ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด  พยายามใชขอความที่
มีนํ้าหนักกระชับกระทัดรัด  และใหความหมายที่ชัดเจน  ไมคลุมเครือ  เชน  “กลับไปที่เดิม”  แทน
คําวา  “กอนหนานี้”  เปนตน

2.2.1.2 เม่ือใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน   ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร  โดยการกดปุมบนแปนพิมพ  คลิกเมาส  หรือกดปุมเลื่อนภาพ  หรือแตะภาพ
สัมผัสเมนูที่สราง  อาจเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกัน หนาของ
หนังสอืใหผูเรยีนคลกิกดเลือ่นเลอืกบทเรยีนทีต่องการ รูปแบบการคลกิแลวแสดงผลนีเ้ปนทีเ่ขาใจกนั
อยางกวางขวางในกลุมผูใชคอมพวิเตอร  สวนใหญรายการเมนจูะมีกรอบลอมหรอืสรางใหคลายเปนปุม
สําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวกและเพื่อเปนการประหยัดเนื้อที่  ควรใชคําที่สั้นและชัดเจน

2.2.1.3 ปุมอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมที่ปรากฎ
บนจอภาพเปนเสมือนวัตถุที่เม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจ
เปนปุมที่มีรูปแบบอักขระ  (Font)  เครื่องหมายหรือสัญลักษณ  (Symbol)  ปรากฏอยู  ปุมเหลานี้
อาจมีรูปแบบหลากหลาย การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวา  รูปแบบอักขระ    
เครื่องหมายหรือสัญลักษณ  การเวนวรรค  และการใหสีแบบใดที่ดูแลวเหมาะสม

2.2.1.4 เน้ือหาที่มีขอความยาว ไมควรอานจากคอมพิวเตอร เพราะขอความ
ยาวๆ บนจอคอมพิวเตอรอานยาก  และอานไดชากวาเอกสาร  ยกเวนกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักขระ
ขนาดใหญและนําเสนอไมกี่ยอหนา  และควรเลือกแบบอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลายและ
อานยาก

2.2.1.5  ควรใชหนาตางหรือวินโดว  (Window)  เม่ือเน้ือหานั้นยาวเกินไปและใช
ปุมเลื่อนกลับวินโดว  ขยับขอความในวินโดวขึ้นและลงได  เพ่ืออานเนื้อหาในแตละหนาและสรางปุม
สําหรับพลิกกลับไปกลับมาได

2.2.2 เสียง (Sound) เปนสื่อที่ชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น  
และทําใหคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาขึ้น  ดวยการเพิ่มการดเสียง  และโปรแกรมสนับสนุน  การสื่อสาร
สองทางและการสื่อสารทางเดียว  มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากับการ
ฟงบรรยาย  กิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศชวยใหผูเรียนเกิด
ความรูหรือการเรียนรู  เสียงอาจอยูในรูปแบบของดนตรี  หรือเสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียง
ประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอารมณในการเรียนการสอน  ดังน้ัน  การรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตอง
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จะสามารถสรางความสนุกสนาน เราใจ และทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธน้ันนาสนใจ
และนาติดตาม

อํานวย  เดชชัยศรี.  (2544: 27)   ไดกลาวไววา  เสียงนั้นมีประโยชนตอการเสริมแรง
ใหผูเรียนตอบคําถามจากการเรียนคอมพิวเตอร  เพราะไดรับการตอบสนองอยางเพลิดเพลิน  ขณะ
ที่ผูเรียนรวมกิจกรรมกับบทเรียนตางๆ  การออกแบบเพื่อใชเสียงใหสอดคลองกับบทเรียน  สามารถ
นําเสียงตางๆ  มาประกอบไดมากมาย  เชน เสียงสญัญาณสั้น ๆ  เสียงเพลงไพเราะ  เสียงสัญญาณ
ซ่ึงเสียงชวยใหเกิดจินตนาการได  ขณะที่ผูเรียนกําลังฝกหรือเรียนจากเนื้อหาที่  ปรากฎบนจอภาพ

2.2.3  สี  (Color)  อํานวย  เดชชัยศรี.  (2544: 27)   ไดอธิบายลักษณะของสีที่จะนํา
มาใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  เน้ือหาที่ปรากฎบนจอคอมพิวเตอรนิยมที่จะนําเสนอ
โดยใชสีพ้ืนและสีตัวอักษรที่ตัดกัน  การกําหนดสีสวนใดจะใชเปนพ้ืน  สวนใดเปนตัวอักษรขึ้นอยูกับ
การออกแบบและกําหนดจุดเนนที่จะใหผูเรียนสนใจ  ผลการวิจัยของนักการศึกษาหลายทานพบวา 
ผูเรียนทั่ว ๆ ไปมีความชอบในเรื่องสี  ดังน้ี

ลําดับความชอบสีพ้ืนกับสีตัวอักษร
1)   อักษรขาว บน พื้นนํ้าเงิน
2)   อักษรขาว บน พื้นดํา
3)   อักษรเหลือง บน พื้นดํา
4)   อักษรเขียว บน พื้นดํา
5)   อักษรดํา บน พื้นเหลือง
6)   อักษรขาว บน พื้นเขียว
7)   อักษรน้ําเงิน บน พื้นดํา
8)   อักษรเหลือง บน พื้นนํ้าเงิน
9)   อักษรขาว บน พื้นมวง
10) อักษรเหลือง บน พื้นเขียว

2.2.4  แสง  (Flash)  อํานวย  เดชชัยศรี.  (2544: 28)   ไดอธิบายลักษณะของแสงที่
จะนํามาใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  แสง  จะชวยใหผูเรียนเพ่ิมความสังเกตและชวย
เนนจุดสนใจหรือคอยเตือนใหผูเรียนมีความรอบคอบและยังเปนตัวการที่เสริมแรงใหเรียนไปตาม  
ขั้นตอนของบทเรียน  นอกจากขอความแลว  ยังทําหนาที่คอยกระตุนในจุดที่ตองการใหผูเรียนเขาใจ
ขอมูลในบทเรียนนั้นๆ อยางตอเน่ืองดวยการกระพริบ หรือสีที่เนนแตกตางไปจากพื้นภาพเบื้องหลัง
ที่ปรากฎบนจอภาพ

2.2.5 ภาพนิ่ง  (Still  image)  อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ  เปนภาพถาย  
หรือภาพกราฟก  ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบสําคัญของบทเรียนมัลติมีเดีย  เน่ืองจากการใชภาพนิ่ง
ในการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร  เปนการแสดงผลจากความคิดหรือความตองการ  รวมทั้งการ
วาดภาพ  ภาพลายเสน  แผนภูมิ  แผนที่  หรือแผนสถิติ
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2.2.6 ภาพเคลื่อนไหวจําลอง (Animation) การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่อง
คอมพิวเตอร    ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี  ซ่ึง
อาศัยเทคนิคของการนําภาพหลายๆ ภาพมาตอกันเพ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหว (เทคนิคในภาพยนตร  
หรือการตูน)  การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตาง ๆ  จะทําใหสามารถนําเสนอความคิดที่ซับซอน
หรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ  โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูมากมาย  เชน  โปรแกรม
แอนนิเมชั่นเวิรคที่มีภาพลักษณะตางๆ  กันใหเลือกใช

2.2.7  ภาพวีดิทัศน (Video) ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริง  ที่ถูกเก็บในรูปแบบ
ของดิจิตอล ภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศน หรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่อง
คอมพิวเตอรได  แตระบบวีดิทัศนที่สั่งงานจากฮารดดิสกหรือซีดีรอม ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะ
ตองการพื้นที่บนฮารดดิสกมากถึง  500  ลานไบต  ปญหาที่เกิดขึ้น  คือ  วีดิทัศนมีความตองการ
พ้ืนที่วางมากในการทําใหภาพวีดีทัศนมีความสมบูรณแบบ  ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมี
ขนาดเล็กที่สุด  เพ่ือจะเพ่ิมประสิทธิภาพและความเร็วในการสงขอมูลสูงสุด  ซ่ึงตองอาศัยการดและ
ฮารดแวรที่ทําหนาที่ดังกลาว โดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดีย  ตองมีอุปกรณสําคัญ 
คือ การดวีดีทัศนระบบดิจิตอล การทํางานบนระบบวินโดว  ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟล  เอวีไอ 
(AVI or audio video interactive)

2.2.8 การมีปฏิสัมพันธ เปนการโตตอบซ่ึงกันและกันระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน      
เชน  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึ่งๆ จัดไวหลายรปูแบบ
ใหผูเรียนเลือก มีการใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ  พรอมแสดงขอความในลักษณะการ
แนะนําเม่ือผูเรียนตอบไมถูกตอง

สรุปไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีองคประกอบหลายอยาง  เชน  อักขระ  เสียง  สี  
แสง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศน  เสียง  และการมีปฏิสัมพันธระหวางเครื่องคอมพิวเตอร
กับผูเรียน  ซ่ึงตองนําไปใชประกอบการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือใหบทเรียนนั้นดึงดูดใจ     
นาสนใจ    ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน

2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง  เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปน   

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร    เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองตามปกติ                 

นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปได
ในทันที  ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน  ดังน้ันในขณะนี้จึงมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกัน
อยางกวางขวางและแพรหลาย  เพ่ือใหผูเรียนเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ
ตาง ๆ  ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร  ภาพกราฟฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  รวมทั้งเสียง
ประกอบ  ทําใหผูเรียนสนุกกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย  การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียน้ัน  ไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง  โดยการ
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ออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการให สิ่งเราแกผูเรียน  ประเมินการตอบสนองของผูเรียนใหขอมูล
ยอนกลับเพ่ือการเสริมแรง  และใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไป

ลินดา. (นันทิยา  สุวรรณรัตน. 2544: 28; อางอิงจาก  Linda.  Multimedia in Action.
1995: 6-8) ไดกลาวถงึประเภทของมลัตมีิเดีย โดยอาศยัคณุลกัษณะสําคญัของมัลตมีิเดียตามลักษณะ
การนําไปใชงานไวไดน้ี

2.3.1  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือใชเปนสื่อใน
การเรียนการสอน  เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรมเฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชใน
ระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง  เชน  โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา  
โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก

นอกจากนี้  สุกรี  รอดโพธิ์ทอง. (2538: 10 – 15)  ไดอธิบายเกี่ยวกับประเภทของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาไว  7 ประเภทดังน้ี

2.3.1.1  การสอนเน้ือหา  (Tutorial instruction)  บทเรียนในการสอนเนื้อหา
เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง  
หรือทุกรูปแบบรวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบคําถามเมื่อผูเรียนตอบคําถาม  คําตอบนั้นจะไดรับการ
วิเคราะห  เพ่ือใหขอมูลยอนกลับทันที  แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซํ้าแลวยังผิดอีก  ก็จะมีเน้ือหา
เพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเน้ือหาในบทนั้นอีก    
หรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนขั้นพ้ืนฐานที่เสนอบทเรียนใน     
รูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา นับตั้งแตดาน
มนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอ เน้ือหาขอมูลที่เกี่ยวกับ
ขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือวิธีทางดานการแกปญหาตาง ๆ

2.3.1.2  การฝกหัด  (Drills and practice)  บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรม
ที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน   แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจาก
การสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ  โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซํ้าเลา  เพ่ือให    
ผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  และพรอมกับใหคําถาม
หรือปญหาตอไปอีก  จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น  จนถึงระดับเปนที่     
นาพอใจ  ดังน้ันในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้  ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมี
ความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ เปนอยางดีมากอน แลวจึงสามารถ
ตอบคําถามหรือแกปญหาไดโปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถไดในหลายสาขาวิชา  ทั้งทาง
ดานคณิตศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร   การเรียนคําศัพทและการแปลภาษา

2.3.1.3 สถานการณจําลอง (Simulation)  การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปน  
สถานการณจําลองเพื่อใชในการเรียนการสอน  ซ่ึงจําลองความเปนจริง โดยตัดรายละเอียดตางๆ 
หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนได
พบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ  เพ่ือการฝกทักษะและการเรียนรูได  โดยไมตองเสี่ยงภัยหรือ    
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คาใชจายมาก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลองอาจจะประกอบดายการเสนอความรูขอมูล  
การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว
การใหเขาถงึซ่ึงการเรยีนรูตางๆ  ในบทเรยีนจะประอบไปดวยสิง่ทัง้หมดเหลานีห้รือมีเพียงอยางหนึ่ง
อยางใดกไ็ด  ในโปรแกรมบทเรยีนสถานการณจําลองนีจ้ะมีโปรแกรมบทเรยีนยอยแทรกอยูดวยไดแก  
โปรแกรมการสาธิต  (Demonstration)  โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอน
แบบธรรมดา    ซ่ึงเปนการเสนอความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม  แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่
แสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอสถานการณจําลองของระบบสุริยจักรวาลวามี
ดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  ในโปรแกรมนีอ้าจมกีารสาธติแสดงการหมนุรอบ
ตวัเองของดาวนพเคราะหเหลานั้นและการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย

2.3.1.4  เกมเพื่อการสอน  (Instructional  games)   การใชเกมเพื่อการเรียน
การสอนกําลงัเปนทีนิ่ยมใหกนัมาก  เน่ืองจากเปนสิง่ทีส่ามารถกระตุนผูเรียนใหเกดิความอยากเรยีนรู
ไดโดยงาย  เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแกผูเรียนได เชนเดียวกันในเรื่อง
ของกฎเกณฑ  แบบแผนของระบบ กระบวนการทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆ  นอกจากนี้ การใช
เกมยงัชวยเพิม่บรรยากาศในการเรยีนรูใหดีขึน้และชวยมิใหผูเรยีนเกิดอาการเหมอลอยหรอืฝนกลางวนั  
ซ่ึงเปนอุปสรรคในการเรียน  เน่ืองจากมีการแขงขันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบ
โปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองแต    
แตกตางกันโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย

2.3.1.5 การคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรยีนสามารถ
เรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิด
ลองถูก    หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวย 
ในการคนพบน้ัน  จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  เชน  นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะ  
คูแขง  โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดง  เพ่ือดึงดูดความสนใจของ
ลูกคา  และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใด  จึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน  
เพ่ือนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได

2.3.1.6  การแกปญหา  (Problem – solving)  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด 
การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให  แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน  โปรแกรมเพื่อ
การแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว
เพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง   ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหา
และเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณ และหาคําตอบ
ที่ถูกตองใหในกรณีที่น้ีคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณ  ในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหา   
เหลานั้นเอง  เชน  ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง  ปญหามิไดอยูที่วาผูเรยีนจะคํานวณหาพื้นที่
ไดเทาไร  แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน
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2.3.1.7  การทดสอบ  (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใช
เปนการใชเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยังชวยให       
ผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ  เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย  
เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ หรือ    
คําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน  ซ่ึงเปนที่
นาสนุกและนาสนใจกวา  พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนํา
ความรูตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน
แตละประเภทนั้นจะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใชเพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมายนั้นๆ  ซ่ึงแตละ
ประเภทจะมีลักษณะเฉพาะในการนําไปใช  เชน บทเรียนแบบการทบทวนการเรียน  เพ่ือใหผูเรียน
ไดเรียนเนื้อหาที่ไมคุนเคยมากอน  บทเรียนสถานการณจําลอง  เพ่ือใหทราบถึงสภาพที่คลาย
ความเปนจริงเปนตน ดังนั้นในการนําไปใชจะตองคํานึงถึงสิ่งดังกลาวเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด

2.3.2  มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือการฝกอบรม
ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล  ดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอการทํางานในหนวยงาน

2.3.3 มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือความ
บันเทิง  เชน ภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน

2.3.4 มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูล   
ใชเฉพาะงานขอมูลจะเกบ็ไวในรปู  ซีดี-รอม (CD-ROM) หรือมัลตมีิเดียเพ่ือชวยรบัสงขาวสารใชเพ่ิม
ประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ

2.3.5  มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด  เปนมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและ
สงขาวสาร  เปนการนําเสนอและสงขาวสารในรูปแบบ  วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยาง
ประกอบการนําเสนอ  เชน ดานการตลาด  รวบรวมขอมูลการซื้อขาย  แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ   
นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน  ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือดูคําอธิบายเพิ่มเติม  
ในเรื่องนั้น ๆ ไดทันที

2.3.6  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตางๆ  
เชน แผนที ่แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนกุสนานมรูีปแบบ
เปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย  โดยสรางผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ  เชน  สารานุกรมตางๆ

2.3.7  มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน  เปนกระบวนการสรางและการนําเสนอ
งานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริงมี 3 มิติ เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร  
หรือนําไปใชในดานการแพทย  การทหาร  การเดินทาง  โดยสรางสถานการณจําลอง  เพ่ือใหผูใช
ไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซ่ึงบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได

2.3.8  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร  จะพบเห็นในงานบริการขอมูลขาวสาร
ในธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการ
ของหนวยงานนั้นๆ ดวยตนเอง  สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร  
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สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ  มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตาม
กําแพง  นําเสนอภาพ  เสียง  ขอความตางๆ ที่นาสนใจ

สรปุไดวา ประเภทของบทเรยีนมีอยูดวยกนัหลายประเภทขึน้อยูกบัลกัษณะของเนือ้หา
ของบทเรยีนวาจะเขาขายของประเภทบทเรยีนแบบใด ครผููสอนสามารถทีจ่ะเลอืกสรางบทเรียนตาม
ประเภทของบทเรียนดังกลาวได  ซ่ึงบทเรียนบางอยางก็สามารถนํามาจากการประเภทของบทเรียน
หลาย ๆ  อยางรวมกันได  เชน  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีอาจจะอยูในประเภทของการสอน  
เน้ือหา  และสอดแทรกเกมเพื่อการศึกษาไวดวย

2.4 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย
การออกแบบเพื่อนํามัลติมีเดียไปใชงานตาง ๆ  ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้น 

วาตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด  มีการจัดภาพ  เสียง  ใหกลมกลืนและมีความสมบูรณใน   
เน้ือหาและเทคนิคการนําเสนอ  เพ่ือใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน  การออกแบบ
ใหผูใชเขาสูมัลติมีเดีย  จึงเปนศิลปะอีกดานหนึ่งที่ผูออกแบบใหความสะดวก  ชวยใหสื่อมัลติมีเดีย
นาสนใจ  ผูใชคนควาความรูอยางสนุกสนาน  และไดมีการกลาวถึงรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่
นิยมใชกัน  5  วิธี  (เสาวดี  คลายโสม. 2545: 24-30)  ดังน้ี

2.4.1  รูปแบบเสนตรง  (Linear Progression)  มีลักษณะคลายกับหนังสือ  ซ่ึงมี
โครงสรางแบบเสนตรง  โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อย ๆ  ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดู
ไดอีก  การเสนอผลงานแบบนี้  มักจะอยูในรูปแบบของไฮเปอรเท็กซซ่ึงใชขอความเปนหลักในการ
ดําเนินเรื่องดวยวีดิทัศนหรือแอนิเมชั่น  สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรงรวมทั้งการใสเสียง
เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ  เรียกวาเปน Electronics Stories  หรือไฮเปอรมีเดีย  ซ่ึงเหมาะกับตลาด    
ผูบริโภคและสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย

2.4.2  รูปแบบอิสระ  (Free, Hyper jumping)  รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงาน ทําให
ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น  เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยัง
อีกเรื่องหน่ึงได  ฉะน้ัน  ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ  ภาพนิ่ง  
และภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และวีดิทัศน เพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไป
หาขอมูลหรอืศกึษาเนือ้หาไดอยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรยีนหลงทางไมสามารถ
ศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว

2.4.3  รูปแบบวงกลม  (Circular Path)  เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบ   
วงกลมแบบเสนตรงชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหม

2.4.4  รูปแบบฐานขอมูล  (Database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล  โดยการ
เพ่ิมดัชนี (Index)  เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบน้ีสามารถใหรายละเอียดจากขอความ  
ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป
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การจัดวางผังโครงสรางในงานมัลติมีเดีย  มีโครงสรางพื้นฐาน  4  รูปแบบดังน้ี
2.4.4.1  แบบเชิงเสน  (Linear)  ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ  จาก

กรอบหนึ่งไปกรอบหนึ่ง  จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง
2.4.4.2  แบบลําดับขั้น  (Hierarchical)  ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แยกแขนงออก

ตามธรรมชาติของเนื้อหา
2.4.4.3 แบบไมเปนเชิงเสน  (Nonlinear)  ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยาง

อิสระ  ไมกําหนดขอบเขตของเสนทาง
2.4.4.4 แบบผสม  (Composite)  ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ

แตในบางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรง  หรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา
2.5  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีอยูดวยกันหลายวิธี  หลายรูปแบบ  แลวแต

ผูออกแบบจะยึดเปนหลัก  มีรายละเอียดตางๆ  ดังตอไปน้ี  (ฤทธิชัย  ออนม่ิง. ม.ป.ป.: 12-15)
2.5.1 ดานบุคลากรที่เก่ียวของในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน จําเปนตองรอบคอบในการสรางบทเรียน     เพราะ
ผูเรียนจะตองเผชิญกับผูสอนซึ่งเปนสิ่งไมมีชีวิต  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  จึงตองสรางใหมีความยืดหยุนมากที่สุด  ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนจึงตอง   
เกี่ยวของกับบุคคลหลายฝาย  ดังน้ี

2.5.1.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเน้ือหา  บุคลากรดานนี้จะเปนผูมีความรูและ
ประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตรการพัฒนาหลักสูตร  รวมไปถึงการกําหนดเปาหมาย
และทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายของเนื้อหา  กิจกรรม  
การเรียนการสอน  ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธีการวัดและ    
ประเมินผลของหลักสูตร  บุคคลกลุมน้ีเปนผูที่สามารถใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดี

2.5.1.2  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  บุคคลกลุมน้ี  หมายถึง  ผูที่ทําหนาที่ในการ
เสนอเนือ้หาวชิาใดวชิาหนึง่โดยเฉพาะ ซ่ึงเปนผูทีมี่ความชาํนาญมปีระสบการณและประสบความสาํเรจ็
ในดานการเรยีนการสอนมาเปนอยางด ี  มีความรูในเน้ือหาอยางลกึซึง้ สามารถจดัลาํดบัความยากงาย  
ความสัมพันธและความตอเน่ืองของเนื้อหา  รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหา  การออกแบบและสราง
บทเรียน  ตลอดจนวิธีวัดและประเมินผลการเรียนรูมาเปนอยางดี  บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูที่ชวยทําให
การออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ  และนาสนใจมากยิ่งขึ้น

2.5.1.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน  จะชวยทําหนาที่ในการออกแบบ  และให  
คําแนะนําปรึกษาดานการวางแผน  การออกแบบบทเรียน  อันประกอบดวยเรื่องการออกแบบ  
การจัดวางรูปแบบ  การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษรเสน 
รูปทรง  กราฟก  แผนภาพ  แผนภูมิ  รูปภาพ  สี  แสง  เสียง  การจัดรายงานและสื่อการเรียน   
การสอนอื่นๆ  ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงาม  และนาสนใจมากยิ่งขึ้น
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2.5.1.4  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร  ไดแก  ผูที่ทํางานทางดาน
คอมพิวเตอร  หรือทางโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
สําหรับโปรแกรมที่ชวยในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.5.2  ข้ันตอนและกระบวนการในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
นงนุช วรรธนะวหะ.  (2535: 4-6) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไวดังน้ี
2.5.2.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา  หมายถึงการวิเคราะหเน้ือหาวิชาที่

ตองการสอนจากหลักสูตร  เอกสารการสอน  หนังสือประกอบตาง ๆ  นํามากําหนดวัตถุประสงค  
ทั่วไป  จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเน่ือง  เลือกหัวขอและขอบขายของเรื่อง

2.5.2.2 การออกแบบบทเรียน  หมายถึง  การเขียนบัตรเรื่อง  (Story  board)  
และผังงาน (Flowchart) การเขียนบัตรเรื่องเพ่ือแบงเรื่องราวของเนื้อหาออกเปนเฟรมตาม       
วัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ  โดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมแรกจนสุดทาย  เพ่ือเปน  
แนวทางในการสรางบทเรยีน สวนผงังานเปนแผนภูมิแสดงความสมัพันธของบตัรเรือ่งในการจดัลําดับ
ความสัมพันธของเนื้อหา

2.5.2.3 วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเร่ืองและผังงานใหปฏิบัติดังน้ี  คือ  ใหแสดง
การเริ่มตนและจุดจบของเน้ือหา แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียนแสดง
เน้ือหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา  และสุดทายการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหา

2.5.2.4  ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใหสี  แสง กราฟก รูปแบบตัวอักษร 
การตอบสนอง

2.5.2.5  การทดลองใช  เม่ือผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือหา
ความผิดพลาดของบทเรียน  ซ่ึงในการทดลองใชก็มีการปรับปรุงใหดีขึ้นเพ่ือใหใชไดจริง

2.5.2.6 การประเมินบทเรียน หลังจากทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมินผล      
บทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  เจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน

2.5.3  ข้ันตอนกระบวนการเรียนการสอน  9 ข้ันของกาเย  (Gangne’)
ขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอน  9  ขั้นของกาเย  มีขั้นตอนดังตอไปน้ี  

(อํานวย  เดชชัยศรี.  2544: 28-38)
2.5.3.1  เราความสนใจ  (Gain Attention)  กอนที่จะเร่ิมเรียน  มีความจําเปน

อยางยิ่งที่ผูเรียนควรจะไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจใหอยากที่จะเรียน  ดังน้ันลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอร การเตรียมและกระตุนผูเรียนในขั้นแรกนี้ก็คือ  การสรางบทเริ่มตน  เพ่ือจะเราความ
สนใจของผูเรียน  ผูที่ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรจะคํานึงถึงหลักการ  ดังตอไปน้ี

1)  ใชภาพลายเสน  ที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหา  และภาพลายเสนควรมีขนาด
ใหญและงายไมซับซอน

2)  ใชภาพเคลือ่นไหวหรอืเทคนคิอ่ืนๆ  เขาชวยแสดงการเคลือ่นไหวแตควรสัน้และงาย
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3)  ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสี  เขียว  แดง  และน้ําเงิน
4) ใชเสียงใหสอดคลองกับภาพลายเสน
5) ภาพลายเสนควรจะคางบนจอภาพ  จนกระทั่งผูเรียนกดแปนหรือกดแคยาว
6) ในภาพลายเสนดังกลาวควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวย
7) ควรใชเทคนิคการเขียนภาพลายเสน  ที่แสดงบนจอไดเร็ว
8) ภาพลายเสนน้ัน  นอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัย

ของผูเรียนดวย
2.5.3.2  บอกวัตถุประสงค  (Specify Objectives)  การบอกวัตถุประสงคของการ

เรียนในบทเรียนนั้น  นอกจากผูเรียนจะไดรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหาแลว  ยังเปนการ
บอกผูเรียนถึงเคาโครงของเนื้อหา  ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียด
หรือสวนยอยของ เน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญได  การบอกวัตถุประสงคน้ัน
ทําไดหลายแบบมีหลักสําคัญอยางหนึ่ง  คือ  ขอความที่เสนอบนจอควรเปนขอความที่สั้นและได     
ใจความ  และขอความนั้นถาเปนไปไดควรจะมีสวนจูงใจผูเรียนดวย  การบอกวัตถุประสงคจะเปน
ประโยชนตอผูเรียน  หากผูออกแบบบทเรียนคํานึงถึงหลักเกณฑตอไปน้ี

1)  ใชคําสั้น ๆ  และเขาใจงาย
2) หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักและเขาใจโดยทั่วไป
3) ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป
4) ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนจบแลวจะนําไปใชทําอะไรบาง
5) หากบทเรียนนั้นมีบทเรียนยอยหลายๆ บทเรียน   หลังจากบอกวตัถุประสงค

กวางๆ แลวควรจะตามดวย  Menu หรือควรจะบอกเปนวัตถุประสงคเฉพาะของแตละบทเรียนยอย
อีกก็ได

6)  การกําหนดวัตถุประสงคปรากฎบนจอทีละขอ  เปนเทคนิคที่ดี     แตทั้งน้ีควร
คาดคะเนเวลาระหวางชวงใหเหมาะสม  หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือดูวัตถุประสงคขอตอไป     
ทีละขอ

7) เพ่ือใหวัตถุประสงคนาสนใจ   อาจใชภาพลายเสนงายๆ  เขาชวย  เชน  กรอบ  
ลูกศร  และรูปทรงเรขาคณิต  ระยะนี้การใชภาพเคลื่อนไหวยังไมจําเปน

2.5.3.3  ทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  กอนที่จะใหความรูใหม
แกผูเรยีนในสวนของเนือ้หาและแนวคดินัน้ๆ  ผูเรยีนอาจจะไมมีพ้ืนฐานมากอนมีความจําเปนอยางยิ่ง
ที่ผูออกแบบโปรแกรมควรจะตองหาวิธีการประเมินความรูเดิมในสวนที่จําเปนกอนที่จะรับความรู
ใหม  ทั้งน้ีนอกจากเพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหมแลว  สําหรับผูที่มีพ้ืนฐานมากอน
แลวยังเปนการทบทวนใหผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งที่ตนรูมากอนเพ่ือชวยในการเรียนรูสิ่งใหม      
อีกดวย
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สิ่งที่ผูเขียนโปแกรมคอมพิวเตอร  ควรคํานึงถึงในการทบทวนความรูเดิม   มีดังน้ี
1) ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานกอนศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน  ควรมี

การทดสอบหรือใหความรูเพ่ือเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม
2) การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงจุด
3) ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไป

ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา
4)  หากไมมีการทดสอบความรูเดิม  ผูเขียนโปแกรมควรหาทางกระตุนใหผูเรียน

ยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาไปแลว  หรือสิ่งที่เด็กมีประสบการณแลว
5)  การกระตุนใหผูเรยีนยอนคดิ  หากทําดวยภาพประกอบคําพดูจะทําใหบทเรียน

นาสนใจขึ้น
2.5.3.4  การเสนอเนื้อหาใหม     (Present New Information)     การเสนอภาพ

ที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ประกอบกับคําพูดที่สั้น งาย และไดใจความเปนหัวใจสําคัญของการเรียน    
การสอนดวยคอมพิวเตอรการใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้นและความคงทนใน
การจําจะดีกวาการใชคําพูด  (คําอาน)  ภาพชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู  การ
ใชภาพเปรียบเทียบ  เพ่ือชวยอธิบายความหมายนามธรรม  การใชแผนภูมิ  แผนภาพ  หรือแผน
สถิติเปนสิ่งที่ผูออกแบบโปรแกรมควรคํานึงถึงอยูเสมอ

สรุปแลวในการเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจ ผูออกแบบโปรแกรมควรตองคํานึงถึง
สิ่งตางๆ ดังน้ี

1) ใชภาพประกอบการเสนอเนือ้หา โดยเฉพาะอยางยิง่ในสวนทีเ่ปนเนือ้หาสาํคญั
2) ใชแผนภูมิ  แผนภาพ  แผนสถิติ  สัญลักษณ  หรือภาพเปรียบเทียบ
3)  ในการเสนอเนือ้หาทีย่ากและซบัซอน  ใชตวัชีแ้นะ  (Cue) ในสวนของขอความ

สําคัญ  (ซ่ึงอาจเปนการขีดเสนใต  การตีกรอบ  การกะพริบ  การเปลี่ยนสีพ้ืน  การโยงลูกศร  การ
ใชสี  หรือเปนการชี้แนะดวยคําพูด  เชน  “ดูที่ดานลางของภาพซิ…”)

4)  ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก  และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา
5)   จัดรปูแบบของคาํอานใหนาอาน ถาเนือ้หายาวควรจดัแบงกลุมคาํอานใหจบเปนตอน
6) ยกตัวอยางที่เขาใจงาย
7) หากการแสดงภาพลายเสนของเครื่องที่ใชทําไดชา   ควรเสนอเฉพาะภาพ

ลายเสนที่จําเปนเทานั้น
8)  หากเปนจอส ี ไมควรใชเกนิ 3 สใีนแตละกรอบ (รวมทัง้สพ้ืีน)  ไมควรเปลีย่นไปมา
9)  คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับน้ัน ๆ  คุนเคยและเขาใจตรงกัน
10) นานๆ ครั้งควรจะใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืน แทนที่จะใหกดแครยาว

(Space Bar) อยางเดียว  เชน  บอกวา  “ลองพิมพคําวา  “FISH” ซิ”  หลังจากพิมพแลวกด Enter  
จะปรากฎภาพปลา  เปนตน
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2.5.3.5  ชี้แนวทางการเรียนรู  (Guided Learning)  ผูเรียนจะจําไดดีหากมีการ
จัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน  ทฤษฎีบาง
ทฤษฎีไดกลาววา  การเรียนรูที่กระจางชัด  (Meaningful Learning)  น้ัน  ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นได  
ก็คือ  การที่ผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิม
รวมกันเปนความรูใหม  หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนในขั้นนี้  คือ  พยายามหาเทคนิคในการที่จะ
กระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชการศึกษาความรูใหม  นอกจากนั้นพยายามหาวิถีทางที่จะทําให
การศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้น   มีความกระจางชัดเทาที่จะทําได

สรุปแลวขอควรคํานึงถึงในการสอนขั้นน้ี  มีดังน้ี
1) แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู  และชวยใหเห็นวา      

สิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร
2) แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผู เ รียนมีความรูหรือ       

ประสบการณมากอนแลว
3) พยายามใหตวัอยาทีแ่ตกตางกนัออกไป (เพ่ือชวยอธบิายความคดิรวบยอดใหม

ใหชัดเจนขึ้น  เชน  ตัวอยางของถวยหลาย ๆ ชนิด  หลาย ๆ  ขนาด)
4)  ใหสิ่งที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง  เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง  เชน  

ใหดูภาพกระปองน้ํา  ภาพของจาน  ภาพแกวนํ้า  และบอกวาสิ่งเหลานี้อะไรไมใชถวย เปนตน
5)  การเสนอเนื้อหาที่ยาก  ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม  ถาเปน    

เน้ือหาที่ไมยากใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม
6)  กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณ  เชน
คอมพิวเตอร :  ครูคิดวานักเรียนคงเคยเห็นชางนะ  ลองคิดซักนิดซิวาทําไมเรา

ถึงเรียกมันวาชางหรือ คอมพิวเตอร : นักเรียนคงเห็นน้ําฝนนะ  ทําไมน้ําฝนจึงตกลงมาจากทองฟา
2.5.3.6  กระตุนการตอบสนอง  (Elicit Responses)    ทฤษฎีการเรียนรูหลาย

ทฤษฎีที่กลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น    เกี่ยวของโดยตรงกับระดับและ
ขั้นตอนของกระบวนการประมวลผลขอมูล  หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด  รวมกิจกรรมในสวนที่
เกี่ยวกับเนื้อหา  การถาม  การตอบในดานการจํานั้นยอมจะดีกวาการอานหรือการคัดลอกขอความ
จากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  คอมพิวเตอรมีขอไดเปรียบเหมือนอุปกรณอ่ืน ๆ  อยางเชน  วีดิทัศน  
ภาพยนตร  สไลดเทป  หรือสื่อการสอนอื่น ๆ  ซ่ึงจัดเปนสื่อการสอนแบบ  Non-interactive  คือ  
การเรียนจากคอมพิวเตอรน้ัน  ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมไดหลายลักษณะ  แมจะเปนการแสดง
ความคิดเห็น  การเลือกกิจกรรมและการโตตอบกับเครื่องก็สามารถทําได  กิจกรรมเหลานี้เองที่   
ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย  และเม่ือมีสวนรวมก็มีสวนคิด การคิดนําหรือติดตาม  ยอมมีสวน
ประสานใหโครงสรางของการจําดีขึ้น    เพ่ือใหการจําของผูเรียนดีขึ้น  ผูออกแบบบทเรียน   จึงควร
เปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทําในกิจกรรมขั้นตอนตาง ๆ  ดังน้ี
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1)  พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดการเรียนบทเรียน
2)  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพมิพคําตอบหรอืขอความสัน้ ๆ  เพ่ือเรียกความสนใจ

เปนบางครั้งบางคราวตามความเหมาสม
3)  ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป
4)  ถามคําถามเปนชวง ๆ  ตามความเหมาะสม
5)  เราความคิด และจินตนาการดวยคําถาม
6) ไมควรถามครัง้เดียวหลายๆ  คาํถาม  หรือถามคาํถามเดยีวแตตอบไดหลายคาํตอบ
7) หากเปนไปไดควรใชอุปกรณอ่ืนเขาชวยในการตอบสนองของผูเรียน เชน    

เกม หรือภาพลายเสน
8) หลีกเลี่ยงการตอบสนองชา ๆ  หลายครั้งเม่ือทําผิด  เม่ือผิดหนึ่งถึงสองครั้ง

ควรจะใหขอมูลยอนกลับ (Feedback)  และเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป
9)  การตอบสนองที่มีผิดพลาดดวยความเขาใจผิด  เชน การพิมพตัว L กับเลข 1  

หรือชองวาง (Space)  ในการพิมพอาจพิมพเกินไปหรือพิมพขาดหาย  บางครั้งใชตัวพิมพใหญ  
บางครั้งใชตัวพิมพเล็ก  สิ่งตาง ๆ  เหลานี้ควรไดรับการอนุโลม

10) ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดียวกับคําถาม  และหาก
เปนไปตามขอมูลยอนกลับ ควรจะอยูบนกรอบเดียวกันดวย

2.5.3.7 ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) การวิจัยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  นั้นจะกระตุนความสนใจจากผูเรียน  ถาบทเรียนนั้นทาทายผูเรียน  
โดยการบอกจุดหมายที่ชัดเจน  และใหขอมูลยอนกลับ  เพียงบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน  
หางจากเปาหมายเทาใด  การใหขอมูลยอนกลบัเปนภาพชวยเราความสนใจยิง่ขึน้ โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ถาภาพที่เกี่ยวของกับเน้ือหาที่เรียน  อยางไรก็ดี  การใหขอมูลยอนกลับเปนภาพหรือ  Visual 
Feedback  น้ี  อาจมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูวา  หากทําผิดมากๆ   แลวจะเกิด
อะไรขึ้น เชน การประยุกตใชเกมในการสอนศัพทภาษาอังกฤษ  ผูเรียนอาจตอบดวยวิธีการ           
กดแครยาวไปเรื่อย ๆ  โดยไมสนใจเนื้อหาทั้งน้ีเพ่ืออยากดูรูป  เปนตน  วิธีการหลีกเลี่ยงก็คือ  ควร
เปนภาพในทางบวก  และจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น

หลักการตอไปน้ี  เปนคําแนะนําในการใหขอมูลยอนกลับ
1)  ใหขอมูลยอนกลับทันที  หลังจากผูเรียนตอบสนอง
2)  บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด
3)  แสดงคําถาม  คําตอบและขอมูลยอนกลับบนกรอบเดียวกัน
4)  ใชภาพงายที่เกี่ยวของกับเนื้อหา
5)  หลีกเลี่ยงผลทางภาพ  หรือการตอบสนองที่ตื่นตา  หากผูเรียนทําผิด
6) อาจใชภาพลายเสนทีไ่มเกีย่วของกบัเนือ้หาจากภาพทีเ่กีย่วของไมสามารถทาํไดจริง
7) ใชเสียงไตขึ้นสูงสําหรับคําตอบที่ถูกตอง  และไลลงต่ําหากตอบผิด
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8) เฉลยคําตอบที่ถูก  หลังจากผูเรียนทําผิด 1 – 2 ครั้ง
9)  ใชการใหคะแนนหรือภาพ  เพ่ือบอกความใกล-ไกลจากเปาหมาย
10) สุมขอมูลยอนกลับเพ่ือเราความสนใจ
2.5.3.8 ทดสอบความรู    (Assess  Performance)    บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

จัดเปนบทเรียนโปรแกรม  การทดสอบความรูใหม  ซ่ึงอาจจะเปนการทดสอบระหวางเรียน  หรือ
การทดสอบในชวงทายของบทเรียนเปนสิ่งจําเปน  การทดสอบดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสให    
ผูเรียนไดทดสอบตัวเอง  การทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียน      
ผานเกณฑต่ําสุดเพื่อจะศึกษาบทเรียนตอไปหรือใหทําอยางใดอยางหนึ่งก็ได

การทดสอบดังกลาว  นอกจากจะเปนการประเมินการเรียนแลว  ยังมีผลในการจํา
ระยะยาวของผูเรียนดวย  ขอสอบจึงควรถามเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน  ขอแนะนํา
ตาง ๆ ในการออกแบบบทเรียนเพ่ือทดสอบในขั้นน้ี  มีดังน้ี

1)  ตองแนใจวาสิ่งที่ตองการวัดนั้น  ตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน
2) ขอทดสอบ คําตอบ และขอมูลยอนกลับอยูบนกรอบเดียวกันและขึ้นตอเน่ืองกัน

อยางรวดเร็ว
3)  หลกีเลีย่งการใหผูเรยีนพิมพคาํตอบทีย่าวเกนินอกเสยีจากวาตองการจะทดสอบการพมิพ
4)  ใหผูเรยีนตอบครัง้เดียวในแตละคาํถาม     หากพบวาในหนึง่คาํถามมคีาํถามยอยอยู

ใหแยกเปนหลาย ๆ  คาํถาม
5)  บอกผูเรียนดวยวา  ควรจะตอบคําถามดวยวิธีใด  เชน  ใหกด T ถาเห็นวาถูก  

และกด F ถาเห็นวาผิด  เปนตน
6)  บอกผูเรียนวามีตัวเลือกอยางอ่ืนดวยหรือไม  อยางเชน  Help Option
7)   คํานึงถึงความแมนยํา  และมีความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ
8)  อยาตัดสินคําตอบวาผิด  ถาการตอบไมชัดแจง  เชน  ถาคําตอบที่ตองการเปน 

ตัวอักษร  แตผูเรียนพิมพตัวเลข  ควรจะบอกใหผูเรียนตอบใหม  ไมใชตอบวาตอบผิด
9) อยาทดสอบโดยใชขอเขยีนเพียงอยางเดียวควรใหภาพประกอบการทดสอบอยางเหมาะสม
10) ไมควรตัดสินคําตอบวาผิด  หากพิมพพลาดหรือเวนวรรคผิด  หรือใชตัวพิมพเล็ก

แทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน 
2.5.3.9  การจําและนําไปใช  (Promote Retention and Transfer)  ในการเตรียม

การสอนสําหรับชั้นเรียนปกติ  ตามขอเสนอแนะของ Gagne’  น้ันในขั้นสุดทายนี้  จะเปนกิจกรรม
สรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ   รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ  เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถาม
ปญหากอนจบบทเรียน  ในขั้นน้ีเองที่ผูสอนจะไดแนะนําการนําความรูใหมไปใช หรืออาจจะแนะนํา
การศึกษาคนควาเพิ่มเติม ดังน้ันเม่ือประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จึงขอเสนอแนะขอควรปฏิบัติดังน้ี
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1)  บอกผูเรียนวา  ความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิมที่ผูเรียน
คุนเคยแลวอยางไร

2) ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพ่ือเปนการสรุป
3) เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน
4) บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเน่ือง
สรุปไดวา จากขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรของนงนุช  

วรรธนะวหะ  และรูปแบบกระบวนการสอน  9  ขั้นของ Gagne’  น้ี  สามารถประยุกตทั้ง 2 
กระบวนการเขาดวยกันและนําไปใชในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได
อีกวิธีหน่ึงดังตอไปน้ี

การออกและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบยุกตหลายรูปแบบ
1) ศึกษาหลักสูตรของเนื้อหาวิชาที่จะใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
2) ศึกษาและกําหนดแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    มีขั้นตอนดังน้ี

2.1)   วิเคราะหผูเรียน
2.2)   วิเคราะหเน้ือหา
2.3)   กําหนดจุดประสงค

3) ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
3.1)   เขียน   Flow  Chart  เปนแผนภูมิแสดงรายละเอียดขั้นตอนการทํางานการ

เชื่อมโยงบทเรียนในแตละเน้ือหา  เพ่ือกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตาง ๆ  ของบทเรียน  เชน  
สวนของชื่อเรื่อง  สวนแนะนําการใชบทเรียน  สวนวัตถุประสงคในการเรียน  สวนของเน้ือหาและ  
สวนของแบบทดสอบ  ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียน  (ฤทธิชัย ออนม่ิง.    
ม.ป.ป.: 17)

3.2)  เขยีนบทดําเนินเรื่อง  (Storyboard)  การเขียนบท  หมายถึง  การเขียน
เรื่องราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเน้ือหา  แบงออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการ  
นําเสนอ   โดยรางเปนเฟรมยอยๆ เรียงลําดับตั้งแตเฟรมที่ 1  จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน   
บทดําเนินเรื่องประกอบดวยภาพ  ขอความ  ลักษณะของภาพและเงื่อนไขตาง ๆ  โดยมีลักษณะ
เชนเดียวกับสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนต  การเขียนบทที่ดีผูเขียนตองมีความรูในเรื่อง
ของเทคโนโลยีทางการศึกษา  เชน  การถายทําโทรทัศน  การตัดตอ  การบันทึกเสียง  การถาย
ภาพนิ่ง  การใชคอมพิวเตอรในการสรางภาพเคลื่อนไหว   ภาพกราฟก  และการใชภาษาเทคนิค
ตางๆ  ที่ผูเขียนบทใชสื่อสารกับผูเรียนไดอยางเขาใจและยังตองมีความคิดสรางสรรค ใชจินตนาการ
และสามารถนําหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพและเสียงได
อยางเหมาะสมกับเน้ือหาและลักษณะของผูเรียน

4)  การเตรียมการสราง  เปนขั้นตอนของการจัดเก็บรวบรวมขอมูลที่จะใชในการสราง
บทเรียนไมวาจะเปนการเตรียมภาพนิ่ง  เตรียมภาพภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  ดนตรีประกอบ
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วีดิทัศนและขอความที่สรางเปนภาพตางๆ อาจจะมาจากการสรางดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เชน  
Adobe PhotoShop CS, Swish V.2, Macromedia Flash MX  เปนตน

5)  ศึกษาซอฟตแวรที่จะใชผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยจากการศึกษาซอฟตแวรที่
จะใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงมีหลายโปรแกรม แตโปรแกรมที่นิยมนํามาใชสราง        
บทเรียนคอมพิวเตอร  ไดแกโปรแกรม  Macromedia Authorware V.6.5  เปนโปรแกรมที่สามารถ
นํามาสรางบทเรียนไดดีในระดับหนึ่ง  ไมวาจะนําภาพ  เสียง  และการบันทึกการโตตอบตางๆ ของ
ผูเรียนกับบทเรียน

6)   สรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดียดวยโปรแกรม Macromedia Authorware V.6.5
7)   ทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
8) หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยนําบทเรียนที่สรางขึ้น 

เสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3  ทาน ดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน  3 ทาน
ตรวจสอบกอนและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา แลวนําไปทดลองกับนักเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน

3. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการและทฤษฎีจิตวิทยาการเรียนรูและจิตวิทยาทาง
      การศึกษา

การศึกษาดวยตนเอง  (Independent Study)  เปนการสอนที่ผูเรียนมีเสรีภาพทั้งในดาน
การเลือกจุดมุงหมายและวิธีการเรียนหรือเปนการตกลงระหวางผูสอนและผูเรียนในเรื่องจุดมุงหมาย   
กวางๆ  ผูเรียนจะเตรียมตัวเอง  ศึกษาเอง  สําหรับการสอนครั้งสุดทาย  จะเตรียมอยางไร  หรือ  
ทําอยางไรก็เปนเรื่องของผูเรียน  อาจจะมีขอบขายของรายวิชาหรือไมมีก็ได

การศึกษาดวยตนเอง เปนการเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล
โดยเฉพาะในดานทักษะ  ความสามารถ  ความเขาใจ    แรงจูงใจ  วินัยในตนเอง  จุดมุงหมาย  
ความสามารถในการแกปญหาและการคาดการณของผูเรียน  โดยมีผูสอนทําหนาที่ใหความสะดวก
ในการเรียน  เปนผูแนะนําที่ปรึกษา  ผูวิเคราะหและเปนผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรมและ 
การประเมินผล  ตลอดจนการรายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน (ศักดา  ไชยลาภ. 2544: 
20; อางอิงจาก Gagne and  Briggs.  Principles of Instructional Design. 1974: 187)

3.1 ทฤษฎีสัมพันธตอเน่ืองของธอรนไดค  (Thorndike)  หรือ  (S-R Theory)

เนนที่ความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง  การเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยง
ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ทฤษฎีสัมพันธเชื่อมโยงสามารถนํามาประยุกตใชในการผลิตสื่อ    
การสอนได  โดยยึดแนวคิดดังน้ี

3.1.1  คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล
3.1.2  นําสื่อการสอนหลาย ๆ  รูปแบบมาใชโดยใหผูเรียนเปนผูกระทํากิจกรรมตางๆ

ดวยตนเอง



29

3.1.3  ครูทําหนาที่เปนผูแนะนํา  และใหความชวยเหลือเทานั้น
3.1.4  สื่อที่ใชตองมีความสัมพันธกับเนื้อหา

3.2  ทฤษฎีการวางเงื่อนไข   (Conditioning)   ของสกินเนอร

สกินเนอรกลาวไววา  การกระทํากระทําใด ๆ ถาไดรับการเสริมแรง  อัตราความเขมของ
การตอบสนองมีโอกาสสูงขึ้น  การจัดการเรียนการสอนควรแบงกระบวนการเรียนออกเปนขั้นตอน
ยอยๆ และมีการเสริมแรงใหสอดคลองกับความสําเร็จของผูเรียนในแตละขั้นตอนควรเสริมแรงเม่ือ
ผูเรียนประสบความสําเร็จและเสริมแรงใหนอยที่สุด เม่ือผูเรียนทําผิดในแตละขั้นตอน

3.2.1  เง่ือนไขของการตอบสนอง  (Operant  Conditioning)  เปนพฤติกรรมสวนมาก
ซ่ึงเปนการตอบสนองที่แสดงออกมาการตอบสนองเหลานี้ถือวาเปนสวนหนึ่งของพฤติกรรมที่แสดง
ออกมาเรื่อยๆ  ในเม่ือมนุษยยังมีชีวิตอยูและพฤติกรรมนี้จะเกิดขึ้นบอยเพียงใดขึ้นอยูกับอัตราการ
ตอบสนองหรืออัตราการแสดงออกของพฤติกรรมการเรียนรูจําเปนตองทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
ของอัตราการตอบสนองนั้น  และการเปลี่ยนแปลงจะเกิดขึ้นไดเพราะการเสริมแรง

3.2.2 การเสริมแรง (Reinforcement) เม่ือผูเรียนมีการตอบสนองผูสอนสามารถจะให
สิ่งเราใหมเพ่ือใหเกิดการตอบสนองมากขึ้นหรือลดลงได โดยใชสิ่งที่เรียกวา “ตัวเสริมแรง” 
(Reinforces)

3.2.3  การเสริมแรงอยางทันทีทันใด  (Immediate  of Reinforcement)  การเสริมแรง
ควรจะกระทําทันทีหลังจากที่มีการตอบสนองหรือเม่ือไดรับคําตอบ  จากการทดลองพบวาควรเสริม
แรงภายใน  5  วินาที  หลังจากที่มีการตอบสนอง  หากนานกวานั้นการเสริมแรงอาจจะไมไดผล

3.2.4 สิง่เราทีมี่เง่ือนไขเฉพาะ  (Discriminated Stimuli)  ในกรณทีีต่องการใหผูเรียน
ตอบสนองเฉพาะสถานการณใดสถานการณหน่ึง  ผูสอนสามารถใหสิ่งเราเฉพาะการตอบสนองที่
ผูเรียนตองการ

3.2.5  การยุติการตอบสนอง (Extinction) ถาการตอบสนองนั้นมีการเสริมแรงแลว
และมีอัตราการตอบสนองสูง  เราสามารถลดอัตราการตอบสนองลงมาไดโดยงดใหการเสริมแรงตอ
การตอบสนองนั้น

3.2.6  การจัดรูปแบบพฤติกรรม (Shaping)  พฤติกรรมการเรียนรูมักจะประกอบดวย
ขั้นตอนตางๆ  ตอเน่ืองกันไปเรื่อยๆ  ดังน้ันจึงควรใหการเสริมแรงตามลําดับขั้น  โดยเริ่มจากการ
เรียนรูในขั้นแรกจนกระทั่งผูเรียนเกิดการเรียนรูในขั้นสุดทายตามลําดับ

3.3  ทฤษฎีการสอนของกาเย  และบริกส

แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูในลักษณะการจัดสภาพการณ  มีลักษณะแตกตางไปจาก
ทฤษฎีการเรียนรูแบบอ่ืน ๆ โดยเสนอแนะวา  การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดีหรือไมขึ้นอยูกับสภาพการณ
การเรียนการสอนทั้งภายในและภายนอกของผูเรียน  และเหตุการณในการเรียน  ซ่ึงกาเยและบริกส
ไดเสนอรูปแบบการเรียนรูและการจํา  เรียกวา  รูปแบบกระบวนการความรู  ซ่ึงถือวาเปนทฤษฎีที่
รวมลักษณะของผลการเรียนรูไวทั้งหมด พบวา  สภาพการณภายนอกจะชวยผูเรียนในการเรียนรูได
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เปนอยางด ีสภาพการณดังกลาวทาํใหเกดิกระบวนการสอน  9 ขัน้  คอื (พนาร ี สายพฒันา. 2546: 16-17)
3.3.1 ขั้นสรางความสนใจ  (Gaining  Attention)  เพ่ือเราใหผูเรียนเกิดความสนใจใน

การเรียนรู
3.3.2 ขั้นชี้แจงจุดประสงคของบทเรียน (Informing the Learner of the Objective)  

เพ่ือใหผูเรียนรูวาจะไดเรียนรูอะไรชวยใหเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย
3.3.3  ขั้นทบทวนความรูเดิม  (Stimulation Recall of Prerequisite Learning)  เพ่ือ

เปนการกระตุนใหผูเรียนนําความรูที่มีอยูเดิมมาสัมพันธกับความรูใหม

3.3.4  ขั้นเสนอสิ่งเรา  (Presenting the Stimulus Material)  เปนการใหสิ่งเราหรือสื่อ
ที่ใหผูเรียนเปนสิ่งเราและสื่อที่เกี่ยวของกับการกระทํา  (Performance)  ซ่ึงสะทอนใหเห็นการเรียนรู

3.3.5 ขั้นใหแนวทางการเรียน  (Providing  Learning Guidance) เปนการชี้แนะ   
แนวทางในการคนหาคําตอบและการทําการทดลอง

3.3.6 ขัน้ใหผูเรียนปฏบิตัจิริง   (Eliciting the Performance)  เพ่ือใหผูเรียนแสดงความ
สามารถเมื่อไดรับแนวทางในการเรียน

3.3.7  ขั้นใหขอมูลยอนกลับ  (Providing  Feedback)  เพ่ือใหผูเรียนไดทราบผลที่ตน
ปฏิบัติวาไดผลดีเพียงใด  จะตองปรับปรุงอะไรอีกบาง

3.3.8  ขั้นประเมินผลการปฏิบัติ  (Assessing  the Performance)  เปนการประเมิน
การเรียนรูวาผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนมากนอยเพียงใด

3.3.9 ขั้นสงเสริมความคงทนและการถายโอนการเรียนรู(Enhancing Retention and 
Transfer)  เพ่ือเปนการสงเสริมความจําและเนนความถูกตองแมนยําของความรู

3.4 ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล และหลักการการเรียนการสอนรายบุคคล
3.4.1 ความหมายของความแตกตางระหวางบุคคลและการเรียนการสอน

รายบุคคล
สุดใจ  เหงาศรีไพร.  (2547: 271)  ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคลไววา  

เปนการเรียนการสอนที่มีขึ้นเพ่ือใหผูเรียนแตละคนมีโอกาสตรวจสอบความตองการของตน 
เลือกวิชาหรือวิธีเรียนที่เหมาะสมกับตน  เรียนรูกาวไปตามความสามารถของตนและมีโอกาส
ทราบความกาวหนาของตนเอยางสม่ําเสมอ

มาลี  จุฑา. (2542: 217) ไดใหความหมายของความแตกตางระหวางบุคคลไววา  
เปนปรากฎการณของธรรมชาติ  ของสรรพสิ่งทั้งปวง  เพ่ือความอยูรอดของสิ่งมีชีวิต  โดยเฉพาะ
บุคคลถึงแมจะเปนฝาแฝดแทหรือฝาแฝดเทียมก็ตาม  ยากที่จะมีอะไรทุกอยางเหมือนหรือคลายกัน
ทุกประการได  นับตั้งแตรูปราง  หนาตา  นํ้าเสียง  ลีลาการพูด  การยิ้ม  เจตคติ  ความสนใจ      
คานิยม  และรสนิยม
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เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. (2528 : 160)  ไดใหความหมายของการเรียนการสอน    
รายบุคคล  ไววา  เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง  และกาวไป
ตามขีดความสามารถ  ความสนใจ  และความพรอม  หรือกลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ  เปนเทคนิคหรือวิธี
การสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล  โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนได
เรียนอยางอิสระ

จึงพอสรุปไดวา  การเรียนการสอนรายบุคคล  หรือการเรียนดวยตนเองหรือการเรียน
รายบุคคลเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนไดตามศักยภาพของตน  
และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนหรือเรียนตามความสนใจ  โดยยึดถือหลักความแตกตางระหวาง
บุคคล  ทั้งน้ีเพราะผูเรียนแตละคนมีความสามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจแตกตาง
กัน  และแตละคนจะมีพัฒนาการไปตามวิถีทางของตน  โดยผูสอนเปนผูจัด  เตรียมการ  และ
อํานวยความสะดวกใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูที่เหมาะสมของตนเองได

3.4.2  ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล
มาล ี จุฑา. (2542: 217)  ไดอางทฤษฎคีวามแตกตางระหวางบคุคลของเดอ ฟลรู ไวดังนี้
1) บุคคลมีความแตกตางกันในบุคลิกภาพและสภาพทางจิตวิทยา
2) ความแตกตางกันดังกลาวเปนเพราะบุคคลมีการเรียนรูจากสังคมที่แตกตางกัน
3)  บคุคลทีอ่ยูตางสภาพแวดลอมกนั  จะไดรับการเรยีนรูจากสภาพแวดลอมทีแ่ตกตางกนั
4)  การเรยีนรูจากสภาพแวดลอมทีแ่ตกตางกนั ทําใหบคุคลมีเจตคต ิคานยิม ความเชือ่

และบุคลิกภาพแตกตางกันดวย
สุดใจ  เหงาศรีไพร.  (2547 : 274)  กลาววาสภาพความแตกตาง ๆ กันของผูเรียน  

แตละคนตามทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคลสงผลตอแนวคิดของนักการศึกษาในการจัดรูปแบบ
การเรียนการสอน  และกระบวนการเรียนรูที่เอ้ือตอลักษณะของผูเรียนเปนรายบุคคลยิ่งขึ้น   ดังเชน  
กาเยและบรกิส  (Gagne’ and Briggs)  ไดสรุปเปนหลักการสอนรายบุคคลไวดังน้ี

1)  ตองถือวาผูเรียนมีความแตกตางกันเปนพ้ืนฐานจากพัฒนาการอยูแลว
2)  ผูเรียนแตละคนยอมมีวิธีการเรียนที่แตกตางกัน
3)  ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล จะมุงใหผูเรียนแตละคนกําหนดวัตถุประสงค

ดวยตนเอง  เรียนดวยตนเอง  และทราบความกาวหนาของตนเอง
3.4.3  ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล
การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง

ความสามารถ ความสนใจ  ความพรอมและความถนัด  ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคลไดแก  (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 160)

1) ความแตกตางในดานความสามารถ  (Ability Difference)
2) ความแตกตางในดานสติปญญา  (Intelligent Difference)
3) ความแตกตางในดานความตองการ  (Need Difference)
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4) ความแตกตางในดานความสนใจ  (Interest Difference)
5) ความแตกตางในดานรางกาย  (Physical Difference)
6) ความแตกตางในดานอารมณ  (Emotional Difference)
7) ความแตกตางในดานสังคม  (Social Difference)
จะเห็นไดวา  การจัดการเรียนการสอนแบบนี้    เปนการจัดที่รวมแนวทางใหมในการ

ปฏิรูประบบการเรียนการสอนและการจัดหองเรียนจากแบบเดิมที่มีครูเปนผูนําหรือผูสอนแตเพียง       
ผูเดียว มาเปนระบบที่ครูและผูเรียนมีสวนรวมกันรับผิดชอบ เปนการจัดการศึกษาแบบเปด  (Open 
Education)  ผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติดวยตนเอง  จนสามารถบรรลุเปาหมายได  เม่ือ
จบบทเรียนแตละหนวย  โดยจะมีการทดสอบ  หากผูเรียนสอนผาน  จึงจะสามารถเรียนบทเรียน
หรือหนวยการเรียนตอไปได บทเรียนนี้อาจอยูในรูปชุดการเรียนการสอน  บทเรียนสําเร็จรูป ซ่ึง
สาเหตุที่ตองจัดใหมีการเรียนการสอนเปนรายบุคคลนั้น  เน่ืองจาก  (เครือขายพัฒนาและสงเสริม
การใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา.  2547: ออนไลน)

1) ความไมพอใจของคนทั่วไปในคุณภาพการศึกษา
2) การเนนถึงความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึ่งสัมฤทธิ์ผลของนักเรียนที่ยัง

ไมพรอมหรือนักเรียนที่มีปญหา
3) ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหมๆ ซ่ึงจะพัฒนาโปรแกรมการเรียน
4) ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอรที่จะจัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล
5) การขยายตัวอยางรวดเร็วของโสตทัศนวัสดุ
6) การขยายตัวของทุนตางๆ  เพ่ือใชในกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยเราจะใชการเรยีนการสอนรายบคุคลสาํหรบัเปนการฝกฝน       ซ่ึงเปนสวนหนึง่ของ

กระบวนการศกึษา การเรยีนการสอนแบบนีจ้ะใชเม่ือเราตองการชวยผูเรยีนใหเรยีนทกัษะทางดานชาง
ทักษะการเขียนอานคํา เปนตน และใชในเนื้อหาวิชาที่ตอเน่ืองกัน เชน วิชาชาง วิชาวิทยาศาสตร

วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล
การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพ้ืนฐานจาก

ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอน       
รายบุคคล จึงมุงเนน (เครือขายพัฒนาและสงเสริมการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา. 2547: ออนไลน)

1) การเรียนการสอนรายบุคคลมุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู
รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษา
ตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือสิ้นสุดอยูเพียง
ในโรงเรียนเทานั้น การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูใน  
สิ่งที่เปนประโยชนตอสังคมและตัวเอง ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและ
พัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย
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2) การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกับ
ทุกคน การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน  ไมวา
จะเปนดานบุคลิกภาพ  สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่
สําคัญ 4 ประการ คือ

2.1) ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู   (Rate of learning)  ผูเรียน
แตละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน

2.2) ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ

2.3) ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเรียนรูในทางที่
แตกตางกันและมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย

2.4) ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and 
preference) เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนน้ี ครูจึงตองจัดบทเรียนและ
อุปกรณการเรียนในระดับและลักษณะตางๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพ่ือ
สนองความแตกตางดังกลาว

3) การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรูเชื่อวาถาผูเรียนเรียนดวย
ความอยากเรียนดวยความกระตือรือรน  ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู 
โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัลและผูเรียนก็จะรูจักตนเอง   มีความมั่นใจในการกาวหนา
ไปขางหนา ตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing)

4) การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิชาการที่เสนอความรูใหแก
ผูเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวา การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละ
บุคคล   การเรียนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับ
ความสามารถความสนใจของผูเรียนแลว   ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูน้ันให
แกผูเรียน การกําหนดใหผูเรียนรูเรื่องหน่ึงในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูเรื่องหน่ึงดวยวิธีการเดียว  
ไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาส
เรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตางๆ

5) การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนอง
ตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย  ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียน
สั้นขึ้น ถาบทเรียนนั้นยากมาก ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเน้ือหาที่ยากนั้นออกเปนสวนๆ  และ
ปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพ่ิมเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจาก
เรื่องที่งายไปสูเรื่องราวที่ยากขึ้นตามลําดับ

นอกจากนี้ กาเย และบริกส  (เครือขายพัฒนาและสงเสริมการใชเทคโนโลยีเพ่ือการ
ศึกษา. 2547: ออนไลน)   ไดกลาวถึงการเรียนดวยตนเองวา  เปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุ
จุดมุงหมายตามความตองการ (Need) และใหสอดคลองกับบุคลิกภาพ (Characteristics)ของผูเรียน
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แตละคน  โดยมีจุดมุงหมายสําคัญ  5 ประการ คือ
1) เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน
2) เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมาย
3) ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน
4) เพ่ือสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาของนักเรียนแตละคน
5) เพ่ือชวยใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน
สรุปไดวา  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   จะตองมีลักษณะเปนบทเรียน

ที่ใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองได  และจะตองนําหลักการและทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล  
การเรียนการสอนรายบุคคล  ซ่ึงนักการศึกษาไดนําหลักการมาพิจารณาเพื่อใชในการสรางบทเรียน  
ซ่ึงจะทําใหบทเรียนนั้นมีคุณภาพ  และตอบสนองความตองการ  ความสนใจ  และความถนัดของ   
ผูเรียนไดเปนอยางดี  ทําใหผูเรียนเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล สงผลใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียนพัฒนาขึ้นไปเรื่อย ๆ

3.5  หลักการและทฤษฎีพื้นฐานที่นํามาผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  (2528:  292-293)     ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีที่สําคัญ

พ้ืนฐานในการผลิตชุดการสอน  ซ่ึงสามารถนํามาประยุกตนําไปใชในสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียได  คือ

3.5.1  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences)   นักการศึกษาไดนํา
หลักจิตวิทยาในดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใชเพราะถือวาการสอนนั้นไมสามารถปนผูเรียน
ใหเปนแมพิมพเดียวกันไดในชวงเวลาที่เทากัน  เพราะผูเรียนแตละคนจะเรียนรูตามวิถีทางของเขา  
และใชเวลาในเรื่องหน่ึง ๆ  ที่แตกตางกันไป   ความแตกตางเหลานี้มีความแตกตางในดานความ
สามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  รางกาย  อารมณและสังคม  ดวยเหตุผลที่คนเรา
มีความแตกตางกันดังกลาว  ผูสรางชุดการสอนจึงพยายามที่จะหาวิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการที่จะ
ทําใหผูเรียน  เรียนไดอยางบรรลุผลสําเร็จตามวัตถปุระสงคที่วางไวในชุดนั้นๆ  ซ่ึงวิธีที่เหมาะสมที่
สุดวิธีหน่ึง  ก็คือ  การจัดการสอนรายบุคคลหรือการจัดการสอนตามเอกัตภาพหรือการศึกษาดวย
ตนเองซ่ึงลวนแตเปนวธิสีอนทเีปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระในการเรยีนตามความแตกตางของแตละคน

3.5.2  การนําสื่อประสมมาใช  (Multi-media Approach)  เปนการนําเอาสื่อการสอน
หลายประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ ความพยายามอันนี้ก็เพ่ือที่จะเปลี่ยนแปลงการเรียน
การสอนจากเดิมที่เคยยึดครูเปนแหลงใหความรูหลักมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนดวยการ
ใชแหลงความรูจากสื่อประเภทตางๆ

3.5.3  ทฤษฎกีารเรยีนรู  (Learning Theory) จิตวทิยาการเรยีนรูทีเ่ปดโอกาสใหผูเรยีน
ไดปฏบิตัดัิงน้ี
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 1)  เขารวมกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง
2)  ตรวจสอบผลการเรียนของตนเองวาถูกหรือผิดไดทันที

 3)  มีการเสริมแรง  คือ ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ   ดีใจที่ตนเองทําไดถูกตอง
ถือวาเปนกําลังใจในการเรียนตอไป  ถาตนเองทําไมถูกตองจะไดรับทราบที่ถูกตองนั้นคืออะไร  จะ
ไดไตรตรองพิจารณาทําใหเกิดความเขาใจ  ซ่ึงจะไมทําใหเกิดความทอถอยหรือสิ้นหวังในการเรียน  
เพราะเขาอาจจะมีโอกาสที่จะสําเร็จไดเหมือนกบัคนอื่นเหมือนกัน

4)  เรียนรูไปทีละขั้น  ตามความสามารถและความสนใจของตนเอง
3.5.4  การใชวิธีวิเคราะหระบบ  (Systems Analysis)  เปนการนําเอาการวิเคราะห

ระบบมาใช   โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน  ทุกสิ่งทุกอยางที่
จัดไวในชุดการสอนจะสรางขึ้นอยางมีระบบ จะตองมีการตรวจเช็คทุกขั้นตอนและทุกอยางจะตอง
สัมพันธสอดคลองกันเปนอยางดี  มีการทดลองปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปน
ที่นาเชื่อได  จึงจะนําออกใชจริง

4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศและ
     ตางประเทศ

4.1  งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ
พิสุทธิ์   แสงสัตยา.  (2547: บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่   6   โรงเรียนสารสาสนพิทยา    เขตยานนาวา   กรุงเทพมหานคร   ใน
ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2546  จํานวน  48  คน  ผลการศึกษาพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลตมีิเดียทีมี่คณุภาพดานเน้ือหาในระดบัดีมากมคีณุภาพในดานสือ่ระดับดีและบทเรยีนมีประสทิธภิาพ
ตามเกณฑที่กําหนด  คือ  85/85

กนกเพชร  ภูศรีดาว. (2546: บทคัดยอ) ไดทําการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เรื่อง ระบบฮารดแวรคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา  1)  โรงเรียนนครขอนแกน  
ตําบลบานทุม   อําเภอเมือง  จังหวดัขอนแกน   ผลการศึกษาพบวา    บทเรยีนคอมพวิเตอรมีคา   
ประสทิธภิาพเทากบั 90.08  ผูเรยีนมีความคดิเหน็อยูในระดับมาก แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่ผลิตขึ้นมีประสิทธิภาพ  และบรรลุวัตถุประสงคของการศึกษาและสามารถนําไปใชในการเรียน
การสอนได

พนารี  สายพัฒนะ.  (2546: บทคัดยอ)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพ่ือเรียนดวยตนเอง  เรื่อง การประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน  สําหรับบุคลากรสายสนับสนุน
วิชาการ  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ผลการศึกษาพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพ่ือเรียนดวยตนเองที่มีประสิทธิภาพ 87.15/88.56  ผูเรียนเกิดผลการเรียนรูตามเกณฑที่กําหนดไว
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ฝากจิต  ชูชมกลิ่น.  (2545: บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดียประกอบชุดฝกวิชา ระบบปฏิบัติการ เรื่อง สวนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร  
สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)  ชั้นปที่ 1 แผนกวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
วิทยาลัยเทคนิคกาฬสินธุ  อําเภอเมือง  จังหวัดกาฬสินธุ  ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนี้มีประสิทธิภาพเทากับ  82.56/86.60  ผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีประสิทธิภาพ
เทากับรอยละ  82.56 และมีประสิทธิภาพทางการเรียนรูหรือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียนเทากับรอยละ 86.60 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่ตั้งไวและ
นักศกึษามคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดบัเห็นดวยมาก

พิพัฒน ปุยพลทัน. (2544: บทคัดยอ) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย  วิชา  คอมพิวเตอรพ้ืนฐาน  เรื่อง การทํางานของอุปกรณรับขอมูล  สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย (ประถมศึกษาปที่ 5 และ 6)  ตามหลักสูตรประถมศึกษาพุทธศักราช  2524 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) โรงเรียนบานนาทม  อําเภอทุงฝน  จังหวัดอุดรธานี  ในภาคเรียนที่ 1  
ปการศึกษา  2544  ผลการศึกษาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพจากการ
ประเมินของผูเชี่ยวชาญอยูในเกณฑดีมาก  และมีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับรอยละ 78

สุขเกษม  อุยโต.  (2540: บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติ
การถายภาพ หลักสูตรศิลปภาพถาย ระดับปริญญาตรี  สําหรับเปนเครื่องมือชวยสอนในวิชาประวัติ
การถายภาพและหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  ทดลองกับนักศึกษาชั้นปที่ 1    
คณะศลิปกรรม มหาวทิยาลยัรงัสติ จํานวน 45 คน โดยทดลองรายบคุคล 3 คน ทดลองรายกลุมยอย  
12  คนและทดลองกลุมใหญ  30  คน  โดยใหทดลองใชบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนแลวทาํแบบทดสอบ
ทายเนื้อหา เม่ือจบทุกเนื้อหาแลวทําแบบทดสอบรวมทายบทเรียน   พบวา   บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวิชาประวัติการถายภาพที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ  91.83/91.11  สามารถ
นําไปใชเปนเครื่องชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ

ศิรินันท   ประสิทธิลักษณะ.  (2540: 114)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
ปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมารศัลยศาสตร  กลุมตัวอยางที่เปนนิสิตแพทย  ชั้น  
ปที่  5  ภาคเรียนที่  2  ของคณะแพทยศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  จํานวน  102  คนพบวา
ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90 สวนผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู  พบวานิสิตแพทยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีผลการเรยีนสงูกวานสิติแพทยทีเ่รยีนดวยการสอนปกตอิยางมนัียสาํคญัทางสถติทิีร่ะดับ .01

จากงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวมาทําใหทราบวา สามารถ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  และสามารถพฒันา  
นําไปใชในการเรยีนการสอนไดจริง สงผลใหผูเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีส่งูขึน้  และยังสามารถ
เพ่ิมประสทิธภิาพในการเรียนการสอนไดอยางหลากหลายและเปนทางเลือกใหมของครูผูสอน
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4.2 งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางประเทศ
จอหน  ปเตอร  (John Peter. 2004: Abstract)  ไดศึกษาพฤิตกรรมการเรียนรูและ      

ผลสมัฤทธิก์ารเรยีนโดยการใชสือ่คอมพวิเตอรมัลตมีิเดีย จํานวนนกัเรยีน 100 คนทีล่งทะเบียนเรียน
ในหลักสูตรวิชาสถิติและความนาจะเปน ผลการศึกษา พบวา ผูเรียนมีความรูความเขาใจและมี      
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูจากการเรียนโดยใชสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับกลุมทดลองมี        
ผลสัมฤทธิ์สูง  โดยดูจากผลคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาเรื่องที่  4  และ   
เน้ือหาเรื่องที่  9

เควิน (Kevin. 2004: Abstract). ไดศึกษาการศึกษาความเขาใจทางดานเทคนิควิธีการและ
การใชคอมพวิเตอรของครโูรงเรยีนมัธยมศกึษา  Avon Grove (แพนซวีาเนยี)  ผลการสํารวจปรากฎ
วาครูโรงเรียน  Avon Grove  มีความชํานาญการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี  และใหคําแนะนํา
วาควรมีการพัฒนา วางแผน  เพ่ิมบทเรียนและหองเรียนสําหรับการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
ใหเพียงพอและตองมีการเตรียมพรอมบุคลากรทางดานเทคนิควิธีการเพื่อรองรับดวยและตองพัฒนา
คณะทํางานหรอืบคุลากรใหการอบรมในการใชคอมพวิเตอรและเทคโนโลยทีีบ่านไดดวย

ชุงเป (Chung-Pei. 2004: Abstract). ไดศึกษาผลกระทบของการเรียนโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนกับผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชา  ศิลปะของนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่  4  ของประเทศ
ไตหวัน  จํานวน  100 คน  โดยนํามาทดลอง  3  กลุม  โดยทั่วไปจะมีการทดสอบกอนเรียน  เพ่ือ
วัดความรูพ้ืนฐานทางศิลปะของผูเรียน  และมีการทําแบบทดสอบหลังเรียน  หลังจากไดเรียนดวย
คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อประเมินหรือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางกัน  ผลจากการเรียน
แบบ  2  ทางของ ANOVA  แสดงใหเห็นวาการเรียนแบบมีสวนรวม (teamwork)  ของนักเรียน
ระดับประถมศึกษาปที่  4  เปนการเรียนศิลปะแบบกลุมผูเรียนที่มีการโตตอบกันทําใหมีผลตอ    
การเรียนเฉลี่ยในทางสูงขึ้น มีความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน     
สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ และจะมีผลสัมฤทธิ์ทางเรียนต่ําถาหากผูเรียนไมไดเรียนหรือปฏิบัติโดยใช
กระบวนการกลุม แบบมีการโตตอบกัน

มินอส  เบนส; และรูเพอรเทีย  เจเน็ต  (Minott-Bent; & Rupertia Janet. 2004:
Abstract)  ไดวิจัยเชิงสํารวจผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอน (ใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน) 
และพฤติกรรมของครูกอนการพัฒนาการใชสื่อคอมพิวเตอร ผลการสํารวจพบวา  ครูสวนใหญ
ตองการใหจัดการศึกษาและพัฒนาหลักสูตรคอมพิวเตอรของโรงเรียนใหทันตอการเปลี่ยนแปลงทาง
ดานขอมูลขาวสาร  เทคโนโลยีสารสนเทศ  และดวยเหตุผลนี้อยากใหมีการจัดงบประมาณในการให
การชวยเหลือในการจัดการศึกษาดานคอมพิวเตอร และอยากใหมีการเขาไปศึกษาวิธีการใช
คอมพิวเตอรในการอํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนดวย  จัดใหมีการประชุมแบบ
เห็นหนากัน  มีการประชุมแบบออนไลน  การรวบรวมสิ่งอํานวยความสะดวกเกี่ยวกับการเรียนดวย
คอมพิวเตอร  ซ่ึงการมีการสํารวจประสบการณและพฤติกรรมการใชคอมพิวเตอรของครู   ใชระยะ
เวลาในการเก็บขอมูล  1  ป
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จากงานวิจัยตางประเทศเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดมีผูทําวิจัยไวพบวา 
การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในการเรียน  ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน
ไดและยังสงผลถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่สูงขึ้นกวาตอนที่ไมไดใชบทเรียน หรือสูงกวา
กลุมที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบด้ังเดิม  หรือสอนแบบบรรยาย  หรือสอนตามครูมือครู ซ่ึงทําให   
ผูวิจัยคิดวา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ
พ้ืนฐาน  สําหรับกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3 น้ีจะทําใหผูเรียนมีความสนใจ  
และอยากที่จะเรียน สงผลใหผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง  และเกิดกระบวนการเรียนรูที่หลากหลาย  
ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

5. เอกสารที่เก่ียวกับหลักสูตรสถานศึกษา  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
    และเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3

กระทรวงศึกษาธิการ.  (2544: 9-13).  ไดกลาวถึงการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ซ่ึงเปนหลักสูตรแกนกลางเพื่อใหสถานศึกษาใชเปนแนวทางในการจัด
หลักสูตรและการเรียนการสอนใหบรรลุเจตนารมณของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไวดังตอไปน้ี

5.1  วิสัยทัศน  (Vision)

วิสัยทัศนของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนสาระที่เนนกระบวนการทํางานและ
การจัดการอยางเปนระบบ  พัฒนาความคิดสรางสรรค  มีทักษะการออกแบบงานและการทํางาน
อยางมีกลยุทธ  โดยใชกระบวนการเทคโนโลยี  และเทคโนโลยีสารสนเทศ  ตลอดจนนําเทคโนโลยี
มาใชและประยุกตใชในการทํางาน รวมทั้งการสรางพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม เนนการใช
ทรัพยากรธรรมชาติ  สิ่งแวดลอมและพลังงานอยางประหยัดและคุมคา  เพ่ือใหบรรลุวิสัยทัศน      
ดังกลาว  กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  จึงกําหนดการเรียนรูที่ยึดงาน  กระบวนการจัดการ
และการแกปญหาเปนสําคัญบนพื้นฐานของการใชหลักการและทฤษฎีเปนหลักในการทํางานและ
การแกปญหา  งานที่นํามาฝกฝนเพื่อบรรลุวิสัยทัศนของกลุมน้ัน  เปนงานเพื่อการดํารงชีวิตใน
ครอบครัว  และสังคมและงานเพื่อการประกอบอาชีพ  ซ่ึงงานทั้ง  2  ประเภทนี้เม่ือผูเรียนไดรับการ
ฝกฝนและปฏิบัติตามกระบวนการเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีแลว  ผูเรียนจะไดรับ
การปลูกฝงและพัฒนาใหมีคุณภาพและศีลธรรม  การเรียนรูจากการทํางานและการแกปญหาของ
กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  จึงเปนการเรียนรูที่เกิดจากการบูรณาการ  ความรู  ทักษะและ
ความดีที่หลอมรวมกันจนกอเกิดเปนคุณลักษณะของผูเรียน  ทั้งดานคุณภาพและศีลธรรมตาม  
มาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด

5.2  ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะ
กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนสาระการเรียนรูที่มุงพัฒนาผูเรียนใหมีความรู  

ความเขาใจเกี่ยวกับงาน  อาชีพและเทคโนโลยี  มีทักษะการทํางาน  ทักษะการจัดการ  สามรถนํา
เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีตาง ๆ  มาใชในการทํางานอยางถูกตอง  เหมาะสม  คุมคาและ
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มีคุณธรรม  สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม   สามารถทํางานเปนหมูคณะ  มีนิสัยรักการ
ทํางาน  เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตองาน  ตลอดจนมีคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมที่เปน     
พ้ืนฐาน  ไดแก  ความขยัน  ซ่ือสัตย ประหยัดและอดทน  อันจะนําไปสูการใหผูเรียนสามารถ    
ชวยเหลือตนเองและพึ่งตนเองไดตามพระราชดําริเศษฐกิจพอเพียง  สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคม
ไดอยางมีความสุข  รวมมือและแขงขันในระดับสากลในบริบทของสังคมไทย

5.3  คุณภาพของผูเรียน
กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวมเพ่ือใหเปนคนดี มีความรู  

ความสามารถ  ทั้งดานวิชาการ  วิชางาน  และวิชาชีวิต  เพ่ือใหสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมได
อยางมีความสุข  พ่ึงตนเองได  อยูรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค พัฒนาสังคมและสิ่งแวดลอม โดยมี
คุณลักษณะที่พึงประสงคดังน้ี

มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว การอาชีพ การออกแบบและ
เทคโนโลยี  เทคโนโลยีสารสนเทศ  และเทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ

มีทักษะในการทํางาน  ทํางานเปน  รักการทํางาน  ทํางานรวมกับผูอ่ืนได  มีความ
สามารถในการจัดการ  การวางแผนออกแบบการทํางาน  การประกอบอาชีพ    การแสวงหาความรู  
นําเอาความรูมาประยุกตใชในการทํางาน  เลือก  ใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศ  สามารถ
ทํางานอยางมีกลยุทธ  สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม   เพ่ือพัฒนาคุณภาพงานและการ
ทํางาน  มีความรับผิดชอบ  ซ่ือสัตย  ขยัน  อดทน  รักการทํางาน  ประหยัด  อดออม  ตรงตอเวลา   
เอ้ือเฟอ เสียสละ และมีวินัยในการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจริต  ตระหนัก
ถึงความสําคัญของสารสนเทศ  การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ  สิ่งแวดลอมและพลังงาน

5.4  สาระและขอบขาย
สาระที่เปนองคความรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดวย
สาระที่  1 การดํารงชีวิตและครอบครัว
สาระที่  2 การอาชีพ
สาระที่  3 การออกแบบและเทคโนโลยี
สาระที่  4 เทคโนโลยีสารสนเทศ
สาระที่  5 เทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ
5.5  มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน

5.5.1  สาระที่  1  :  การดํารงชีวิตและครอบครัว
มาตรฐาน  ง  1.1  :  เขาใจ  มีความคิดสรางสรรค  มีทักษะ  มีคุณธรรม  มีจิตสํานึก

ในการใชพลังงานทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางาน  เพ่ือการดํารงชีวิตและครอบครัวที่   
เกี่ยวของกับงานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ  และงานธุรกิจ

มาตรฐาน  ง 1.2  : มีทักษะกระบวนการทํางานและการจัดการการทํางานเปนกลุม
การแสวงหาความรู  สามารถแกปญหาในการทํางาน  รักการทํางาน  และการมีเจตคติที่ดีตองาน
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5.5.2  สาระที่  2  :  การอาชีพ
มาตรฐาน  ง  2.1  :  เขาใจ  มีทักษะ  มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต  มีคุณธรรม  

มีเจตคติที่ดีตองานอาชีพ  และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต
5.5.3  สาระที่  3  :  การออกแบบและเทคโนโลยี
มาตรฐาน  ง   3.1  : เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลยี ใชความรู     

ภูมิปญญา  จิตนาการ  และความคิดอยางมีระบบในการออกแบบ   สรางสิ่งของเครื่องใช  วิธีการ
เชงิกลยทุธตามกระบวนการเทคโนโลย ี สามารถตดัสนิใจเลอืกใชเทคโนโลยใีนทางสรางสรรคตอชวีติ  
สังคม  สิ่งแวดลอม  โลกของงานและอาชีพ

5.5.4  สาระที่  4  :  เทคโนโลยีสารสนเทศ
มาตรฐาน  ง   4.1  :  เขาใจ  เห็นคุณคาและใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน

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

5.5.5  สาระที่  5  :  เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ
มาตรฐาน  ง   5.1  : ใชเทคโนโลยใีนการทาํงาน  การผลติ  การออกแบบ  การแกปญหา  

การสรางงาน  การสรางอาชีพสุจริต  อยางมีความเขาใจ  มีการวางแผนเชิงกลยุทธ  และมีความคิด
สรางสรรค

สรุปไดวา  สาระที่เปนองคความรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดวย  
5  สาระดวยกันคือ  สาระที่  1 การดํารงชีวิตและครอบครัว,  สาระที่  2  การอาชีพ,  สาระที่  3,
การออกแบบและเทคโนโลยี ,สาระที่  4   เทคโนโลยีสารสนเทศ,   สาระที่  5  เทคโนโลยีเพ่ือการ
ทาํงานและอาชพี  ซ่ึงสาระทีเ่กีย่วของกบัการวจัิยในครัง้นี ้  คอื  สาระการเรยีนที ่ 4 เร่ืองของเทคโนโลยี
และสารสนเทศพื้นฐาน

5.6  หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรู  การงานอาชีพและเทคโนโลยี  รายวิชา
คอมพิวเตอรเทคโนโลยีและสารสนเทศพื้นฐาน   ชั้นมัธยมศึกษาปที่   1

5.6.1  หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน
โรงเรยีนเทศบาลบานมวง.  (2546: 53)  ไดกาํหนดโครงสรางหลกัสตูรกลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  ในสาระที่  4  วาดวยเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ  รายวิชาคอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยีสารสนทศพื้นฐานไววา  เทคโนโลยีสารสนเทศ  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  เปนรายวิชาที่มี
สาระเกีย่วกบักระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ บทบาทของเทคโนโลยสีารสนเทศ ขอมูลและสารสนเทศ
การประมวลผลและการจัดการสารสนเทศ คอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบ  ซอฟตแวร เครือขาย
คอมพิวเตอร  การติดตอสื่อสาร  การคนหา  การสืบคน การใชขอมูลและสารสนเทศ หลักการ     
แกปญหา  การสรางงาน  การออกแบบงานโดยใชคอมพิวเตอร   โปรแกรมขั้นพ้ืนฐาน  โปรแกรม
ประมวลผลคาํ โปรแกรมงานกราฟกและการนาํเสนอขอมูลดวยคอมพวิเตอร โปรแกรมตารางทาํงาน
โปรแกรมสาํเรจ็รูปอ่ืน ๆ รวมทัง้คณุคาและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศ   โดยสามารถบรูณการ
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กับสาระการอาชีพ  ซ่ึงเกี่ยวของกับการประกอบอาชีพ  และสาระเทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและ
อาชีพ  นําเอาเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใชใหเกิดประโยชนและคุมคา เพ่ือมุง
ใหผูเรียนเกิดความรู  ความเขาใจ  เกิดทักษะในการใชงานคอมพิวเตอรอยางมีจิตสํานึก  มีคุณธรรม  
จริยธรรม  เคารพในสทิธขิองผูอ่ืน  ประยกุตใชเทคโนโลยสีารสนเทศใหเกดิประโยชนตอตนเองและสงัคม

5.6.2  จุดมุงหมาย
คอมพิวเตอรและเทคโนโนโลยีสารสนเทศ  มุงเนนให      นักเรียนรูจักกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ  บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ   ขอมูลและสารสนเทศ  
การประมวลผลและการจัดการสารสนเทศ  คอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบ  ซอฟตแวร เครือขาย
คอมพิวเตอร  การติดตอสื่อสาร  การคนหา  การสืบคน  การใช ขอมูลและสารสนเทศ  รูจัก
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม การใชงานคอมพิวเตอรและโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานได
อยางมีประสิทธิภาพ

5.6.3  เน้ือหาสาระวิชา
1) บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ
2) นิยามเกี่ยวกบัเทคโนโลยีสารสนเทศ
3) กระบวนการกอใหเกิดสารสนเทศ
4) ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ
5) พัฒนาการคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบัน
6) เครื่องคํานวณในยุคประวัติศาสตร
7) ยุคของคอมพิวเตอร
8) สวนประกอบของคอมพิวเตอร

8.1) องคประกอบของคอมพิวเตอร
8.2) หนวยรับเขาขอมูล
8.3) หนวยประมวลผล
8.4) หนวยสงออก
8.5) หนวยความจําหลัก
8.6) หนวยความจําสํารอง

9)  เทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม
9.1) เทคโนโลยีสื่อประสม
9.2) ปญญาประดิษฐ
9.3) เทคโนโลยีและสารสนเทศสมัยใหม
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5.6.4  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง
1) ผูเรียนสามารถอธิบายความหมาย  และลักษณะสําคัญของเทคโนโลยีและ

สารสนเทศได
2)  ผูเรียนบอกความหมายและคุณลักษณะของเทคโนโลยีและสารสนเทศได
3)  ผูเรียนสามารถยกตวัอยางการนาํเอาเทคโนโลยสีารสนเทศไปใชในชวีติประจําวนัได
4)  ผูเรียนสามารถบอกผลกระทบทัง้ดานบวกและดานลบของการใชเทคโนโลย ีและ

สารสนเทศได
5)  ผูเรียนบอกพัฒนาการของคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบันได
6)  ผูเรียนสามารถลําดับยุคของคอมพิวเตอร พรอมทั้งบอกอุปกรณหลักของ

คอมพิวเตอรในแตละยุคได
7)  ผูเรียนสามารถบอกสวนประกอบที่สําคัญของคอมพิวเตอรได
8)  ผูเรียนสามารถบอกหนาทีแ่ละการทาํงานของอปุกรณสวนตางๆ ของคอมพวิเตอรได
9)  ผูเรียนสามารถอธิบายลักษณะสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศได
10)  ผูเรียนสามารถบอกความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อประสมได
11)  ผูเรียนสามารถบอกลักษณะเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหมได



บทที่ 3
วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยในครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    เรื่อง  คอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยสีารสนเทศพืน้ฐาน  สําหรบักลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ีชวงชัน้ที ่  3  
ใหมีประสิทธิภาพและสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได  ซ่ึงมีรายละเอียดในการดําเนินการ
วิจัยดังตอไปน้ี

1. ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
3. การดําเนินการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย
4. การดําเนินการทดลองและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ
5.   การวิเคราะหและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล

1.  ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย
1.1  ประชากรที่ใชในงานวิจัย
ประชากรทีใ่ชในการวจัิยครัง้น้ีเปนนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที ่1  โรงเรยีนเทศบาลบานมวง  

ตําบลแกงคอย  อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี  ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  2549  
จํานวน  2  หองเรียน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด  84  คน

1.2  กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัย
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1

ปการศกึษา  2549  จํานวน  42  คนทีไ่ดมาจากวธิกีารสุมอยางงาย   โดยวธิกีารจบัสลาก  และทาํการสุม
อยางงายอีกครั้งเพ่ือแบงกลุม  ดังน้ี

กลุมที่ 1  จํานวน  3 คน สําหรับการทดลองครั้งที่  1
กลุมที่ 2  จํานวน  9 คน สําหรับการทดลองครั้งที่  2
กลุมที่ 3  จํานวน 30 คน สําหรับการทดลองครั้งที่  3
1.3  ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย
ระยะเวลาที่ใชในการดําเนินการวิจัย คือในภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2549   ซ่ึงใชเวลา

ในการทดลองทั้งหมด  4  ครั้งดังตอไปน้ี
บทที่  1  เรื่อง  บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ   จํานวน  50  นาที
บทที่  2  เรื่อง  พัฒนาการของคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบัน      จํานวน  50  นาที
บทที่  3  เรื่อง  สวนประกอบของคอมพิวเตอร      จํานวน  50  นาที
บทที่  4  เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม      จํานวน  50  นาที



44

2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย
เครื่องที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย
2.1  บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดีย   เร่ือง   คอมพวิเตอรและเทคโนโลยสีารสนเทศพืน้ฐาน

สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3
2.2 แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดียโดยผูเชีย่วชาญ  เรือ่ง คอมพวิเตอร

และเทคโนโลยสีารสนเทศพืน้ฐาน  สาํหรบักลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี ชวงชัน้ที ่3
2.3 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  เร่ือง  เทคโนโลยแีละสารสนเทศพืน้ฐาน สาํหรบั

กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่ 3  เปนแบบทดสอบแบบปรนยัเลือกตอบ
4  ตัวเลือก

3.  การดําเนินการสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย
3.1  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง คอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 3
โดยใชโปรแกรมคอมพวิเตอร  Authorware  V.6.5   มีลกัษณะจดัลําดับเนื้อหาวิชาใหผูเรียนจะเรียน
บทเรียนไปตามลําดับดวยตนเอง  และตอบสนองตอกิจกรรมตางๆที่ปรากฏหนาจอคอมพิวเตอร
โดยผานทางการกดแปนพิมพและเมาส

ข้ันตอนการออกและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
1) ศึกษาหลักสูตรของเน้ือหาวิชาที่จะใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
2) ศึกษาวิเคราะหผูเรียน หลักสูตรและเนื้อหาของวิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

สารสนเทศพื้นฐาน  ดังตอไปน้ี
2.1)   วิเคราะหผูเรียน
2.2)   วิเคราะหเน้ือหา
2.3)   กําหนดจุดประสงคการเรียนรู

3)  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
3.1)   เขยีน  Flow Chart  เปนแผนภมิูแสดงรายละเอยีดขัน้ตอนการทาํงาน  การเชือ่มโยง

บทเรยีนในแตละเนือ้หา  เพ่ือกาํหนดขัน้ตอนการเขาสูสวนตางๆ ของบทเรียน เชน สวนของชื่อเรื่อง  
สวนแนะนําการใชบทเรียน  สวนวัตถุประสงคในการเรียน   สวนของเนื้อหาบทเรียน   สวนของ
แบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลงัเรยีนตลอดจนการกาํหนดในสวนของการออกจากบทเรยีน

3.2)  เขียนบทดําเนินเรื่อง  (Storyboard)  การเขียนบท  หมายถึง การเขียนเร่ืองราว
ของบทเรียนที่ประกอบดวยเน้ือหา แบงออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ 
อาศัยหลักการและทฤษฎีดานจิตวิทยา และดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษามาใชในการเขียนบท
ดวย โดยรางเปนเฟรมยอยๆ เรียงลาํดบัตัง้แตเฟรมที ่1 จนถงึเฟรมสดุทายบทดาํเนนิเรือ่งประกอบดวย
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ภาพ  ขอความ  ลักษณะของภาพและเงื่อนไขตาง ๆ  โดยมีลักษณะเชนเดียวกับสคริปตของการ
ถายทําสไลดหรือภาพยนต การเขียนบทที่ดีผูเขียนตองมีความรูในเรื่องของเทคโนโลยีทางการ
ศึกษา  เชน   การถายทําโทรทัศน   การตัดตอ   การบันทึกเสียง  การถายภาพนิ่ง  การใช
คอมพิวเตอรในการสรางภาพเคลื่อนไหว   ภาพกราฟก และการใชภาษาเทคนิคตางๆ ที่ผูเขียนบท
ใชสื่อสารกับผูเรียนไดอยางเขาใจและยังตองมีความคิดสรางสรรค ใชจินตนาการ และสามารถ
นําหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพและเสียงไดอยางเหมาะสม
กับเนื้อหาและลักษณะของผูเรียน

4) การเตรียมการสราง เปนขั้นตอนของการจัดเก็บรวบรวมขอมูลที่จะใชในการสราง    
บทเรียน  ไมวาจะเปนการเตรียมภาพนิ่ง  เสียงบรรยาย  ดนตรีประกอบ  วีดิทัศนและภาพ    
เคลื่อนไหวหรือขอความที่สรางเปนภาพตางๆ โดยนํามาจากการสรางดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร
ตาง ๆ  เชน  Adobe Photo shop CS, Swish V.2, Macromedia Flash MX  เปนตน

5)  ศึกษาซอฟตแวรที่จะใชผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยจากการศึกษาซอฟตแวรที่จะ
ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงมีหลายโปรแกรม    แตโปรแกรมที่นิยมนํามาใชสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแกโปรแกรม Macromedia Authorware V.6.5 เปนโปรแกรมที่
สามารถนํามาสรางบทเรียนไดดี  และมีคุณสมบัติในการใสภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  วีดิทัศน 
และการบันทึกการโตตอบตาง ๆ  ของผูเรียนมาบรรจุไวในบทเรียนไดอยางสะดวก  และใชงานงาย

6) สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรม  Macromedia Authorware V.6.5
7) สรางแบบฝกหัดระหวางเรยีนเปนแบบปรนยัชนิดเลอืกตอบ  4  ตวัเลอืกและแบบเตมิคาํ

ไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหครอบคลุมจุดประสงคที่ตั้งไวทุกเนื้อหา  บทเรียนละ  10  ขอ  
รวมทั้งหมด  40  ขอ  และใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ   
แบบฝกหัดระหวางเรียน  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  แลวนําไปบรรจุไวในบทเรียน

8) ทดสอบโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
9) หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    โดยนําบทเรียนที่สรางขึ้นเสนอ

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมินคุณภาพบทเรียนเพ่ือตรวจสอบหาขอบกพรอง และปรับปรุงแกไข
ผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา  จํานวน  3  ทานประเมนิไดคณุภาพบทเรยีนอยูในระดบัดีมาก  และผูเชีย่วชาญ
ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  3  ทานประเมินไดคุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก

3.2 สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ขั้นตอนการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีวิธีการสรางดงัน้ี
1) ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเนื้อหาและตัวสื่อเทคโนโลยีการศึกษา
2) ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินคุณภาพบทเรียนทางดานเนื้อหา ไดแก   ดาน

เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง  ภาพ ภาษาและเสียง  ลักษณะความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  และอ่ืนๆ ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินคุณภาพบทเรียน
ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา   ไดแก   การจัดการบทเรียน  ภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  ภาษาและเสียง
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ตัวอักษรและสีที่ใชในบทเรียนและอ่ืนๆ   เปนตน
3) ออกแบบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยกําหนดรายละเอียด

การประเมิน  2  ดาน  ไดแก  ดานเนื้อหาจํานวน  14  ขอ  ดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา  
จํานวน  15  ขอ  โดยแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา  5  ระดับ  คือ

5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก
4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี
3 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช
2 หมายถึง มีคุณภาพระดับตองปรับปรุง
1 หมายถึง มีคุณภาพระดับใชไมได

และใชเกณฑการแปลความหมายของผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  
หลังจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาประเมินผลแลวมาหา       
คาเฉลี่ยตามเกณฑดังตอไปน้ี

4.51  - 5.00 หมายถึง มีคุณภาพในระดับดีมาก
3.51 -  4.50 หมายถึง มีคุณภาพในระดับดี
2.51 -  3.50 หมายถึง มีคุณภาพในระดับพอใช
1.51 -  2.50 หมายถึง มีคุณภาพในระดับตองปรับปรุง
1.00 -  1.50 หมายถึง มีคุณภาพในระดับใชไมได

ผูวิจัยกําหนดเกณฑการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมี
คาเฉลี่ยตั้งแต 3.51  ขึ้นไป

3.3  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มีข้ันตอนสรางดังน้ี
ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีวิธีการสรางดังน้ี
1) ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     จากหนังสือเทคนิคการสราง

ขอสอบและหนังสือที่เกี่ยวของอ่ืน ๆ
2) ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระที่  4  

เทคโนโลยีสารสนเทศ  ชวงชั้นที่  3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ในหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน    
พุทธศักราช  2544    และคําอธิบายรายวิชา  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน

3) ศึกษาเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู จากหนังสือและเอกสารประกอบการเรียน    
การสอน สื่อการสอนชนิดอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับรายวิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน
จากโดยจัดแบงเนื้อหาออกเปน  4  บทเรียนดวยกันดังน้ี

บทที่  1  เรื่อง  บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ
บทที่  2  เรื่อง  พัฒนาการของคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบัน
บทที่  3  เรื่อง  สวนประกอบของคอมพิวเตอร
บทที่  4  เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม
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4) สรางแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคอมพวิเตอรและเทคโนโลยสีารสนเทศ
พ้ืนฐานเปนแบบทดสอบวดัความรู  ความจาํ  ความเขาใจ  และการนาํไปใช  ซ่ึงเปนแบบปรนัยชนดิ
เลือกตอบ  4  ตัวเลือก    จํานวน  80  ขอดังตอไปน้ี

บทที่  1  เรื่อง  บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ 20  ขอ
บทที่  2  เรื่อง  พัฒนาการของคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบัน           20  ขอ
บทที่  3  เรื่อง  สวนประกอบของคอมพิวเตอร 20  ขอ
บทที่  4  เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม 20  ขอ

5)  นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ที่เรียนเน้ือหานี้มาแลว  
จํานวน  100  คน

6)  นําคะแนนทีไ่ดจากขอ  5  มาวเิคราะหหาคาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจาํแนก (r)  
ของแบบทดสอบเปนรายขอ

7) เลือกขอสอบที่มีความยากงาย  (p) ระหวาง 0.23-0.78) และมีคาอํานาจจําแนก (r)
ระหวาง 0.22-0.74 และทําการเลือกแบบทดสอบที่ใชในการทดลองจริง  จํานวน  40  ขอ  โดยเฉลีย่
ใหครอบคลมุจุดประสงคและเนือ้หาในแตละบทเรยีน  และหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใช
สูตร  KR-20  ของ Kuder Richardson (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2538: 192-211)   
ไดคาความเชื่อม่ันทั้งฉบับเทากับ  0.89  ผลการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบแยกเปนรายบทเรียน
ดังแสดงในตาราง  1

ตาราง 1  แสดงผลการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบแยกเปนรายบทเรียน

บทที่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น
1 10 0.55 – 0.76 0.30 – 0.67 0.62
2 10 0.35 – 0.78 0.33 – 0.67 0.65
3 10 0.36 – 0.73 0.22 – 0.63 0.71
4 10 0.23 – 0.78 0.41 – 0.74 0.74

รวม 40 0.23 – 0.78 0.22 – 0.74 0.89

4.  การดําเนินการทดลองและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ
ในการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสาร

สนเทศพืน้ฐาน สําหรบันักเรยีนชวงชัน้ที ่3  ผูวจัิยไดพัฒนาไดดําเนนิการทดลองและหาประสทิธภิาพ
เครื่องมือดังน้ี
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การทดลองครั้งที่  1
เปนการทดลองเบื้องตน  ใชกลุมตัวอยางกลุมที่  1  จํานวน  3 คน   ทดลองเรียนบทเรียน

คอมพวิเตอรมัลตมีิเดีย เร่ือง คอมพวิเตอรและเทคโนโลยสีารสนเทศพืน้ฐานโดยใชเครือ่งคอมพวิเตอร  
1  เครือ่งตอนักเรยีน 1 คน เพ่ือตรวจสอบความยากงาย  ความเขาใจเนือ้หา ขัน้ตอนการเรยีน คณุภาพ
ของภาพ   เสยีงดนตรแีละเสยีงบรรยาย   ภาษา  ตวัอักษร  ขอความทีใ่ชสือ่ความหมาย  โดยผูวจัิย  
ทาํการสงัเกตพฤตกิรรม สอบถาม สมัภาษณกลุมตวัอยางขณะทดลองใช  ถงึขอดีขอเสยี  ขอบกพรอง
และปญหาทีเ่กดิขึน้จากการเรยีนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดียเพ่ือนําขอมูลไปปรบัปรงุแกไขตอไป

การทดลองครั้งที่  2
เปนการตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน โดยดําเนินการทดลองกับนักเรียน

กลุมตัวอยาง จํานวน 9 คน ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
สารสนเทศพื้นฐานที่ไดรับการปรับปรุงแกไขในครั้งที่  1 โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่องตอ   
นักเรียน  1 คน  โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไป  
หลังจากเรียนจบแตละบทเรียนแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียนของบทเรียนนั้นทันที จากนั้นนํา
คะแนนของแตละบทเรียนมาวิเคราะหเพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร  
E1/E2   นําผลมาวิเคราะหมาปรับปรุงและแกไขครั้งที่  2

การทดลองครั้งที่  3
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลวในการทดลองครั้งที่  2 ไปทดลองใชกับ   

กลุมตัวอยางที่เหลือจํานวน  30  คน  ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง  คอมพิวเตอร
และเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐานที่ไดรับการปรับปรุงแกไขในครั้งที่ 2 โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร   
1 เครื่องตอนักเรียน  1 คน  โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนและทําแบบฝกหัดระหวางเรียน     
ควบคูกันไป หลังจากเรียนจบแตละบทเรียนแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียนของบทเรียนนั้นทันที 
จากนั้นนําคะแนนของแตละบทเรียนมาวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร  E1/E2 

และใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล
1.  หาคาเฉลี่ยและรอยละ   (พวงรัตน  ทวีรัตน.  2540: 129-130)
2. หาคาความยากงาย และคาอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดย

ใชสตูรการแบงสดัสวนของกลุมสงูกลุมต่าํ  27% (ลวน  สายยศและองัคณา  สายยศ. 2538: 210-211)
3. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชสูตร  KR-20

ของ  Kuder Richardson  (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2538: 197-199)
4. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2  (เสาวณีย  

สิกขาบัณฑิต.  2528: 284)



บทที่  4
ผลการวิเคราะหขอมูล

ในการวิจัยครั้งน้ี เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  คอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยสีารสนเทศพืน้ฐาน    สาํหรบักลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที่ 3
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 
V.6.5 ภายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีเดียประกอบดวย คําแนะนํากอนเรียน คําอธิบายรายวิชา  
บทเรียน   ผูพัฒนาระบบ  และออกจากโปรแกรม  ภายในเมนูบทเรียนจะประกอบดวย  จุดประสงค
การเรียนรู  เน้ือหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน    ซ่ึงเนื้อหาของ
บทเรียนจะแบงออกเปน 4 บทเรียนดวยกัน  คือ  บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ  
พัฒนาการของคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบัน  สวนประกอบของคอมพิวเตอรและคอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม  โดยนําเสนอขอมูลตางๆ ในลักษณะของตัวหนังสือ ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  และเสียง  ซ่ึงสามารถนําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะหขอมูล  
เพ่ือทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณที่สุด  โดยสามารถแบงการวิเคราะหขอมูล
ออกเปน  3  ลักษณะดังน้ี

1. ผลการหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
3. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ผลการหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนครอบคลุมเน้ือหาของบทเรียนทั้ง  4  

บทเรยีน เสนอใหอาจารยทีป่รึกษาตรวจสอบแบบทดสอบเบือ้งตนแลวเสนอใหผูเชีย่วชาญดานเน้ือหา
ตรวจสอบความถกูตอง  แลวนําขอสอบจาํนวน  80  ขอ  ไปดําเนนิการทดลองกบันักเรยีนในชวงชัน้ที ่ 3  
ชัน้มัธยมศกึษาปที ่2  ของโรงเรยีนเทศบาลบานมวง  อําเภอแกงคอย  จังหวดัสระบรีุ  จํานวน 100 คน 
เม่ือไดขอมูลจากการทดสอบแลวผูวิจัยไดคํานวณหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของ  
แบบทดสอบ ซ่ึงไดคาความยากงายระหวาง 0.23-0.78 และคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.22-0.74  
โดยคัดเลือกขอสอบที่จะใชจริง  จํานวน  40  ขอ  และไดคํานวณหาคาความเชื่อม่ัน   โดยใชสูตร 
KR-20  ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder-Rickardson)  ไดคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ
เทากับ 0.89



50

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน

สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชวงชั้นที่  3  พรอมทั้งสรางแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียน  โดยใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถูกตองของแบบประเมินเสร็จ
เรียบรอยแลว นําเสนอใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของบทเรียนดานเนื้อหา  จํานวน  3  ทาน   
และดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา   จํานวน   3 ทานประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ผลการประเมินดังแสดงในตารางตอไปน้ี

ตาราง  2   แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานเนื้อหา

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ

1.  เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.67 ดีมาก
     1.1  สวนนําของบทเรียนกระตุนความสนใจ 4.67 ดีมาก

1.2  โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร 5.00 ดีมาก
1.3  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค 5.00 ดีมาก
1.4  ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 ดี
1.5  การจัดเรียงลําดับเนื้อหา 4.67 ดีมาก
1.6  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 4.67 ดีมาก
1.7  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.67 ดีมาก

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง 4.67 ดีมาก
      2.1  ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ 5.00 ดีมาก
      2.2  ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว 4.67 ดีมาก
      2.3  ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร 4.33 ดี
3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.42 ดี
      3.1  ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 ดีมาก
      3.2  ความชัดเจนของคําสั่ง และคําถาม 4.00 ดี
      3.3  การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง 4.33 ดี
      3.4  การแสดงผลคะแนน 4.33 ดี

รวม 4.60 ดีมาก

จากตาราง 2  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานเนื้อหา
เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน    สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี   ชวงชั้นที่  3  โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  จํานวน  3  ทาน  ปรากฎผลวา   
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพทางดานเนื้อหาพิจารณาเปนรายขอ พบวาดานสวนเนื้อหา
และการดําเนินเรื่อง และดานภาพ ภาษาและเสียงมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   สวนดานแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยภาพรวมทั้งบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับ
ดีมาก (4.60)

ตาราง  3   แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานสื่อและเทคโนโลยี
    การศึกษา

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ

1. การจัดการบทเรียน 4.67 ดีมาก
     1.1  การออกแบบหนาจอ  งายตอการใช  สัดสวนเหมาะสม 5.00 ดีมาก

      สวยงาม
1.2  การดําเนินเรื่องและลําดับขั้นตอนในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก
1.3  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล 4.00 ดี
1.4  การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน 4.33 ดี
1.5  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน 5.00 ดีมาก
1.6  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนองายและสะดวก 5.00 ดีมาก
      ในการใชบทเรียน

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง 4.33 ดี
     2.1  ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ 5.00 ดีมาก
     2.2  ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับเสียงบรรยาย 4.33 ดี
     2.3  ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว 4.33 ดี
     2.4  ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร 4.00 ดี
     2.5  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.00 ดี
3.  ตัวอักษร  และสี 4.92 ดีมาก
     3.1  ความเหมาะสมของตัวอักษรในการนําเสนอ 5.00 ดีมาก
     3.2  รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 5.00 ดีมาก
     3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 5.00 ดีมาก
     3.4  การออกแบบแตละหนาจอ 4.67 ดีมาก

รวม 4.62 ดีมาก
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จากตาราง 3  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานเนื้อหา
เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน    สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 3  โดยผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  3  ทาน  
ปรากฎผลวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพทางดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา
พิจารณาเปนรายขอพบวา ดานการจัดการบทเรียนและดานตัวอักษรและสีมีคุณภาพอยูในระดับ    
ดีมาก  สวนดานภาพ ภาษาและเสียงมีคุณภาพอยูในระดับดี  โดยภาพรวมทั้งบทเรียนมีคุณภาพ  
อยูในระดับดีมาก (4.62)

จากการที่ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาและดานสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษาไดประเมิน
และใหความคิดเห็นไว  ผูวิจัยไดทําการแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังตอไปน้ี

1. แกไขโดยการลบเมนูหลักเกมคลายเครียดออกจากเมนูหลัก  ใหเหลือเมนูหลักเพียง  5  
เมนู  คือ  คําแนะนํากอนเรียน  คําอธิบายรายวิชา  บทเรียน  ผูพัฒนาระบบ  ออกจากโปรแกรม  
โดยนําลักษณะของเกมคลายเครียดไปปรับปรุงใชเปนแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละบทเรียน  
ใหมีเน้ือหาสอดคลองกับเรื่องที่เรียน

2.  เพ่ิมแบบฝกหัดระหวางเรียนจาก  5  ขอเปน  10  ขอ
3. กระจายแบบฝกหัดระหวางเรียนไปไวในบทเรียนแตละบทเรยีนโดยใหมีจํานวนแบบฝกหัด

บทเรียนละ  10  ขอ
4.  แสดงผลการเรยีนของแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลงัเรยีนในแตละบทเรยีน

หลังจากผูเรียนเรียนจบในแตละบทเรียนแลว
5.  พิสูจนอักษร  และแกไขคําผิดใหถูกตอง
6. สรุปสาระสําคัญของเน้ือหา  หรือขอความใหกระชับมากยิ่งขึ้น
7. เพ่ิมเติมอธิบายดวยการใสภาพ และเสียงบรรยายเปนตอน ๆ  หรือเปนชวง ๆ
8. แกไขจุดประสงคการเรียนรูใหปรากฎขึ้นทันทีที่นักเรียนเขาบทเรียน

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐานทีพั่ฒนาขึน้ไปทดลองกบันักเรยีนในระดบัชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 1  ของโรงเรยีนเทศบาลบานมวง  
อําเภอแกงคอย  จังหวดัสระบรีุ  เพ่ือหาประสทิธภิาพตามเกณฑ 85/85   ซ่ึงปรากฎผลดงัน้ี

การทดลองครั้งที่  1
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง   กลุมที่  1   จํานวน  3 คน

ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน 
โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1 เครื่องตอนักเรียน  1 คน  เพ่ือตรวจสอบความยากงาย  ความเขาใจ
เน้ือหาขั้นตอนการเรียน     คุณภาพของภาพ   เสียงดนตรีและเสียงบรรยาย   ภาษา   ตัวอักษร  
ขอความที่ใชสื่อความหมาย  โดยผูวิจัยทําการสังเกตพฤติกรรม  สอบถาม  สัมภาษณกลุมตัวอยาง
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ขณะทดลองใชถึงขอดี ขอเสีย ขอบกพรองและปญหาที่เกิดขึ้นจากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงผลการทดลองพบวา  ผูเรียนใหความสนใจและมีความกระตือรือรนที่จะ
เรียนบทเรียนเปนอยางดี  แตยังพบปญหาและสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไขดังน้ี

1. มีคําหรือขอความในบางเนื้อหาผิดและเวนวรรคขอความผิด
2. ภาพประกอบมีนอยเกินไป
3. เน้ือหาในแตละบทเรียนมีปริมาณมากเกินไป
4. การเชื่อมโยงเขาสูเน้ือหายอยในบทเรียนคอนขางซับซอน  ผูเรียนเกิดความสับสน
ผูวจัิยไดรวบรวมขอมูลและขอบกพรองตางๆ โดยการปรบัปรงุเนือ้หาโดยการจดัแบงเนือ้หา

ในแตละบทเรียนใหกระชับมีหัวขอยอยที่ชัดเจนและปริมาณเนื้อหาพอเหมาะพรอมทั้งแกไขคําผิด
และการเวนวรรคขอความใหถูกตอง    พรอมทั้งนําภาพประกอบเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียนมาใส
เพ่ิมเติม  พรอมทั้งปรับการเชื่อมโยงใหสามารถเขาสูเน้ือหาในแตละบทเรียนใหงายและออกจาก   
บทเรียนไดอยางสะดวก  เพ่ือนําไปทดลองในการทดลองครั้งที่  2  ตอไป

การทดลองครั้งที่  2
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทําการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตวัอยาง

ซ่ึงเปนนักเรยีนระดบัชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 1 โรงเรยีนเทศบาลบานมวง อําเภอแกงคอย จังหวดัสระบรีุ  
จํานวน  9  คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน  1  คน  ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  โดยในขณะที่      
ผูเรียนเรียนบทที1่  จบแลวตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกนัไปดวย  และเม่ือเรียนจบบทที ่ 1  
แลวก็ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที  ทําเชนน้ีจนครบ  4  บทเรียน แลวจึงนําผลคะแนนจากการ
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละบทเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยใชสูตร E1/ E2  ซ่ึงไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง  4

ตาราง  4  แสดงผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    จากการ
    ทดลองครั้งที่ 2

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ
บทที่

จํานวนขอ คาเฉล่ีย E1 จํานวนขอ คาเฉล่ีย E2 (E1/ E2)

1 10 7.89 78.89 10 8.89 88.89 78.89/88.89
2 10 7.44 74.44 10 8.33 83.33 74.44/83.33
3 10 8.11 81.11 10 8.56 85.56 81.11/85.56
4 10 8.00 80.00 10 8.78 87.78 80.00/87.78

รวม 40 31.44 78.61 40 34.56 86.39 78.61/86.39
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จากตาราง 4 แสดงผลการหาแนวโนมของประสทิธภิาพของบทเรยีนจากการทดลองครัง้ที ่ 2  
กลุมตัวอยางจํานวน  9 คน พบวา คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) และ    
แบบทดสอบหลังเรยีน  (E2 )  ของบทที ่ 1  เปน 78.89/88.89  บทที ่ 2  เปน 74.44/83.33  บทที ่ 3 
เปน  81.11/85.56 บทที ่  4  เปน 80.00/87.78  และบทเรียนรวมทั้ง  4  บทเรียนมีแนวโนมของ    
ประสิทธิภาพเฉลี่ย78.61/86.39   แสดงวา  มีแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนต่ํากวาเกณฑ 
ที่ตั้งไว คือ 85/85  และในขณะ  ทําการทดลองครั้งที่  2 น้ีผูวิจัยไดสังเกตและสัมภาษณผูเขารับการ
ทดลอง เพ่ือรวบรวมขอมูลที่เปนปญหาและขอบกพรองของบทเรียน  และพบปญหาและสิ่งที่ตอง
ปรับปรุงดังน้ี

1. ผูเรียนที่เขารับการทดลองมีความสามารถในการใชเครื่องคอมพิวเตอรที่ไมเทาเทียมกัน  
ทําใหเกิดความลาชาในการเปดใชโปรแกรม  สงผลใหเรียนลาชากวาคนอื่น  จึงไดปรับปรุงแกไข 
โดยการเพิ่มเติมขอมูลในคําแนะนํากอนเรียนใหมีความกระชับและเขาใจงาย ผูเรียนสามารถเรียนรู
ดวยตนเองได

2.  ปรับปรุงสีและขนาดของตัวอักษรในบทเรียนใหมีขนาดพอเหมาะและชัดเจน   อานงาย
3. ปรับปรุงใหมีภาพความเคลื่อนไหวในแตละเรื่องภายในบทเรียนใหมากขึ้นเพ่ือเรา

ความสนใจผูเรียน  และภาพเคลื่อนไหวนั้น ๆ มีสอดคลองกับเน้ือหาของบทเรียน
ผูศึกษาไดรวบรวมปญหาที่พบและขอบกพรอง แลวทําการปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม  

ตามปญหาที่พบขางตนแลวนําไปทดลองใชในการทดลองครั้งที่  3
การทดลองครั้งที่  3
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองครั้งที่ 2  

ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  ซ่ึงเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนเทศบาลบานมวง  
อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี  จํานวน  30  คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน  1  คน  ตอเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง  โดยในขณะที่ผูเรียน  เรียนบทที่  1  จบแลวตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ควบคูกันไปดวย และเม่ือเรียนจบบทที่  1 แลวก็ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนบทที่ 1 ทันที  ทําเชนนี้
จนครบ 4  บทเรยีน  แลวจึงนําผลคะแนนจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลงัเรยีน
ของแตละบทที่ไดไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน   โดยใชสูตร E1/ E2  และเปรียบเทียบ
ตามเกณฑที่ตั้งไว  คือ  85/85  ซ่ึงไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง  5
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ตาราง  5  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ
บทที่

จํานวนขอ คาเฉล่ีย E1 จํานวนขอ คาเฉล่ีย E2 (E1/ E2)

1 10 8.93 89.33 10 9.50 95.00 89.33/95.00
2 10 8.70 87.00 10 9.33 93.33 87.00/93.33
3 10 9.03 90.33 10 9.60 96.00 90.33/96.00
4 10 9.03 90.33 10 9.57 95.67 90.33/95.67

รวม 40 35.69 89.25 40 38.00 95.00 89.25/95.00

จากตาราง  5  พบวาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  
30  คน  พบวา  ในการทดลองครั้งที่  3  คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) และ
แบบทดสอบหลังเรียน   (E2 ) ของบทที่  1  เปน 89.33/95.00 บทที่  2  เปน 87.00/93.33 บทที่  3 
เปน  90.33/96.00 บทที่  4  เปน  90.33/95.67  และบทเรียนรวมทั้ง  4  บทเรียนมีประสิทธิภาพ
เฉลี่ยเปน 89.25/95.00 จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  คอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน    สําหรับกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 2   มีคุณภาพ
เปนไปตามเกณฑทีต่ัง้ไวคอื  85/85    



บทที่  5
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ

จากการวิจัยครั้งน้ี เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  คอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยสีารสนเทศพืน้ฐาน  สําหรบักลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี ชวงชัน้ที่  3  
สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี

ความมุงหมายของการวิจัย
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง   คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน   สาํหรบักลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่  3  ใหเกดิผลการเรยีนรู
และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85

ความสําคัญของการวิจัย
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน

สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชวงชั้นที่  3  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  
85/85

2. ชวยแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคล ลดปญหาเรื่องเวลาที่ใชในการเรียนการสอน  
ผูเรียนสามารถเรียนรูนอกเวลาเรียนได และเรียนรูไดดวยตนเองตามความสามารถและศักยภาพของ
ตนเอง

3.  ผลการวจัิยครัง้น้ีเปนแนวทางสําหรบัผูสนใจในการพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
นําไปปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอ่ืนๆ หรือรายวิชาอ่ืนๆ ตอไป

ขอบเขตของการวิจัย
ในการวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยไดดังน้ี
1.  ประชากรที่ใชในการวิจัย
ประชากรทีใ่ชในการวจัิยครัง้น้ีเปนนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 1 โรงเรยีนเทศบาลบานมวง  

ตําบลแกงคอย  อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  
2549  จํานวน  2  หองเรียน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด  84  คน

2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ที่กําลังศึกษา

อยูในภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2549  จํานวน  42  คน  ที่ไดมาจากวิธีการสุมอยางงาย (Simple
Random Sampling) โดยวิธีการจับสลากและทําการสุมอยางงายอีกครั้งเพ่ือแบงออกเปน 3 กลุมดังน้ี
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กลุมที่ 1  จํานวน  3 คน สําหรับการทดลองครั้งที่  1
กลุมที่ 2  จํานวน  9 คน สําหรับการทดลองครั้งที่  2
กลุมที่ 3  จํานวน 30 คน สําหรับการทดลองครั้งที่  3

3. เน้ือหาวิชา คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน   กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช  2544  มีเน้ือหาแบงออกเปน  4  บทเรียนดวยกัน  คือ

บทที่  1  เรื่อง  บทบาทและความสําคญัของเทคโนโลยีสารสนเทศ
บทที่  2  เรื่อง  พัฒนาการของคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบัน
บทที่  3  เรื่อง  สวนประกอบของคอมพิวเตอร
บทที่  4  เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย
เครื่องที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน

สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3
2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญเรื่อง คอมพิวเตอร

และเทคโนโลยสีารสนเทศพืน้ฐาน  สาํหรบักลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี ชวงชัน้ที ่3
3.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  เรือ่ง  เทคโนโลยแีละสารสนเทศพืน้ฐาน สาํหรบั

กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่ 3 เปนแบบทดสอบแบบปรนยัเลอืกตอบ   
4  ตัวเลือก  จํานวน  40  ขอ

สรุปผลการวิจัย
จากการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดีย เรือ่ง คอมพวิเตอรและเทคโนโลยสีารสนเทศ

พ้ืนฐาน  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3  สามารถสรุปผล
การวิจัยไดดังน้ี

1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 
V.6.5  ภายในบทเรียนจะประกอบดวยเมนูหลัก  5  เมนูไดแก  คําแนะนํากอนเรียน  คําอธิบาย   
รายวิชา   บทเรียน   ผูพัฒนาระบบ  และออกจากโปรแกรม  ภายในเมนูบทเรียนจะประกอบดวย     
จุดประสงคการเรยีนรู เน้ือหาบทเรยีน แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลงัเรยีนโดยเนือ้หา
และขอมูลตางๆ ทีส่รางขึน้นัน้  จะเปนการนาํเสนอในลกัษณะของตวัหนงัสอื ภาพนิง่  ภาพเคลือ่นไหว  
ภาพกราฟก  และเสยีง  เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรยีนและกระตุนใหผูเรยีนเกิดความตองการที่จะ
เรียนรูและสามารถเรียนรูไดดวยตนเองได
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2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นผานการประเมินคุณภาพของบทเรียน โดย    
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3  ทาน  พบวาบทเรียนรวมทั้ง  4  บทเรียน  มีคุณภาพอยูในระดับ
ดีมาก  และผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3  ทาน 
พบวาบทเรียนรวมทั้ง  4  บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมากเชนเดียวกัน

3. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองทั้ง  3  ครั้ง
มีผลดังตอไปน้ี

ในการทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้นพบวา  ตองปรับปรุงเนื้อหาโดยการจัดแบงเนื้อหา
ในแตละบทเรียนใหกระชับมีหัวขอยอยที่ชัดเจนและปริมาณเนื้อหาพอเหมาะพรอมทั้งแกไขคําผิด
และการเวนวรรคขอความใหถูกตอง พรอมทั้งนําภาพประกอบเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียนมาใส 
เพ่ิมเติม ปรับการเชื่อมโยงใหสามารถเขาสูเน้ือหาในแตละบทเรียนใหงายและออกจากบทเรียนได
อยางสะดวก  ผูเรียนสามารถออกจากบทเรียนในชวงไหนก็ได

ในการทดลองครั้งที่ 2 ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้นซ่ึงในขณะที่ผูเรียนเรียนในแตละ
บทเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  และเม่ือเรียนจบแตละบทเรียนแลวก็ใหทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทันที  ซ่ึงไดผลการทดลองคะแนนเฉลี่ยรอยละ 78.61/86.39 ซ่ึงถือวาต่ํากวา
เกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85

ในการทดลองครั้งที่ 3 ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้นซ่ึงในขณะที่ผูเรียนเรียนในแตละ
บทเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  และเม่ือเรียนจบแตละบทเรียนแลวก็ใหทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทันที  ไดผลการทดลองคะแนนเฉลี่ยรอยละ 89.25/95.00  ซ่ึงถือวาเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว  คือ  85/85

สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ
พ้ืนฐาน  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3  มีประสิทธิภาพ 
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  ซ่ึงสามารถนําไปใชเปนบทเรียนได

อภิปรายผล
จากผลการวิจัยเพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง คอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 3  
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  พบวา บทที่ 1 มีคาเปน 89.33/95.00  บทที่ 2 มีคาเปน  87.00/93.33    
บทที ่ 3   มีคาเปน  90.33/96.00  และบทที ่ 4   มีคาเปน  90.33/95.67  และบทเรยีนรวมทัง้ 4  บท  
มีประสิทธิภาพเฉลี่ยที่ 89.25/95.00  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี

1.การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ทั้งน้ี
อาจสืบเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไดพัฒนาอยางเปนระบบ  ตั้งแตการ
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วเิคราะหเน้ือหา การกาํหนดจดุประสงคการเรยีนรู  การออกแบบ  และการวางแผนการเตรยีมการผลติ
ตลอดจนขั้นตอนการผลิตบทเรียน โดยมีการจัดเนื้อหาสอดคลองกับสภาพแวดลอมและเหมาะสมกับ
วัยของผูเรียน โดยอาศัยทฤษฎีการออกแบบบทเรียนในดานตางๆ ไมวาจะเปนทฤษฎีจิตวิทยา   
การเรียนรู  จิตวิทยาการเรียนการสอน ดานเทคโนโลยีการศึกษาและบทเรียนไดผานการตรวจสอบ  
คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา  และ
นําคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข  และหาประสิทธิภาพของบทเรียนเพ่ือใหบทเรียนนั้น
มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพเชื่อถือได โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ผูเรียนสามารถนํา
ไปเรียนนอกเวลาเรียนได  จะเรียนเม่ือไหรก็ได ใชเวลาเรียนนอยกวาการสอนโดยครูผูสอน  จึงชวย
ลดระยะเวลาในการเรียนรูไดอีกดวย

2. จากการสัมภาษณและการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวา ผูเรียนใหความสนใจกับ
บทเรียนดีมาก  มีความกระตือรือรน  และตั้งใจศึกษาบทเรียนเปนอยางดี  อันเนื่องมาจากผูเรียน
เรียนรูจากสือ่ใหมๆ  เพราะบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดียเปนสือ่การเรยีนทีมี่ทัง้ภาพนิง่ ภาพกราฟก  
ภาพเคลื่อนไหว  การใชสีของจอภาพ  สีตัวอักษร ใสเสียงบรรยาย  นําสิ่งเหลานี้มาใชประกอบใน  
บทเรียนเพ่ือใหเกิดความหลากหลายผูเรียนจึงยากเรียนและชื่นชอบมาก  การจัดแบงเนื้อหาในแตละ
บทเรยีนมีการสรุปสาระสําคัญ มีแบงเนื้อหาออกเปนหัวขออยางชัดเจน และปริมาณเนื้อหาพอเหมาะ
และเนื้อหาเหมาะสมกับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภายในบทเรียนยังมีการเสริมแรง    
ในกรณีที่ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือแบบทดสอบหลังเรยีนจะมีการแสดงผลการเรยีนทนัที
วาผูเรียนทําถูกกี่ขอและไดคะแนนเทาไหร ทําใหผูเรียนทราบผลการเรียนของตนเองทันที อีกทั้งมี
การปรับการเชื่อมโยงใหสามารถเขาสูเน้ือหาในแตละบทเรียนใหงายและสามารถออกจากบทเรียน
ไดอยางสะดวก  และผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสามารถและศักยภาพของตนเอง

3. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลองครั้งที่ 2   
พบวา  โดยบทที่  1  เปน 78.89/88.89  บทที่  2  เปน 74.44/83.33  บทที่  3 เปน  81.11/85.56  
บทที่  4  เปน  80.00/87.78  และบทเรียนรวมทั้ง  4  บทเรียนมีประสิทธิภาพเฉลี่ยที่  78.61/86.39  
ซ่ึงถือวา  ต่ํากวาเกณฑที่กําหนดไว  คือ  85/85  อาจเนื่องมาจากผูเรียนที่เขารับการทดลองมี 
ความสามารถในการใชเครื่องคอมพิวเตอรที่ไมเทาเทียมกัน ทําใหเกิดความลาชาในการเปดใช
โปรแกรม  สงผลใหเรียนลาชากวาคนอื่น  จึงไดแกไขโดยการเพิ่มเติมขอมูลในคําแนะนํากอนเรียน
ใหมีความกระชับและเขาใจงาย ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได  ในบางบทเรียนเน้ือหาบางตอน
อาจจะไมครอบคลุมที่ใชในการตั้งคําถามในแบบฝกหัดระหวางเรียน ทําใหผูเรียนทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนไดคะแนนคอนขางต่ํา แตในบางบทเรียนมีเน้ือหาคอนขางเยอะทําใหผูเรียนใชเวลา   
ในการศึกษาบทเรียนนั้นๆ  มากกวาเวลาที่กําหนดไว ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวที่ใชประกอบ 
เกีย่วกบัเนือ้หาอาจยงัไมชดัเจนเทาใดนกั และขนาดและสขีองตวัอักษรอาจจะเลก็เกนิไปและหลากหลายสี
ทําใหผูเรียนอานขอความยาก  เสียงบรรยายเกี่ยวกับเนื้อหาอาจเสียงเบาจนผูเรียน  ฟงไมรูเรื่องซึ่ง
ผูวจัิยกไ็ดปรบัปรงุแกไขขอบกพรองตางๆ  ทีก่ลาวมาทัง้หมดแลวไดนํามาหาประสทิธภิาพในการทดลอง
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ครั้งที่  3  พบวา  บทที่ 1  เปน 89.33/95.00  บทที่  2  เปน 87.00/93.33  บทที่  3 เปน  
90.33/96.00  บทที่  4  เปน  90.33/95.67 และบทเรียนรวมทั้ง  4  บทมีประสิทธิภาพเฉลี่ยที่  
89.25/95.00 ซ่ึงถอืวาเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว ซ่ึงเปนผลมาจากการปรบัปรงุ แกไขขอบกพรอง
ที่ไดเก็บรวบรวมขอมูลมากจากการทดลองครั้งที่ 2  ผูเรียนใหความสนใจกับบทเรียนดีมาก  มีความ
กระตือรือรน  และตั้งใจศึกษาบทเรียนเปนอยางด ีผูเรียนชื่นชอบกับการโตตอบและควบคุมบทเรียน
ดวยตนเองและไมรูสกึเบือ่หนายบทเรยีน  อันเนือ่งมาจากผูเรียนเรยีนรูจากสือ่ใหม ๆ  เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนที่มีทั้งภาพนิ่ง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  การใชสีของ
จอภาพ  สีตัวอักษร   ใสเสียงบรรยาย  และสามารถชมวิดีทัศนไดดวยตนเอง  อีกทั้งภายในบทเรียน
ยงัมีการเสรมิแรงและใหขอมูลยอนกลบัแกผูเรียนทนัทซ่ึีงสอดคลองกบังานวจัิยของชอบญุ จิรานภุาพ.  
(2542 : บทคัดยอ)  พิสุทธิ์  แสงสัตยา. (2547 : 53) สิ่งเหลานี้สามารถเพิ่มแรงจูงใจและกระตุน     
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและอยากรู และสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น ซ่ึงตรงกับหลักการของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่วา  บทเรียนมัลติมีเดียเปนสื่อการสอนและการศึกษาที่มีขอบเขตกวางขวาง  
เพ่ิมทางเลือกในการเรียนการสอน  สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน
ไดและจะชวยสรางบรรยากาศที่นาในใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจของผูเรียนได ทําใหไมเกิด
ความเบื่อหนาย  (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 2542 : 14)

จึงสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ
พ้ืนฐาน  สาํหรบักลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่  3  ทีพั่ฒนาขึน้ในครัง้นี ้ 
มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  คือ  85/85 สามารถนําไปใชเปนบทเรียนได

ขอเสนอแนะ
จากการวิจัยในครั้งน้ี  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี
ขอเสนอแนะทั่วไป
1. กอนการศึกษาบทเรียน  ผูเรียนควรศึกษาคําแนะนํากอนใชบทเรียนและคําอธิบาย

รายวิชากอนทุกครั้งและควรจะศึกษาอยางละเอียดและลึกซึ้ง  เพราะถาหากผูเรียนศึกษาแบบผานๆ 
ไมไดใหความสนใจ หรือทําความเขาใจ  และรีบรอนเขาไปเรียนในบทเรียนจะทําใหผูเรียนเกิด
ความสับสนและควบคุมบทเรียนไมได    เพราะไมเขาใจลักษณะของบทเรียนและปุมที่ใชในบทเรียน

2. ในการทดลองแตละครั้ง    ควรเลือกกลุมตัวอยางที่มีความสามารถในการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ใกลเคียงกัน หรือใหความรูหรือจัดอบรมเกี่ยวกับความรูพ้ืนฐานทางดานคอมพิวเตอร
แกผูเรียนกอนเพราะจะชวยใหสามารถเรียนบทเรียนไดอยางราบรื่นและสะดวกยิ่งขึ้น

3.  บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดียเปนการนาํเทคโนโลยมีาใชเพ่ือพัฒนาสือ่การเรยีนการสอน
โดยการนําเสนอเนื้อหาวิชาหรือบทเรียนไปสูผูเรียน  จึงตองใชบุคลากรที่มีความรูความสามารถและ
ความชํานาญในหลายๆ ดาน และดานสถานที่ที่จะใชเปนหองปฏิบัติการทางดานการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก็ตองมีความพรอมดวย ฉะนั้นจึงควรพิจารณาความพรอมทั้งดานบุคลากร และ 
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ดานอาคารสถานที่ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรและโดยเฉพาะเครื่องคอมพิวเตอร เพ่ือใหสามารถ     
นําบทเรยีนทีมี่ประสิทธภิาพและมคีวามเหมาะสมกบัการนาํไปใชประโยชนใหมากทีส่ดุ

4. ควรจดัใหมีการอบรมการสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดียใหกบัครผููสอนในวชิาตางๆ
เพ่ือจัดสรางบทเรยีนขึน้เองภายในสถานศกึษาเพราะในปจจุบันมีโปรแกรมสําเรจ็รูปทีใ่ชสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชงานงายหลากหลายโปรแกรมและไมยากตอการเรียนรู

5.ควรสนับสนุนใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีในสถานศึกษาทุกระดับเพ่ือเปน     
การเสริมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหสูงขึ้น นอกจากนี้ยังเปนการสงเสริมการเรียนรูที่เนน      
ผูเรียนเปนสําคัญอีกดวย

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยตอไป
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  

สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3  เปนการนําเสนอเนื้อหา
เพียงบางสวนเทานัน้ ฉะนัน้สามารถพฒันาปรบัปรงุ เพ่ิมเตมิบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดียในเนือ้หา
เรื่องอ่ืน ๆ  ใหหลากหลายมากยิ่งขึ้น

2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอ่ืนๆ  เพ่ือใชเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพและสามารถนําไปใชเปนบทเรียนไดหลากหลายวิชา

3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีใหสามารถนําเสนอผานทางระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต (Internet)  ในรูปแบบตาง ๆ  ที่หลากหลายเพื่อการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ

4. ควรศึกษาเปรียบเทียบโดยใชตัวแปรอ่ืนๆ รวมกับการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เชน เวลาที่ใชในการเรียน  ความรับผิดชอบในการเรียน  ความสนใจในการเรียนระหวาง
การเรียนแบบปกติกับการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
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ภาคผนวก



68

ภาคผนวก  ก
ตัวอยางการเขียนบทดําเนินเร่ือง (Storyboard)

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เร่ือง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1
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การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard))

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน
สําหรับ  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3

ลําดับที่ ภาพ คําบรรยาย / เสียง เวลา
(วินาที)

หลักการ

1 Text  (กราฟก) :
-Logo  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
-เสนอ
-บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

-   เสียงดนตรี 10 ใชหลักการออกแบบกราฟกของเกสตอลล
เปนพื้นฐานในการรับรู  ใชในสวนของการ
ออกแบบการนําเสนอจอภาพ  การออกแบบ
หนาจอใหควบคุมงาย  สอดคลองกับเนื้อหา

2 Text  (กราฟก) :
-Logo  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
- เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสาร
สนเทศพื้นฐาน  สําหรับกลุมสาระการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3
(ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)

-   เสียงดนตรี 10 โดยการผสมผสานใหเปนสื่อมัลติมีเดีย
1. ขอความ (Text)
2. เสียง  (Sound)
3. ภาพ  (Picture)
4. ภาพเคลื่อนไหว  (Motion Picture)
5.    วีดีโอ  และวีดีทัศน
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ลําดับที่ ภาพ คําบรรยาย / เสียง เวลา

(วินาที)
หลักการ

3 Text  :
-  ลงทะเบียน

-  ลงทะเบียน
-  กรุณาใสชื่อ-สกุล  แลวกด   Enter
-  เสียงดนตรี

30 -   ใชหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยา
เกี่ยวกับการควบคุมการเรียนและการตอบ
สนองของผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร

4 Text  (กราฟก) :
-  ยินดีตอนรับ

-  ยินดีตอนรับคุณ………………….
-  เขาสูบทเรียน
-  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
-  เสียงดนตรี

10

5 Text   (กราฟก) : เมนูหลัก
1. คําแนะนํากอนเรียน
2. คําอธิบายรายวิชา
3. บทเรียน
4. ผูพัฒนาระบบ
5. ออกจากโปรแกรม

-  เมนูหลัก
1. คําแนะนํากอนเรียน
2. คําอธิบายรายวิชา
3. บทเรียน
4. ผูพัฒนาระบบ
5. ออกจากโปรแกรม
-  เสียงดนตรี

60 -  ใชหลักการออกแบบการสอนในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  9  ขั้นตอนของ
Gagne
     ขั้นที่ 1  ดึงดูดความสนใจ
     ขั้นที่ 2  บอกวัตถุประสงค
    ขั้นที่  3  ทบทวนความรูเดิม
    ขั้นที่ 4  การเสนอเนื้อหาใหม
    ขั้นที่ 5  ชี้แนวทางการเรียนรู
    ขั้นที่ 6  กระตุนการตอบสนอง
    ขั้นที่ 7  ใหผลปอนกลับ
    ขั้นที่ 8  ทดสอบความรู
    ขั้นที่ 9  การจําและนําไปใช
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ลําดับที่ ภาพ คําบรรยาย / เสียง เวลา

(วินาที)
หลักการ

6 Text (กราฟก)   :  คําแนะนํากอนเรียน -  คําแนะนํากอนเรียน
1.   บทเรียนคอมพิวเตอรแบงเนื้อหาออกเปน 4
      บทเรียน  คือ
      บทที่  1 บทบาทและความสําคัญของ

           เทคโนโลยีและสารสนเทศ
      บทที่ 2  พัฒนาการคอมพิวเตอรจากอดีตสู

          ปจจุบัน
      บทที่  3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร
      บทที่  4 เทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม
2.ศึกษาคําแนะนํากอนเรียนและคําอธิบายรายวิชา
3.ศึกษาจุดประสงคการเรียนรูของแตละบทเรียน
   กอนเรียนเนื้อหา
4. ศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
   และแบบทดสอบในแตละบทเรียน
-  เสียงดนตรี

60 ใชหลักการจัดองคประกอบของการเรียนของ
เกอรลาช และอีไล  โดยมีการใหคําแนะนํา
กอนการเรียนเนื้อหาตาง ๆ  ในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย



72
ลําดับที่ ภาพ คําบรรยาย / เสียง เวลา

(วินาที)
หลักการ

7 Text (กราฟก)  :  คําอธิบายรายวิชา -  คําอธิบายรายวิชา
       ศึกษาบทบาท ความสําคัญ  นิยาม  ลักษณะ
สําคัญและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ขอมูลและสารสนเทศ  ระบบสารสนเทศ  การจัด
การสารสนเทศ  การแทนขอมูล  แฟมขอมูล 
พัฒนาการคอมพิวเตอร  อุปกรณและสวน
ประกอบ อารดแวร  ซอฟตแวร  ขอมูลขาวสาร
และการจัดการ  บุคลากรดานคอมพิวเตอร เครือ
ขายคอมพิวเตอร  เทคโนโลยีการสื่อสารขอมูล
แบบตาง ๆ  เทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม
ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ
-  เสียงดนตรี

60 -  ใชหลักการออกแบบขั้นตอนของ Roblyer
and Hall  ในขั้นตอนที่ 1 การกําหนดเปา
หมาย  วิเคราะหรูปแบบการสอน  กําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิธีการประเมิน
ผลและออกแบบกลวิธีการสอน

8 Text  (กราฟก) :  เมนูบทเรียน
ภาพนิ่ง :

-  เมนูบทเรียน
บทที่ 1  บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยี
           สารสนเทศ
บทที่ 2  พัฒนาการคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบัน
บทที่ 3  สวนประกอบของคอมพิวเตอร
บทที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม
-  เลือกหัวขอคะ

60 -  ใชหลักการออกแบบกราฟกของเกสตอลล
เปนพื้นฐานในการรับรู  ใชในสวนของการ
ออกแบบการนําเสนอจอภาพ  การออกแบบ
หนาจอใหควบคุมงาย  สอดคลองกับเนื้อหา
-  โดยการผสมผสมใหเปนสื่อมัลติมีเดีย
1. ขอความ (Text)
2. เสียง  (Sound)
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ลําดับที่ ภาพ คําบรรยาย / เสียง เวลา
(วินาที)

หลักการ

9 Text  (กราฟก)  :  ผูจัดทํา -  พัฒนาระบบโดย
-  นางสาวพิมพใจ  เทพจันทึก
-  รหัส  461998938   นิสิตปริญญาโท
-   วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา
-   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
-   เสียงดนตรี

15 3. ภาพ  (Picture)
4. ภาพเคลื่อนไหว  (Motion Picture)
5.  วีดีทัศน

10 Text (กราฟก)  :  ออกจากโปรแกรม -  นองๆ ตองการออกจากโปรแกรมหรือเปลาครับ
-  กลับเมนูหลัก
-  ออกจากโปรแกรม
-  เสียงดนตรี

15 ใชหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยา  เกี่ยว
กับการควบคุมการเรียนและการตอบสนอง
ของผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร
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การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard)  บทที่  1  เรื่อง  บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ

ลําดับที่ ภาพ คําบรรยาย / เสียง เวลา
(วินาที)

หลักการ

1 Caption : บทบาทและความสําคัญของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ
ภาพนิ่ง :

-  เสียงดนตรี 15 ใชหลักการออกแบบกราฟกของเกสตอลล
เปนพื้นฐานในการรับรู  ใชในสวนของการ
ออกแบบการนําเสนอจอภาพ  การออกแบบ
หนาจอใหควบคุมงาย  สอดคลองกับเนื้อหา

2 Text (กรากฟก) : เมนูบทที่ 1
บทบาทและความสําคัญของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ

-  เมนูบทที่ 1  เทคโนโลยีสารสนเทศ
     1.    จุดประสงคการเรียนรู
     2.    เนื้อหา

3.    แบบทดสอบ
4. กลับเมนูบทเรียน

5. ออกจากโปรแกรม

30 โดยการผสมผสานใหเปนสื่อมัลติมีเดีย
1. ขอความ (Text)
2. เสียง  (Sound)
3. ภาพ  (Picture)

3 Text  (กราฟก)  : จุดประสงคการเรียนรู
บทที่  1  บทบาทและความสําคัญของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ

บทที่  1  บทบาทและความสําคัญของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ
-  จุดประสงคการเรียนรู

1. สามารถอธิบายบทบาทและความสําคัญ
ของเทคโนโลยีสารสนเทศได
    2.  สามารถบอกความหมายและคุณลักษณะ
ของเทคโนโลยีสารสนเทศได

60 -  ใชหลักการออกแบบการสอนในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  9  ขั้นตอนของ
Gagne
     ขั้นที่ 1  ดึงดูดความสนใจ
     ขั้นที่  2  บอกวัตถุประสงค
     ขั้นที่  3  ทบทวนความรูเดิม
     ขั้นที่ 4  การเสนอเนื้อหาใหม
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ลําดับที่ ภาพ คําบรรยาย / เสียง เวลา

(วินาที)
หลักการ

3.  สามารถยกตัวอยางการนําเอาเทคโนโลยี
สารสนเทศไปใชในชีวิตประจําวันได
4. บอกผลของเทคโนโลยีสารสนเทศตอ
ตัวนักเรียน โรงเรียนและชุมชน

    ขั้นที่ 5  ชี้แนวทางการเรียนรู
    ขั้นที่ 6  กระตุนการตอบสนอง
    ขั้นที่ 7  ใหผลปอนกลับ
    ขั้นที่ 8  ทดสอบความรู
    ขั้นที่ 9  การจําและนําไปใช
-  ใชหลักการออกแบบขั้นตอนของ Roblyer
and Hall  ในขั้นตอนที่ 1 การกําหนดเปา
หมาย  วิเคราะหรูปแบบการสอน  กําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิธีการประเมิน
ผลและออกแบบกลวิธีการสอน

4 Text (กราฟก)   :  เนื้อหาบทที่  1
บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยี
สารสนเทศ

บทที่  1   เทคโนโลยีสารสนเทศ
     -  บทบาทและความสําคัญของ
        เทคโนโลยีสารสนเทศ
     -  นิยามเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ
     -  กระบวนการกอใหเกิดสารสนเทศ
     -  ลักษณะสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ
    -   ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ
    -  เลือกหัวขอคะ

60 -  ใชหลักการและทฤษฎีการเรียนรูแบบผสม
ผสานหลาย ๆ  ทฤษฎีดังตอไปนี้

1. ทฤษฎีทางพฤติกรรมนิยมของ
Skinner

2. ทฤษฎีปญญานิยมของ Crowder
3. ทฤษฎีโครงสรางความรู
4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา
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ลําดับที่ ภาพ คําบรรยาย / เสียง เวลา

(วินาที)
หลักการ

5 Text (กราฟก)  :  บทบาทและความ
สําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ
ภาพนิ่ง :

บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีสาร
สนเทศ
       เมื่อตื่นนอนนักเรียนอาจไดยินเสียงจากวิทยุ นัก
เรียนใชโทรศัพทสื่อสารกับเพื่อน ดูรายการทีวี เมื่อมา
โรงเรียนเดินทางผานถนนที่มีระบบไฟสัญญาณที่ควบ
คุมดวยคอมพิวเตอร  ถาไปศูนยการคา ขึ้นลิฟต ขึ้น
บันไดเลื่อน ซึ่งควบคุมการทํางานดวยคอมพิวเตอร

60 -  ใชหลักการและทฤษฎีจิตวิทยา
  โดยเนนหลักดังนี้

1. ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง
2. ความจดจํา
3. ความเขาใจ
4. ความกระตือรือรนในการเรียน
5. แรงจูงใจ

จะเห็นวาในชีวิตปจจุบันเกี่ยวของกับเทคโนโลยี 
อุปกรณเหลานี้ใชคอมพิวเตอร เปนสวนประกอบใน
การทํางาน หลังจากป พ.ศ. 2530 เปนตนมา ระบบ
สื่อสารโทรคมนาคมและคอมพิวเตอรกาวหนามากทํา
ใหเกิดการเปลี่ยนแปลงเขาสูยุคสังคมสารสนเทศ ชีวิต
ความเปนอยูเกี่ยวของกับขอมูลขาวสารจํานวนมาก 
การสื่อสารโทรคมนาคมกระจายทั่วถึง ทําใหขาวสาร
แพรกระจายไปอยางรวดเร็ว สังคมในปจุบันจึงเปน
สังคมไรพรมแดน เพราะเรื่องราวของประเทศหนึ่ง
สามารถกระจายแพร ออกไปยังประเทศตางๆ ได
อยางรวดเร็ว

6. การควบคุมบทเรียนและการตอบสนอง
7. ความแตกตางระหวางบุคคล
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ลําดับที่ ภาพ คําบรรยาย / เสียง เวลา

(วินาที)
หลักการ

6 Text (กราฟก)  : นิยามเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศ

นิยามเกี่ยวกับเทคโนโลยี

1. เทคโนโลยี  (Technology) หมายถึง  การ
ประยุกตเอาความรูทางดานวิทยาศาสตรมาใช
ใหเกิดประโยชน

2. สารสนเทศ  (Information)  หมายถึง ขอมูลที่
เปนประโยชนตอการดําเนินชีวิตมนุษย

3. เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information
Technology : IT)   หมายถึง การประยุกต
ความรูทางดานวิทยาศาสตรมาจัดการขอมูล
ใหเกิดประโยชน

120 ใชหลักจิตวิทยาทางการศึกษา  ทฤษฎี
การสอนรูปแบบการจัดกิจกรรมกับการ
พัฒนาสื่อการสอน
-  ใชหลักทฤษฎีการวางเงื่อนไขและการ
เสริมแรงของสกินเนอร  มีการวางเงื่อนไข
ในการเรียนการสอนและการใหการเสริมแรง
ทั้งทางบวกและทางลบระหวางการเรียนบท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
-  ใชหลักทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอรน
ไดค  โดยการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและการตอบ
สนอง

7 Text :  หนาจอcแบบฝกหัดระหวาง
          เรียน

1. ขอใดตอไปนี้คือบทบาทและความสําคัญ
ของเทคโนโลยีสารสนเทศ
ก.  ทําใหชีวิตความเปนอยูดีขึ้น
ข.  ทําใหการติดตอสื่อสารกันไดสะดวก
ค.  ชวยอํานวยความสะดวกใหแกมนุษย
ง.  ถูกทุกขอ

60 -  ใชหลักการและทฤษฎีจิตวิทยา
  โดยเนนหลักดังนี้

1. ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง
2. ความจดจํา
3. ความเขาใจ
4. ความกระตือรือรนในการเรียน
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ลําดับที่ ภาพ คําบรรยาย / เสียง เวลา

(วินาที)
หลักการ

8 Text  (กราฟก)   : กระบวนการกอให
เกิดสารสนเทศ

-   กระบวนการกอใหเกิดสารสนเทศ  ประกอบ
ดวยสิ่งตอไปนี้
(1) การเก็บรวบรวมขอมูล
(2) การประมวลผล
(3) การแสดงผลลัพธ
(4) การทําสําเนา
(5)  การสื่อสารโทรคมนาคม

60 -  ใชหลักทฤษฎีกลุมเกสตัลท  (Lewin)
โดยเนนใหผูเรียนลงมือกระทําหรือแกปญหา
ดวยตนเอง

9 Text :  (1) การเก็บรวบรวมขอมูล
ภาพนิ่ง : บารโคด

(1) การเก็บรวบรวมขอมูล
      เปนวิธีการรวบรวมขอมูลเขาสูระบบ นักเรียน อาจ
เห็น พนักงานการไฟฟา ไปที่บานพรอมเครื่อง
คอมพิวเตอร ขนาดเล็ก เพื่อบันทึกขอมูลการใชไฟฟา ใน
การสอบแขงขันที่มีผูสอบจํานวนมากก็มีการ ใชดินสอ
ระบายตามชอง ที่เลือกตอบ เพื่อใหเครื่องอานเก็บรวบ
รวมขอมูลได เมื่อไปซื้อสินคา ที่หางสรรสินคา ก็มีการใช
รหัสแทง (bar code)  พนักงานจะนําสินคาผานการตรวจ
สอบของเครื่อง เพื่ออานขอมูลการซื้อสินคาที่บรรจุในรหัส
แทง เมื่อไปที่ หองสมุด ก็พบวาหนังสือ มีรหัสแทง เชน
เดียว กัน การใชรหัสแทงนี้ เพื่อใหงายตอการเก็บรวบ
รวมขอมูล

120
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ภาคผนวก  ข
ตัวอยาง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เรื่อง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  ระดับชั้นมัธยม
ศึกษาปที่  1
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Title
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การลงทะเบียนเรียน



82

เมนูหลัก

อธิบายคําแนะนํากอนเรียน



83

คําอธิบายรายวิชา

ผูพัฒนาระบบ



84

ออกจากโปรแกรม
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เมนูหลักของบทเรียน
บทที่  1

เมนูหลักของบทเรียน
บทที่  2



86

เมนูหลักของบทเรียน
บทที่  3

เมนูหลักของบทเรียน

เมนูหลักของบทเรียน
บทที่  4
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การนําเสนอรายละเอียดเน้ือหา
บทที่  1

การนําเสนอเมนูเน้ือหา
บทที่  2
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การนําเสนอรายละเอียดเน้ือหา
บทที่  2
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การนําเสนอเมนูเน้ือหา
บทที่  3

การนําเสนอรายละเอียดเน้ือหา
บทที่  3
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การนําเสนอวีดิทัศน
บทที่  3
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การนําเสนอเมนูเน้ือหา
บทที่  4

การนําเสนอรายละเอียดเน้ือหา
บทที่  4
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การนําเสนอรายละเอียดเน้ือหา
บทที่  4  (ตอ)



93

แบบฝกหัดระหวางเรียน
แบบปรนัยเลือกตอบ  4  ตัวเลือก

แบบฝกหัดระหวางเรียน
แบบเติมคํา
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แบบฝกหัดระหวางเรียน

ประเมินผลการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
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แบบทดสอบหลังเรียน
แบบปรนัยเลือกตอบ  4  ตัวเลือก

ประเมินผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน
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ภาคผนวก  ค
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เร่ือง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1
จํานวน  40  ขอ
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รายวิชา  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1

จํานวน  40  ขอ

เร่ืองที่  1  บทบาทและความสําคัญของคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ
1. ขอใด ไมใช บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยี

ก. เทคโนโลยีทําใหมีการสรางที่พักอาศัยที่มีคุณภาพไดมาตรฐาน
ข. เทคโนโลยีทําใหระบบการผลิตสินคาและบริการตาง ๆ เพ่ิมมากขึ้น
ค. เทคโนโลยีทําใหมีการใชสารสนเทศแบบขาวสารจากสื่อหลาย ๆ อยาง
ง. ไมมีขอใดถูก

2. เทคโนโลยีสารสนเทศ  หมายถึงขอใด   
ก. การนําเทคโนโลยีมาสรางคุณคาใหกับสารสนเทศ
ข. การประยุกตเอาความรูทางวิทยาศาสตรมาจัดการขอมูลและสารสนเทศโดยอาศัยเครื่องมือ

ทางเทคโนโลยีใหม ๆ
ค. ขอมูลตาง ๆ  ที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยี
ง. การนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดเก็บขอมูล

3.  ขอใดเรียงลําดับความสําคัญระหวางขอมูลและสารสนเทศไดถูกตองที่สุด
ก. สารสนเทศ   การประมวลผล    ขอมูล
ข. การประมวลผล   สารสนเทศ    ขอมูล
ค. ขอมูล    การประมวลผล    สารสนเทศ
ง. ประมวลผล    ขอมูล    สารสนเทศ

4. ขอใดคือ  ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล    
ก. การบันทึกประวัตินักเรียนที่เขามาเรียน
ข. พนักงานการไฟฟาจดบันทึกมิเตอรแสดงการใชไฟฟา
ค. นําขอมูลที่เก็บไวในแผนดิสกมาประมวลผลเพื่อเก็บไวใชงานตอไป
ง. ถูกทั้งขอ  ก  และ  ข

5. ขอใดกลาว  ไมถูกตอง ในการประยุกตใชเทคโนโลยีในงานสํานักงาน   
ก. ใชเทคโนโลยีในการจัดเตรียมเอกสาร
ข. ใชเทคโนโลยีในการสื่อสารสารสนเทศดวยภาพและเสียง
ค. ใชคอมพิวเตอรในการวินิจฉัยโรคตาง ๆ
ง. ใชเทคโนโลยีในการประชุม  อบรม  สัมมนาพนักงาน
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6. การใชระบบบัตร ATM  ฝากและถอนเงินอัตโนมัติ  จัดเปนการประยุกตใชเทคโนโลยีดานใด
ก. การใชเทคโนโลยีในงานดานสาธารณสุข
ข. การใชเทคโนโลยีในงานดานการเงิน
ค. การใชเทคโนโลยีในงานดานบริการสื่อสาร
ง. การใชเทคโนโลยีในงานดานการศึกษา

7. ขอใด ไมใช ประโยชนที่ไดจากการประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศดานการศึกษา
ก. นักเรียนสามารถสืบคนขอมูลในหองสมุดผานระบบเครือขายได
ข. ทําใหนักเรียนเปนคนลาสมัย  ไมกาวทันเทคโนโลยี
ค. นักเรียนสามารถใชงานหองปฏิบัติการรวมกับการใชอุปกรณอ่ืน ๆ ที่ทันสมัยได
ง. นักเรียนสามารถเปดดูผลการเรียนผานเครือขายได

8. ขอใดถือวาเปนผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีผลตอตัวนักเรียนโดยตรง
ก. นักเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร
ข. โรงเรียนระบบปองกันความปลอดภัยเกี่ยวกับขอมูลของโรงเรียน
ค. นักเรียนสามารถเรียนรูจากสื่อโทรทัศนที่บานได
ง. ถูกทั้งขอ  ก  และ  ค

9. ขอใดตอไปน้ี  ไมใช  ผลกระทบทางบวกของเทคโนโลยีสารสนเทศ   
ก. ทําใหเกิดอาชญากรรม
ข. ชวยสรางเสริมคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น
ค. เพ่ิมผลผลิตทางการเกษตรและอุตสาหกรรม
ง. เกิดความเสมอภาคและกระจายโอกาสในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศของมนุษย

10. ขอใดตอไปน้ี  ไมใช  ผลกระทบทางลบของเทคโนโลยีสารสนเทศ   
ก. เสียความเปนสวนตัว
ข. เกิดการละเมิดลิขสิทธิ์
ค. ชวยใหเศรษฐกิจเจริญรุงเรือง
ง. ทําใหเกิดอาชญากรรม

เร่ืองที่  2  พัฒนาการของเครื่องคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจุบัน
1. ขอใด ไมใช  เครื่องมือที่ใชในการคํานวณและการนับในสมัยกอน

ก. กอนกรวดและกอนหิน
ข. น้ิวมือและนิ้วเทา
ค. กิ่งไมและแทงไม
ง. เครื่องคิดเลข
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2. ผูใดคือผูที่คนพบระบบเลขฐานสอง
ก. ไลบนิซ
ข. แจคการด
ค. ชารล  แบบเบจ
ง. ฮอลเลอริท

3. ผูใดคือผูที่นําบัตรเจาะรูมาใชควบคุมลวดลายของการทอผา
ก. ฮอเลอริท
ข. นอยมานซ
ค. แจคการด
ง. ไลบนิซ

4. ใครไดรับการยกยองใหเปน  “บิดาแหงคอมพิวเตอร”   
ก. ชารล  แบบเบจ
ข.  เบลล   ปาสคาล
ค.  เฮอแมน  ฮอลเลริธ
ง.  กอตตฟรีด  วิลเฮลม  ไลบนิซ

5. บุคคลในขอใด  ที่ไดรับการยกยองวาเปน  “โปรแกรมเมอรคนแรกของโลก”
ก. โฮวารด  ไอเคน
ข. ชารล  แบบเบจ
ค. จอหน  วี  อตานาซอฟฟ
ง. เลด้ี  ออกุสตรา  เอเต ไบรอน

6.  ขอใด คือ  เครื่องคํานวณอัตโนมัติเครื่องแรกของโลก
ก. Eniac
ข. Mark I
ค. Edvac
ง. Edsac

7.  ขอใด ไมใช  เครื่องคํานวณยุคประวัติศาสตร
ก. ลูกคิด
ข. เครื่องคอมพิวเตอรโนตบุค
ค. เครื่องคํานวณในรูปไมบรรทัด
ง. เครื่องคํานวณของปาสคาล
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8. ขอใด ไมใช ลักษณะของคอมพิวตอรยุคที่  1
ก. ใชทรานซิสเตอร
ข. ใชหลอดสูญญากาศ
ค. ใชเทปแมเหล็ก
ง. ใชบัตรเจาะรู

9. คอมพิวเตอรยุคใดที่ใชวงจรรวม  (IC)
ก. คอมพิวเตอรยุคที่ 1
ข. คอมพิวเตอรยุคที่ 2
ค. คอมพิวเตอรยุคที่ 3
ง. คอมพิวเตอรยุคที่ 4

10.  ขอใดกลาวถึงสวนประกอบในเครื่องคอมพิวเตอรยุคที่  4 ถูกตองที่สุด?
ก. ไอซี
ข. วงจรรวม
ค. ทรานซิสเตอร
ง. แผนซีลิกอน  (VLSI)

เร่ืองที่  3  สวนประกอบของคอมพิวเตอร
1. สวนประกอบที่สําคัญที่สําคัญของเครื่องคอมพิวเตอรคืออะไร

ก. ฮารดแวร, ซอฟตแวร, บุคลากร, ขอมูล
ข. หนวยรับเขา, หนวยสงออก, ซอฟตแวร, ขอมูล
ค. ฮารดแวร, ซอฟตแวร, ประมวลผล, ขอมูล
ง. หนวยรับเขา,  ซีพียู, หนวยสงออก, ขอมูล

2. สวนประกอบใดที่ถือวาเปนหัวใจสําคัญของการทํางานสําคัญของเครื่องคอมพิวเตอร
ก. หนวยรับเขา
ข. หนวยความจํา
ค. ซีพียู (CPU)
ง. หนวยสงออก

3. คียบอรดทําหนาที่ใกลเคียงกับอะไร
ก. เครื่องนับเงิน
ข. เครื่องคิดเลข
ค. เครื่องคํานวณ
ง. เครื่องพิมพดีด
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4. หางสรรพสินคานิยมใชอุปกรณใดในการอานชนิดของสินคา
ก. เครื่องอานขอมูลบารโคด
ข. เครื่องคิดเลข
ค. เครื่องพิมพดีด
ง. เครื่องคํานวณ

5. เครื่องพิมพชนิดใดที่พิมพโดยใชเทคนิคความรอน
ก. Dot  matrix Printer
ข. Laser  Printer
ค. Inkjet Printer
ง. Impact Printer

6. ขอใด  ไมใช  หนวยสงออก
ก. การรายงาน
ข. เครื่องพิมพ
ค. จอภาพ
ง. หนวยความจํา

7.  ขอใดเปนอุปกรณที่ใชในการแสดงผล
ก. คียบอรด
ข. สแกนเนอร
ค. เมาส
ง. เครื่องพิมพ

8. จอภาพจัดเปนอุปกรณชนิดใด
ก. สวนรับขอมูล
ข. สวนประมวลผลกลาง
ค. สวนแสดงผลขอมูล
ง. สวนพิมพขอมูล

9. ขอใด ไมใช  อุปกรณของหนวยความจําสํารอง
ก. Floppy Disk
ข. CD-ROM
ค. Flash Memory Device
ง. Mouse
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10. Handdy Drive หรือ  Flash Drive ถือเปนอุปกรณประเภทใด
ก. หนวยสงออก
ข. หนวยแสดงผล
ค. หนวยความจําสํารอง
ง. หนวยประมวลผล

เร่ืองที่  4  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม
1. เทคโนโลยีแบบสื่อผสม  (Multimedia)  หมายถึงขอใด

ก. การใชคอมพิวเตอรกับสื่อหลายแบบผสมกัน
ข. คอมพิวเตอรมีรูปแบบการประมวลผลแบบขนาน
ค. คอมพิวเตอรมีซีพียูหลายตัวชวยกันทํางาน
ง. เปนเครือขายคอมพิวเตอรที่มีการประชุมแบบเห็นหนากัน

2. ขอใดใหความหมายของอินเทอรเน็ตไดถูกตองที่สุด
ก. เครือขายคอมพิวเตอร
ข. กลุมของคอมพิวเตอร
ค. การสงขอมูลผานเครือขาย
ง. เครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงกันทั่วโลก

3. ขอใดใหความหมายของอีเมล (E-mail) ไดถูกตองที่สุด
ก. การสงจดหมายผานเครือขายคอมพิวเตอร
ข. การสงจดหมายผานสายโทรศัพท
ค. การสงจดหมายดวยกระดาษทางไปรษณีย
ง. การสงจดหมายแบบรวดเร็ว

4. ขอใดคือลักษณะงานที่ใชเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม
ก. หองสมุดอิเล็กทรอนิกส
ข. การประชุมวีดิทัศน
ค. กาเรียนการสอนทางไกลผานดาวเทียม
ง. ถูกทุกขอ

5. การบริการดาน E-Commerce  หมายถึงขอใด
ก. การทําธุรกิจบนอินเทอรเน็ต
ข. การสงขาวสารบนอินเทอรเน็ต
ค. การพูดคุยหรือสนทนา
ง. การสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส
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6. เว็บไซตที่นิยมใชในการคนหาขอมูลที่ใชกันมากที่สุดคือ
ก. Yahoo
ข. Google
ค. Sanook
ง. Hotmail

7. อินเทอรเน็ต  เรียกอีกอยางหนึ่งวาอะไร
ก. เน็ตเวิรก
ข. ไซเบอรสเปซ
ค. คอมมิวนิเคชั่น
ง. เน็ตเวิรกซิสเต็ม

8. ขอใด ไมใช อุปกรณเทคโนโลยีสมัยใหม
ก. เครื่องถายเอกสารระบบดิจิตอล
ข. เครื่องคอมพิวเตอร
ค. เครื่องโทรสาร
ง. เครื่องพิมพดีด

9. ขอใดไมจัดวาเปนบริการระบบการสื่อสารสมัยใหม
ก. การสื่อสารดวยสัญญาณโทรทัศน
ข. การสื่อสารผานทางไกลดาวเทียม
ค. การสื่อสารดวยจดหมายผานทางไปรษณีย
ง. การสื่อสารดวยสัญญาณใยแกวนําแสง

10. ถานักเรียนตองการสนทนากับเพ่ือนทางอินเทอรเน็ต  นักเรียนจะเลือกใชบริการประเภทใด
ก. Chat (MSN, ICQ)
ข. E-commerce
ค. Network
ง. E-mail
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ภาคผนวก  ง
แสดงคาความยากงาย  (p), คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
เร่ือง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1
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บทท่ี  1  บทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีและสารสนเทศ

ขอที่ คาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r )
1 0.62 0.30
2 0.55 0.44
3 0.68 0.67
4 0.68 0.33
5 0.63 0.30
6 0.63 0.56
7 0.59 0.33
8 0.76 0.30
9 0.64 0.37
10 0.74 0.52

คาความเช่ือมัน่    0.62

บทท่ี  2  พัฒนาของคอมพิวเตอรจากอดีตสูปจจบัุน

ขอที่ คาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r )
1 0.64 0.41
2 0.50 0.48
3 0.64 0.33
4 0.66 0.44
5 0.65 0.63
6 0.72 0.52
7 0.78 0.56
8 0.55 0.67
9 0.48 0.37
10 0.35 0.37

คาความเช่ือมัน่    0.65

ตาราง 6   แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมัน่ของขอสอบแตละขอ

ขอสอบมคีวามยากงาย (p) ระหวาง 0.23-0.78  และมคีาอํานาจจําแนก (r) ระหวาง 0.22-0.74

มคีาความเชื่อมัน่ทั้งฉบับ  0.89  โดยแสดงแยกแตละบทเรยีน   ดังนี้
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บทท่ี  3   สวนประกอบของคอมพิวเตอร

ขอที่ คาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r )
1 0.52 0.52
2 0.47 0.26
3 0.50 0.52
4 0.60 0.56
5 0.63 0.56
6 0.36 0.52
7 0.59 0.63
8 0.73 0.52
9 0.60 0.59
10 0.43 0.22

คาความเชื่อมัน่    0.71

บทท่ี  4  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศสมยัใหม

ขอที่ คาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r )
1 0.57 0.41
2 0.69 0.52
3 0.54 0.63
4 0.41 0.44
5 0.23 0.44
6 0.66 0.44
7 0.45 0.63
8 0.64 0.74
9 0.78 0.52
10 0.55 0.59

คาความเชื่อมัน่    0.74
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ภาคผนวก  จ
ตัวอยางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เร่ือง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1
ดานเนื้อหาและดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานเน้ือหา)
เร่ือง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1
พัฒนาบทเรียนโดย     นางสาวพิมพใจ  เทพจันทึก

ชื่อผูประเมิน……………………….………….…….………….ตําแหนง………………….………….
หนวยงาน………….………….………….………….………….………….…………...………………

รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
คําชี้แจง    โปรดทําเครื่องหมาย   ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  โดยพิจารณาจาก
เกณฑ

    โดยกําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ
    5   =   ดีมาก     4   =   ดี     3   =   พอใช     2  =  ควรปรับปรุง     1   =   ใชไมได

ระดับคุณภาพที่ประเมิน
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร

ปรับปรุง
ใชไม
ได

1.  เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง

    1.1  สวนนําของบทเรียนกระตุนความสนใจ
1.2  โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร

    1.3  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค
    1.4  ความถูกตองของเนื้อหา

1.5  การจัดเรียงลําดับเนื้อหา
1.6  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน
1.7  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง

     2.1  ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ
     2.2  ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว
     2.3  ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร
3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน

     3.1  ความสอดคลองกับวัตถุประสงค
     3.2  ความชัดเจนของคําถาม
     3.3  การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง
     3.4  การสรุปและแสดงผลคะแนน
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ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอื่น ๆ
…………………………………….………………………………….…………………………

……….………………………………….………………………………….……………………………
…….………………………………….………………………………….………………………………
….………………………………….………………………………….………………………………….
………………………………….………………………………….………………………………….…
……………………………….………………………………….………………………………….……
…………………………….………………………………….………………………………….………
…………………………….………………………………….………………………………………….

ลงชื่อ………………..…………………………ผูประเมิน
      (……………………….……………………….)
ตําแหนง…………………………………………….
           วันที่………./…………./…………
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา)
เร่ือง  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1
พัฒนาบทเรียนโดย     นางสาวพิมพใจ  เทพจันทึก

ชื่อผูประเมิน……………………….……………..…………..….ตําแหนง……....………….…..…………
หนวยงาน………….………….………….………….…………….………….…………….…………………

รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย   ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  โดยพิจารณาจากเกณฑ
    โดยกําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ

     5   =   ดีมาก     4   =   ดี     3   =   พอใช     2  =  ควรปรับปรุง     1   =   ใชไมได
ระดับคุณภาพที่ประเมิน

รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง

ใช
ไมได

1.  การจัดการบทเรียน

1.1   การออกแบบหนาจอ  งายตอการใช  สัดสวน
      เหมาะสม  สวยงาม

     1.2  การดําเนินเรื่องและลําดับขั้นในการนําเสนอ
     1.3  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล

1.4  การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน
     1.5  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน
     1.6  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ

งายและสะดวกในการใชบทเรียน
2.  ภาพ  ภาษาและเสียง

     2.1  ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ
     2.2  ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับเสียง
     2.3  ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว
     2.4  ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร
     2.5  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ
3.  ตัวอักษร  และสี

     3.1  ความเหมาะสมของตัวอักษรในการนําเสนอ
     3.2  รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบ
           บทเรียน
     3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร
     3.4  การออกแบบแตละหนาจอ
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ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอื่น ๆ
…………………………………….………………………………….…………………………

……….………………………………….………………………………….……………………………
…….………………………………….………………………………….………………………………
….………………………………….………………………………….………………………………….
………………………………….………………………………….………………………………….…
……………………………….………………………………….………………………………….……
…………………………….………………………………….………………………………….………
…………………………….………………………………….………………………………………….

          ลงชื่อ………………..…………………………ผูประเมิน
      (……………………….……………………….)
ตําแหนง…………………………………………….

 วันที่………./…………./…………
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ภาคผนวก  ฉ
หนังสือเชิญผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาและ

หนังสือขอความอนุเคราะหเพื่อพัฒนาเครื่องมือวิจัย
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ประวัติยอผูวิจัย
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ประวัติยอผูวิจัย

ชื่อ ชื่อสกุล นางสาวพิมพใจ  เทพจันทึก

วันเดือนปเกิด วันที่  20  มิถุนายน  พ.ศ.  2518

สถานที่เกิด อําเภอยานนาวา  จังหวัดกรุงเทพมหานคร

สถานที่อยูปจจุบัน บานเลขที่  140  ถนนถวิลวัฒนา  ตําบลแกงคอย

อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี  18110

ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบัน รับราชการครู   ตําแหนง  ครู อันดับ คศ.1

สถานที่ทํางานปจจุบัน โรงเรียนเทศบาลบานมวง

เลขที่  136  ถนนถวลิวัฒนา  ตําบลแกงคอย

อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี  18110

ประวัติการศึกษา

พ.ศ. 2533 ประกาศนียบัตรมัธยมศึกษาตอนตน

จากโรงเรียนสุรธรรมพิทักษ  อําเภอเมือง  จังหวัดนครราชสีมา

พ.ศ. 2536 ประกาศนียบัตรมัธยมศึกษาตอนปลาย

จากโรงเรียนสุรธรรมพิทักษ  อําเภอเมือง  จังหวัดนครราชสีมา

พ.ศ. 2539 ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)

จากวิทยาลัยอาชีวศึกษานครราชสีมา  จังหวัดนครราชสีมา

พ.ศ. 2543 ปริญญาคุรุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.)  สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา

จากสถาบันราชภัฏเพชรบุรี  จังหวัดเพชรบุรี

พ.ศ. 2549 ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)  สาขาวิชาเทคโนโลยี

การศึกษา  จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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