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 This study aimed to study an effect use of computer multimedia instruction on 
“Home Garden Vegetable” in the substance group of Career and Technology for the second 
level students and find out its efficiency according to 90/90 standard criteria.   

The multi-stage random sampling were 78 Pratomsuksa 4 students, Watseesuk 
school, Jomthong, Bangkok,  which studying in the second semester of academic year 2006. 

The study results revealed that the computer multimedia instruction had a quality as 
ranked by content experts at “very good” level and by educational technology experts 
at “good” level. The instruction had the efficiency of  90.48/90.32. And 81.66 percents of students pass 
the achievement test. 
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ความลําบากสักปานใด กราบขอบพระคุณดวงวิญญาณของพอ และคุณตาที่เปนแรงบันดาลใจตลอด
ระยะเวลาในการศึกษา ขอบคุณปาเจ ที่เปนกําลังใจในการทําสารนิพนธคร้ังนี้ ขอบคุณเพื่อนเทคโนโลยี-
การศึกษา ภาคพิเศษ จันทร – พฤหัสบดี รุน 3 ทุกคนที่ใหกําลังใจและคําแนะนําตลอดมา  และขอขอบคุณ
ทุกทานที่มิไดกลาวนามมา ณ ที่นี้ 
 
 ทายสุดคุณคาและประโยชนใดๆ จากสารนิพนธฉบับนี้ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบิดา 
มารดา ครู อาจารย และผูมีพระคุณทุกทานที่ใหความกรุณา และความเมตตา ตลอดระยะเวลาในการ
ศึกษาวิจัย 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 

ภูมิหลัง 
 ประเทศไทยเปนประเทศที่มีความแตกตางดานภูมิประเทศ และภูมิอากาศ สงผลใหเกิดความ
หลากหลายของพรรณพืช อีกทั้งกรรมวิธีในการที่ จะนําพืชผักมาเปนอาหารก็แตกตางกันไป วิถีชีวิตใน
อดีตคนอยูกับธรรมชาติอยางใกลชิด ดวยการทําเกษตร พืชผักบางชนิดที่ไมไดทําการปลูกดวยตนเอง 
สามารถเก็บจากไร สวน และริมร้ัว เพื่อนํามาประกอบอาหารไดอยางปลอดภัยจากสารพิษ แตใน
ปจจุบันการดํารงชีวิตของคนไดเปลี่ยนไปจากชีวิตที่มีความเรียบงาย เปนชีวิตที่ตองแขงขันและดิ้นรน
เพื่อความอยูรอดของตนเอง ทุกอยางถูกกําหนดราคาเปนตัวเงิน ผลประโยชนและความสะดวกสบายที่
จะไดรับ แมแตพืชผักและผลผลิตตางๆ ทางการเกษตรก็ไดรับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงโดย
แปลงสภาพเปนสินคาจากสินคาในชุมชน เปนสินคาสงออกตามจังหวัดตางๆ กระทั่งเปนสินคาสงออก
ระดับประเทศและระดับโลก การแขงขันเพื่อผลกําไรที่มีมากขึ้น และเพื่อใหสามารถสรางผลผลิตใหทัน
กับความตองการของตลาดสงผลใหเกษตรกรตองใชวิธีในการเรงผลผลิต  เชน การใชปุย และยา       
ฆาแมลงในปริมาณมาก ซึ่งสารเหลานี้สามารถปนเปอนมากับพืชผักทั้งหลายมาสูผูบริโภค (วทิศัน ภูมไิท. 
2541: 9-11) ทั้งนี้เนื่องจากพืชผักกลายเปนเศรษฐกิจที่มีความสําคัญมากขึ้นเรื่อยๆ นอกจากจะผลิต
เพียงพอตอการบริโภคภายในประเทศแลวยังสามารถสงออกนําเงินตราเขาประเทศเพิ่มมากขึ้นดวย 
(เมืองทอง ทวนทวี; และ สุรีรัตน ปญญาโตนะ. 2525: 4) วิกฤตทางเศรษฐกิจซึ่งสงผลกระทบตอสังคม
หลายประการที่ไดเกิดขึ้นนับแตกลางป พ.ศ.2540 เปนตนมานั้น สงผลใหคนไทยจํานวนไมนอยที่หัน
มาสนใจพืชผักสวนครัว เนื่องจากไมสามารถทนบริโภคพืชผักจากตลาดที่เต็มไปดวยสารพิษได หรือ
บางคนอาจปลูกผักสวนครัวเปนงานอดิเรก หรือเปนการเสริมรายไดและประหยัดรายจายในครัวเรือน 
และนอกจากการปลูกผักไวรับประทานเองจะเปนวิธีที่ปลอดภัยไดรับประทานผักที่ปลอดสารพิษ เพื่อ
สุขภาพรางกายที่แข็งแรง และประหยัดคาใชจายแลวการทํา สวนครัวยังใหความสุขเพลิดเพลินใจ       
มีโอกาสไดใกลชิดกับธรรมชาติ และเปนโอกาสใหสมาชิกในครอบครัวไดใชเวลารวมกัน ในการชวยกัน
ปลูกและชวยกันดูแลผักสวนครัวที่รวมกันสรางขึ้นมา นับเปนการปลูกฝงจิตสํานึกตอธรรมชาติ และ
สิ่งแวดลอมที่มีคายิ่ง (ศูนยวิจัยกสิกรไทย. 2541: บทนํา) สอดคลองกับวิสัยทัศนของกลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีที่เนนใหผูเรียนใช ทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอมและพลังงานอยาง
ประหยัดและคุมคา (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 2) 



 2

 จากการศึกษา และสอบถามครูผูสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สาระการเรียนรูงานเกษตร พบปญหาในการจัดการเรียนการสอน  ดังนี้ 

1.  นักเรียนมีความรูความเขาในเนื้อหาของงานเกษตรนอย 
2.   นักเรียนใหความสําคัญของวิชางานเกษตรนอยเนื่องจากเปนเพียงสาระยอยในกลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเทานั้นจึงขาดแรงจูงใจในการเรียนรู 
3.  ส่ือการสอน เครื่องมืออุปกรณที่ใชในการเรียนไมกระตุนใหเกิดการเรียนรู 
4.  การเรียนรูเกี่ยวกับสาระงานเกษตรบางเนื้อหาตองใชเวลาในการเรียนมาก เชนการเตรียม

ดินซึ่งหากทําการสาธิต และลงมือปฏิบัติใหเห็นเปนขั้นตอนที่สมบูรณจะตองใชเวลา อีกทั้งมีนักเรียน
จํานวนมากทําใหเรียนรูไดไมทั่วถึง 

5.  นักเรียนขาดความรูเกี่ยวกับผักสวนครัว และพืชผักที่รับประทานในชีวิตประจําวัน บางคน
ไมสามารถบอกชื่อและประโยชนของผักที่รับประทานได 

6.  การจัดการเรียนการสอนงานเกษตร ขาดสื่อการสอนที่ดึงดูดใจและสรางแรงจูงใจในการเรียนรู 
 จากปญหาดังกลาวขางตนจึงมีความจําเปนที่จะตองปรับปรุงการเรียนการสอนใหผูเรียนไดมี
สวนในการศึกษาเรียนรูดวยตนเอง สามารถประมวลและสรางความรูไดเอง และจําเปนที่จะตองมีการ
พัฒนาสื่อประกอบการสอนที่ลดขอจํากัดในการเรียนรู และผูวิจัยไดทําการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมพบวา
เทคโนโลยีมีสวนสําคัญในการพัฒนาการเรียนการสอนไดเปนอยางดีดังที่ ยืน ภูวรวรรณ; และ         
สมชาย  นําประเสริฐชัย (2546: 24-25 )ไดกลาวถึงการพัฒนาชาติไววา ประเทศที่พัฒนาแลวและ   
ประเทศที่มีเทคโนโลยีข้ันสูงกําลังเปลี่ยนฐานดานเศรษฐกิจของประเทศจากฐานดานอุตสาหกรรมไป
เปนฐานความรู นั่นคือเปาหมายหลักของประเทศที่พัฒนาแลวคือการใหการศึกษาประชากรใหเขาสู
โลกแหงเทคโนโลยี โดยเนนปจจัยสําคัญของประเทศที่มีความรูของคนในชาติ ทั้งนี้เนื่องจากการ
ขยายตัวของขุมความรูใหเปนแหลงความรูโลก การเรียนรูตองทําไดมาก รวดเร็ว ใชเวลานอย ตนทุนต่ํา 
และที่สําคัญคือ ความรูจะมีบทบาทที่สําคัญมากขึ้นเรื่อยๆ และผูกพันกับการใชเทคโนโลยีเพื่อการ
เรียนรู 
 การจัดการเรียนการสอนในปจจุบันจําเปนตองพัฒนาผูเรียนดานความรู ทักษะ ความคิด 
เพื่อใหผูเรียนเปนผูรักการเรียนรูสามารถคนควาหาความรูเพื่อนําไปใชในชีวิตประจําวัน ตองมีการ
พัฒนากระบวนการสอนใหสอดคลองกับนโยบายทางการศึกษาของชาติที่สงเสริมใหนําเทคโนโลยี    
เขามาใชเพื่อการศึกษา โดยเฉพาะสื่อประเภทคอมพิวเตอร ซึ่งสอดคลองกับที่กรมวิชาการ (2545: คํานํา) 
ไดกลาวไววาสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศที่สงผลตอการเรียนรูของนักเรียนคือ คอมพิวเตอร เนื่องจากทํา
ใหเกิดความรูอยางกวางขวาง ทันตอโลก ทันตอเหตุการณ  และเปนสื่อที่ชุมชนมากกวารอยละ 90  
เห็นวาควรนํามาใชในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาตั้งแตระดับประถมศึกษา (กระทรวงศึกษาธิการ. 
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2544 : คํานํา)   ความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบันเอื้อใหนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย
สามารถประยุกตส่ือตางๆ มาใชพัฒนาการสอนไดมากขึ้น เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก 
จึงทําใหการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียมีความกาวหนามากขึ้นเปนลําดับ รูปแบบของการนําเสนอขอมูลผาน
จอภาพคอมพิวเตอรอาจจะแตกตางกันไปแตโครงสรางพื้นฐานของการนําเสนอยังคงเนนที่การเปด
โอกาสใหผูเรียนไดเห็น ไดเลือก และรับฟงขอมูลได โดยผูเรียนเปนผูควบคุมกิจกรรมตางๆ เองไดทั้ง
การเลือกเสนทาง การโตตอบ และการประเมินผล บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษารูปแบบหนึ่งที่สามารถทําใหผูเรียนศึกษาเนื้อหา ทบทวน ฝกฝน ไดดวยตนเองอยางตอเนื่อง 
ไดทุกเวลาที่ตองการ และไดตลอดชีวิต บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความนาสนใจ เนื่องจากใช
วิธีการหลากหลายในการนําเสนอ ทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจและกระตุนใหเกิดความอยากที่จะ
เรียนรูมากขึ้น สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนไดสูง เนื่องจากการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการ
เสนอเนื้อหาเรื่องราว การทบทวน การทําแบบฝกหัด และการวัดผลการเรียนระหวางการเรียน มีการ
โตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการเสริมสรางการมีปฏิสัมพันธระหวางกันได การศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมมีขอบเขตจํากัดในเรื่องเวลา สถานที่ และความแตกตางระหวาง
บุคคล การสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดใชแนวคิดจากทฤษฏีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับ
การตอบสนองโดยเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแกผูเรียน ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูล
ปอนกลับเพื่อการเสริมแรงและใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไป (กิดานันท  มลิทอง. 2543 : 228-229) 

จากคุณสมบัติอันเปนที่ประจักษของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และจากปญหาในการ
เรียนการสอนดังกลาว ผูวิจัยจึงมีความสนใจอยางยิ่งที่จะพัฒนา และศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เพื่อชวยให
ผูเรียนสามารถเรียนรู มีความสนใจ สามารถทบทวนบทเรียนไดดวยตนเองอยางถูกตองครบถวนเนือ้หา 
และบริหารเวลาไดอยางคุมคาทันตามเวลาเรียนที่จํากัดตามที่หลักสูตรกําหนด 
 
ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว  กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
 2.  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว  กลุมสาระการเรียนรู      
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่พัฒนาขึ้น 
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ความสําคัญของการศึกษาวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพสําหรับใชในการเรียนการสอน และ
สามารถแกปญหาในการเรียนการสอนเนื้อหานี้ได 
 2. ผลการศึกษาวิจัยจะเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในสาระ
การเรียนรูและกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไป  
 
ขอบเขตของการศึกษาวิจัย 
 ในการศึกษาวจิัยครั้งนี้ไดกําหนดขอบเขตในการดําเนนิการ ดังนี ้
 1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนวัดสีสุก สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 
180 คน  
 2. กลุมตัวอยาง  
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดสีสุก 
สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  จํานวน 78 คน ซึ่งไดมา
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistate Random Sampling) แลวนํามาแบงเพื่อใชในการทดลอง ดังนี้ 
   การทดลองครัง้ที ่1 จํานวน 3 คน 
   การทดลองครัง้ที ่2 จํานวน 15 คน 
   การทดลองครัง้ที ่3 จํานวน 30 คน 
   การทดลองศกึษาผลการใช จํานวน 30 คน 
 
 3. เนื้อหาทีใ่ชในการศกึษาวิจยั 
  เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพี
และเทคโนโลยี  เรื่อง  ผักสวนครัว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ไดคัดเลือกเนื้อหาตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐานที่เหมาะสมกับระดับของผูเรียน  และสามารถนําไปใชไดจริงอยางมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งประกอบไปดวยเนื้อหา  4 เร่ืองดังนี้ 
   เร่ืองที่ 1 รูจักผักสวนครัว 
    ตอนที่ 1 ความหมายและประโยชนของผักสวนครัว 
    ตอนที่ 2 ประเภทของผักสวนครัว 
   เร่ืองที่ 2 การเตรียมสถานทีป่ลูก 
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    ตอนที่ 1 สถานที่ปลูกผักสวนครัว 
    ตอนที่ 2 การเตรียมดิน 
   เร่ืองที่ 3 การปลูกผักสวนครัว 
    ตอนที่ 1 การเตรียมพันธุผักสวนครัว 
    ตอนที่ 2 การปลูกผักสวนครัว 
   เร่ืองที่ 4 การดูแลรักษาและเก็บเกี่ยว 
    ตอนที่ 1 การดูแลรักษา 
    ตอนที่ 2 การเก็บเกี่ยว 
       
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นสําหรับ
การศึกษาวิจัยครั้งนี้ 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหา เร่ืองผักสวนครัว 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย             
ซึ่งสามารถวัดไดจากคะแนนในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์   
ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 3. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การศึกษาวิจัยและสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ที่อาศัย
หลักการทางเทคโนโลยีการศึกษาและจิตวิทยาการศึกษา โดยผานการตรวจสอบคุณภาพจาก     
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา แลวนําไปทดลองใชและปรับปรุง
แกไขมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 4. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยที่  
  90 ตัวแรก (E1) หมายถึง คารอยละของคะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่
ผูเรียนทุกคนทําไดไมนอยกวารอยละ 90 ซึ่งวัดจากแบบฝกหัดที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
  90 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คารอยละของคะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์
ที่ผูเรียนทุกคนทําไดไมนอยกวารอยละ 90 ซึ่งวัดจากแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 5. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  จํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทาง การ
เรียนตั้งแตรอยละ 80 ของคะแนนเต็มข้ึนไปหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตาม
หัวขอตอไปนี้ 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
 1.2 ขอแตกตางของการวิจัยและพัฒนากับการวิจัยทางการศึกษา 
 1.3 ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 2.3 ประโยชนของการประยุกตใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.5 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.6 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
 3.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 3.2 ประเภทของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 3.3 จุดมุงหมายของการเรยีนการสอนรายบุคคล 
 3.4 ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
 3.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
 4.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2544 
 4.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 



 7

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
 ในความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Research and Development หรือ      
R & D) ไดมีผูใหความหมายไว ดังนี้ 
 บอรก และกอลล (Borg; & Gall. 1989: 782) เปนการพัฒนาไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาไววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา คือการศึกษาโดยใชพื้นฐานของการวิจัย เปน
กลวิธีสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุง เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและ
ตรรกวิทยา มีเปาหมายหลักคือเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิต        
ทางการศึกษา คําวาผลผลิตไมไดหมายความเพียงแต ส่ิงที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตร และ
คอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี เชน ระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน หรือ
โปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน  
 เกย (Gay.1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไววา การวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษา คือกระบวนการพัฒนาผลผลิต สําหรับใชในโรงเรียน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนา 
หมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจัดการ และยังครอบคลุมถึงการกําหนด
จุดประสงค ลักษณะของบุคลากร ระยะเวลา  ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความ
ตองการหรือไมข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ตองการ ผลผลิตจะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปน
ผูใชผลผลิตอยางแทจริง 
 เปร่ือง กุมุท (2536: 1) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไววา การวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษา คือการวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการ
บางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะ และตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและ
ประสิทธิภาพของผลผลิตและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใชซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนา เปนการ
แกปญหาทางการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิต ดวยการ
ทดลองประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับ เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้น ทั้งดานคุณภาพและ
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
 ทั้งนี้จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา คือ การคนหาความรูใหมที่เกี่ยวของ
กับเนื้อหาวิชานั้น ซึ่งเปนการวิจัยพื้นฐาน  และเกี่ยวกับการนําไปใชในการศึกษา การวิจัยและพัฒนา
จึงเปนตัวกลางในการผสมผสาน และลดชองวางระหวางการวิจัยพื้นฐาน และการวิจัยประยุกต ซึ่งสง
ผลประโยชนอยางยิ่งในการศึกษาดวยการศึกษาความรูและทฤษฎีที่เกี่ยวของ นํามาพัฒนาแลว
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นําไปใชใหเกิดประโยชนในโรงเรียนอยางแทจริง การวิจัยและพัฒนาเปนกระบวนการที่มีองคประกอบ 
4 อยาง คือ  
 1. ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมๆ จากการวิจัยและ
พัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 
 2. นักวิจัย ไดแก ผูมีหนาที่ในการวางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใชในการ
ชวยหาคําตอบ เพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
 3. สถาบันที่ใหการสนับสนุนในการทําวิจัย ไดแก หนวยงานราชการ องคกรธุรกิจเอกชนตางๆ  
 4. ส่ิงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแกปจจัยเสริมตางๆ เชน หองสมุด แหลงสารสนเทศตางๆ  
สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
 จากที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนกระบวนการในการ
พัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ผานการประเมินและทดสอบประสิทธิผล โดยผานการพัฒนาตาม
กระบวนการและขั้นตอน  จนกระทั่งสามารถนําผลผลิตไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
 ขอแตกตางของการวิจัยและพัฒนากับการวิจัยทางการศึกษา 
 พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24) ไดกลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษา และการวิจัยทางการศึกษาไว 2 ประการ คือ 
 1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน หรือมุงหา
คําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาที่มุงพัฒนา
และตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการมีการ
พัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน 
ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลผลิตเหลานี้ โดยใช
สําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
 2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยาง
กวางขวาง กลาวคือผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอย ู ในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช             
นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาวิธีลดชองวางดังกลาว โดยวิธีที่เรียกวา การวิจัยและพัฒนา อยางไรก็
ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไมใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธีที่จะ
เพิ่มศักยภาพของการวิจัยใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทาง
การศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
จึงเปนการทําใหการวิจัยพื้นฐาน และการวิจัยประยุกตเกิดประโยชนมากยิ่งขึ้น 
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 บอรก (Borg. 1981: 222-223) กลาววา การวิจัยทางการศึกษา และการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษานั้น มีความคลายคลึงกัน แตมีสวนที่แตกตางกันใน 2 ประการคือ 
 1. เปาหมายของการศึกษา ในการวิจัยเชิงทดลองสวนใหญ เครื่องมือที่ใชในการทดลองเปน
การพัฒนาขึ้น เพื่อใหสามารถใชในการทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น ซึ่งจุดประสงคของการวิจัย
ทางการศึกษานั้น ไมไดเปนการพัฒนาผลิตภัณฑ แตเปนการคนควาหาความรูใหมๆ หรือเปนการตอบ
คําถามเกี่ยวกับปญหาในการปฏิบัติ แตในสวนของการวิจัยและพัฒนาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑซึ่งมี
ความพรอมอยางเต็มที่ในการนําไปใช 
 2. การนําไปใช การวิจัยเชิงทดลองสวนใหญ จะใชเครื่องมือในการวัดและทดลองโดยขึ้นอยู
กับตัวแปรเพียงครั้งเดียวเทานั้น สวนการวิจัยและพัฒนานั้นจะตองมีการทดลองและวัดผลซ้ํา 2-3 คร้ัง 
ซึ่งเปน 3 ข้ันตอน เร่ิมตนที่จะทําใหกระบวนการวิจัยและพัฒนานั้นสมบูรณสวนที่เหลือจะเปนวงจร ที่
ประกอบดวย การทดสอบภาคสนาม การประเมินผล และการปรับปรุงแกไข ซึ่งในบางครั้งผลิตภัณฑ
อาจจะมีการพัฒนาเพียงครั้งเดียวก็เปนที่นาพอใจ ในขณะที่บางผลิตภัณฑตองมีการพัฒนาซ้ําๆ 
มากกวา 3 คร้ังขึ้นไป  
 จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับขอแตกตางดังกลาวขางตน สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาแตกตางกับการวิจัยทางการศึกษา ในดานวัตถุประสงคและการนําไปใช  ซึ่งการวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษาชวยใหผลการวิจัยทางการศึกษาถูกนําไปใชประโยชนในการเรียนการสอนมาก
ยิ่งขึ้น 
 
 ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีข้ันตอนและกระบวนการในการดําเนินงานอยางเปน
ระบบ เพื่อตรวจสอบขอบกพรอง ขอผิดพลาดและทําการทดสอบ เพื่อปรับปรุงและแกไขใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ซึ่งมีผูกลาวเกี่ยวกับข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาไว ดังนี้ 
 บอรก และกอลล (Borg; & Gall. 1979: 222-223) ไดกลาวถึงวัฏจักรการวิจัยและพัฒนา  (R&D 
Cycle) ไวดังนี้  
 1. ศึกษารวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research and Information Collecting) 
ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกต ภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตทางการศึกษาที่กําหนด 
หากจําเปนผูทําการวิจัยจะตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบที่งานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยู
ไมสามารถตอบไดกอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
 2. วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ข้ันนี้ประกอบดวย  
  2.1 กําหนดทักษะที่ตองการ 
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  2.2 กําหนดวัตถุประสงค 
  2.3 กําหนดการทดสอบในเนื้อหายอยๆ 
 3. พัฒนารูปแบบข้ันตอนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) ข้ันนี้เปนการ
เตรียมวัสดุการศึกษา คูมือ และแบบประเมนิ 

 4. ทดสอบครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตทีอ่อกแบบและจัดเตรียมไว
ในขัน้ที ่ 3 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพ ข้ันตนใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 6-12 คน กับ 1-3 โรงเรียน 
ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 5. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision) เปนการปรับปรุงผลผลิตตามขอมูลที่ไดจาก
การทดสอบครัง้ที ่1 

 6. ทดสอบภาคสนามครั้งที่ 2 (Main Field Testing) ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงแลวไป
ทดลอง ใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน กับโรงเรียน 5-15 แหง เพื่อทดสอบคุณภาพของผลผลิตตาม
วัตถุประสงค ประเมินผลเชงิปริมาณในลกัษณะ pre-test นาํไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใช
ผลผลิต ซึ่งหากจําเปนอาจมกีลุมควบคุม และกลุมทดลอง 

 7. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision) นําขอมลูและผลการทดลอง
จากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรบัปรุง 

 8. ทดสอบปฏิบัติการภาคสนามครั้งที ่3 (Operational Field testing) นาํผลผลิตทีป่รับปรุง
ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยผูใชรายบุคคล โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 
40-200 คน ในโรงเรียน 10-30 แหง ประเมินผลโดยใช การสังเกต การสัมภาษณ และแบบทดสอบ 

 9. ปรับปรุงผลผลิตขั้นสุดทาย (Final Product Revision)  นําขอมูลจากการทดลองขัน้ที่ 9 มา
พิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

 10. เผยแพร (Dissemination and Distribution) ข้ันนี้เปนการเสนอรายงานเกีย่วกับ
ผลการวิจยัและพัฒนาผลผลติในที่ประชุมสัมมนาทางวชิาการหรือวิชาชีพ หรือสงไปตีพิมพเผยแพรใน
วารสารทางวชิาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศกึษาเพื่อจัดทาํผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไป
ใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อจําหนายตอไป 

 เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายขั้นตอนสาํคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดการ
เรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังนี ้

 1. การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgement by Peer) โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุดหลงัการศึกษา 
ผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเหน็ทั่วไปเกีย่วกบัชุดฝก จากนัน้จึงรวมกันพิจารณาหาขอบกพรอง
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เปนรายหนา และหลังจากนั้นใหศึกษาชดุฝก ตอบแบบสอบถามแบบประมาณคา และแบบปลายเปด 
เพื่อนาํไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
 2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน มีการทดสอบกอน
เรียนและหลงัเรียนมีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียนหลังศึกษาผูศึกษาชุดฝกจะรวมกัน
อภิปรายชี้แจงพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลงัศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปราย
ชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 
 3. ทดลองกับชั้นที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class or Classes) ดําเนนิการ
คลายขั้นที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน เนื่องจากการทดลองใชส่ือในขั้นตอนนี้ใช
กลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม ขอมูลทีไ่ดจากการทดลอง
กอนเรียนและหลังเรียนจากแบบสอบถาม จะไดรับการวเิคราะหเพื่อหาขอบกพรองของสื่อที่จะตอง
ปรับปรุงแกไขตอไป 
 เอสพิช  และวิลเลียมส (Espich; &  Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและ
ปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรยีนสําเร็จรูปไว3ข้ันตอนดังนี ้
 1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางทีม่ผีลการเรียนระดับตํ่ากวา
ปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะ
สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนัน้ 
 2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน  ดําเนนิการคลาย
ข้ันตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนําผลไปวิเคราะห
ทดสอบประสทิธิภาพของสือ่ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ย
ของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90  ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึงผูเรียนรอยละ 90 ของผูเรียน
ทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตองหากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาวก็
ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพื่อนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3 ตอไป 
 3. การทดสอบภาคสนาม  (Field  Testing)  เปนการทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร
เปาหมายจริงโดยผูพัฒนาสือ่จะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการ
แทนโดยใชวิธดํีาเนนิการเชนเดียวกับข้ันที่ 2 

 จากการศึกษาพบวา  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีความสาํคัญในการชวยใหได
ผลผลิตที่มีประสิทธิภาพ เนือ่งจากเปนการดําเนินการที่เปนขั้นตอนทําใหมีมาตรฐานที่เชื่อถือไดทัง้ยัง
เปนการวิจัยทีท่ําใหการวิจยัพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนาํไปใชประโยชนไดอยางกวางขวาง และ
เปนประโยชนในวงการศึกษา สอดคลองกบัคํากลาวของ บุญสืบ พันธุดี (2537: 85) ที่วาหากวงการ
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ศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพฒันาเพิ่มข้ึนกจ็ะทําใหมกีารนําผลการวิจยัการศึกษาไปใชอยาง
กวางขวางและเดนชัดยิง่ขึ้นในอนาคต 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  
 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร ไวดังนี้ 
 สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2537: 27) ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรวา หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชใหเกิดประโยชนในกระบวนการเรียนการสอน โดยในที่นี้ทําหนาที่เปรียบเสมือน
ผูชวยของครูในการนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนในการเรียนใหกับนักเรียน ในลักษณะของการให
ความรูเพิ่มเติม ทบทวนบทเรียน ตลอดทั้งการวัด และใหขอมูลยอนกลับโดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุไว
ในเครื่องคอมพิวเตอร สามารถนํามาใชไดตลอดเวลา 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 495) ไดใหความหมายของบทเรียนวา หมายถึง คําสอนที่
กําหนดใหเรียน ขอที่เปนคติเตือนใจ และใหความหมายของคอมพิวเตอรวา หมายถึง เครื่องมือ
อิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ ทําหนาที่เสมือนสมองกล ใชสําหรับแกปญหาตางๆ ทั้งที่งายและซับซอน 
โดยวิธีทางคณิตศาสตร (178) 
 กมลธร  สิงหปรุ (2541: 16) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมา
ชวยครูในการเรียนการสอน โดยอาจใชเปนเครื่องมือในการถายทอดวิชาแทนครู หรือทบทวนทํา
แบบฝกหัด หรือวัดผล โดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุไวในเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ การเรียนดวย
วิธีนี้สามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดวย 
 สเปนเซอร (Spencer. 1977: 50) ไดใหความหมายวา เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปน
กระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับข้ันการเรียนการสอนแกนักเรียน ภายใตการควบคุม
ของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียนนั้น ข้ึนอยูกับตัวของนักเรียนเอง  
 จากความหมายดังกลาวขางตน สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง การนําเสนอ
เนื้อหาความรูแกผูเรียน โดยผานคอมพิวเตอร ซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบและควบคุมบทเรียนไดดวย
ตนเอง และสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
 ความหมายของมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทอยางมากในการเรียนการสอน จึงมีผูใหความสนใจ
ในการพัฒนาสื่อและศึกษาพัฒนางานดานมัลติมีเดีย และไดมีผูใหความหมายของมัลติมีเดียไว ดังนี้ 
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 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 25) กลาววา มัลติมีเดีย คือการผสมผสาน อักขระ เสียง ภาพนิง่ 
ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรสูผูใช 
 ไพลิน บุญเดช (2539: 31) ไดกลาววาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ การนําสื่อประเภทตางๆ ไม
วาจะเปนการแสดงขาวสารดวยภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากแผนซีดี  ภาพจากวิดีโอ   รวมทัง้เสียงพูด 
เสียงเพลงทั้งแบบโมโนและสเตอริโอ 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2540: 86) ใหความหมายวา มัลติมเีดีย หมายถึง ส่ือหลายแบบ 
 ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 30) ไดสรุปวา ระบบมัลติมีเดยี คือระบบที่ใชคอมพิวเตอรชวย
ประมวลในการแสดงภาพและเสียง ทัง้การแสดงขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงได
พรอมกัน ซึง่ระบบมัลติมีเดยีนี้ ชวยใหการจัดโปรแกรมบทเรียนนาสนกุใชไดเพลดิเพลินมากขึน้ 
 กิดานนัท มลิทอง (2543: 269) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนสื่อประสมที่ใชคอมพิวเตอร
เปนฐานในการเสนอสารสนเทศ หรือ การผลิตเพื่อเสนอขอมูลประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ตัวอักษร และเสียงในลักษณะของสื่อหลายมิติ โดยที่ผูใชมีการตอบโตกบัส่ือโดยตรง 
 กรมวิชาการ (2544: 2) มัลติมีเดีย หมายถึงการใชส่ือมากกวา 1 ส่ือ รวมกันนําเสนอขอมูล
ขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับส่ือสามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทาง และหลากหลาย
รูปแบบ คําจํากัดความนี้ครอบคลุมชุดการสอนที่รวมสื่อตางๆ ไวดวยกันเปนชุดเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง 
และการนําอุปกรณตางๆ เชน เครื่องฉายสไลด เครื่องเลนวีดิทัศน เครื่องบันทึกเสียง มาตอพวง โดยมี
ระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม รวมถึงระบบสื่อสมบูรณแบบที่นําสื่อหลากหลายเขามาบูรณาการ 
ผานการควบคุมและการโตตอบดวยระบบคอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือเครือขาย  
 สเปนเซอร (Spencer. 1977: 50) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึงการใชคอมพิวเตอร
ใหเปนกระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับข้ันการเรียนการสอนแกนักเรียน ภายใตการ 
ควบคุมของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียนนั้นขึ้นอยูกับตัวของนักเรียนเอง  
 ฮอลคอมบ (Holcomb. 1992: 683) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง เทคโนโลยีแบบหนึ่งที่ทํา
หนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี วีดิโอ โดยใชระบบ
คอมพิวเตอรในการนําเสนอและในการควบคุมเพื่อส่ือสารขอมูลสารสนเทศกับผูใช 
 เจฟฟโคท (Jeffcoate. 1995: 7) ใหความหมายวา มัลติมีเดยี หมายถึง ระบบส่ือสารขอมูลหลาย
ชนิดโดยผานสือ่ทางคอมพวิเตอร ประกอบดวยขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพนิง่ เสยีง และ      
วีดิทัศน  
 ลัชส (Lachs. 2003: 2-3) กลาววา มัลติมีเดีย คือการผสมผสานสื่อที่มีความแตกตางกนัทีพ่บ
เห็นอยูรอบๆ ตัว เชนการเขียนภาพหรือวาดบอกเลาเรื่องราวดวยขอความและภาพ การตูนที่ใช



 14

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง การพูดดวยภาษามือหรือทาทาง สวนในทางคอมพิวเตอร หมายถึง การรวม
ส่ือ ไดแก ขอความ ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน 
 จากความหมายขางตน สรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การสื่อความหมายดวยสื่อที่ทําให
สามารถรับรูไดหลายชองทาง ดวยสื่อมากกวา 1 ส่ือ ไดแก ขอความ เสียง ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และ        
วีดิทัศน ดังนั้นความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พอจะสรุปไดวา หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรชวยในการนําเสนอเนื้อหาความรูสูผูเรียนโดยการผสมผสานสื่อหลายรูปแบบเขาดวยกัน 
เชน ขอความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน และนําเสนอในลักษณะของการใหความรู
เพิ่มเติม ทบทวนบทเรียน ตลอดทั้งการวัด และใหขอมูลยอนกลับ ผูเรียนสามารถโตตอบและเรียนรูได
ดวยตนเอง   

 

 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

 มัลติมีเดียเปนสื่อที่ผสมผสานสื่อที่แตกตางกันเพื่อใหเกิดการสื่อความหมายใหรับรูไดหลาย
ทาง สอดคลองกับคํากลาวของ ฮอลล (Hall. 1996) ที่วามัลติมีเดียนั้นสามารถสรางขึ้นจากโปรแกรม
ประยุกตหลายๆ โปรแกรมแตอยางไรก็ตาม จะตองประกอบดวย 2 ส่ือหรือมากกวา ตามองคประกอบ
ตอไปนี้ ขอความ (Text) ภาพนิ่ง (Still Graphic Images) เสียง (Audio Sound) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) ภาพยนตรวีดิทัศน (Full-Motion 
Video) ดังที่มีนักการศึกษาไดกลาวถึงองคประกอบของมัลติมีเดียไว ดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538: 
26-27; สมพงษ บุญธรรมจินดา. 2541: 181; มนัส บุญประกอบ. 2540: 13; และ 2000. 2539: 23-26)  
 1. ขอความ (Text) เปนสวนที่เกี่ยวของในเนื้อหาของมัลติมีเดียที่นําเสนอ และเปนหนทาง
นําเสนอที่งายที่สุดและมีการพัฒนามาพรอมกับคอมพิวเตอร ลักษณะของขอความที่ปรากฏใน
มัลติมีเดียประกอบดวย  
  ขอความที่พิมพ เปนขอความเอกสารที่พิมพออกมาในรูปกระดาษ 
  ขอความสแกน เปนขอความเอกสารที่พิมพออกมาในรูปกระดาษ 
  ขอความอิเล็กทรอนิกส เปนการแทนขอความใหอยูในรูปที่แทนในสื่อที่ใชประมวลผลได 
  ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เปนอีกหนึ่งขอความที่มีความสําคัญมาก เพราะเปนขอความที่
เก็บในรูปขอความอิเล็กทรอนิกสและมีการเชื่อมโยงกันได 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 26-27) ไดกลาวถึงหลักในการใชอักขระในบทเรียนคอมพิวเตอร
เพื่อส่ือความหมายกับผูเรียน ดังนี้ 
 ส่ือขอความใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนเปนสิ่งสําคัญในการสื่อความหมายกับ
ผูเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมนู และปุมบนจอภาพนั้นควรจะตองใหความสําคัญ
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ในการเลือกขอความ คําพูด พยายามใชขอความที่มีน้ําหนักกระชับ กะทัดรัด และใหความหมายที่
ชัดเจนไมคลุมเครือ  
 เมื่อใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดินนั้น ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยการกด
ปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือแตะจอภาพสัมผัสที่เมนูที่สราง อาจเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวย
รายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ และใหผูใชบทเรียนคลิกเลือกบทเรียนที่
ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวน
ใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดสะดวก และเพื่อเปน
การประหยัดเนื้อที่ ควรใชคําที่ส้ันและใหความชัดเจนแกผูใช 
 ปุมอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธ ในมัลติมีเดียปุมบนจอภาพเปนเสมือนวัตถุที่
เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มีรูปแบบอักขระ 
(Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้ อาจมีรูปแบบหลากหลาย การ
เลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นกับการทดลองดูวารูปแบบอักขระ เครื่องหมายหรือสัญลักษณ การเวนวรรค 
และการใหสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 
 เนื้อหายาวไมควรใหอานจากคอมพิวเตอร การอานขอความที่ยาวมากๆ จากจอคอมพิวเตอร
เปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง เนื่องจากขอความยาวๆนั้นทั้งอานยากและจะอานไดชากวาการอานจาก
เอกสาร ยกเวนในกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักขระขนาดใหญและนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกใช
รูปแบบอักขระที่เรียบงายแทนรูปแบบอักขระที่มีลวดลายและอานยาก 
 ควรใชหนาตางเมื่อเนื้อหายาวเกินหนาจอ ถาเนื้อหานั้นยาวมากเกินกวา 1 หนาจอควรใชวิธี
ใสขอความไวในหนาตาง และใชปุมเลื่อนหนาตางขยับขอความบนหนาตางขึ้นลง เพื่ออานขอความใน
หนาตางนั้นๆ หรือใชวิธีแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลิกหนาใหกลับไปมาได 
 สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหอักขระ เมื่อใชอักขระแสดงผลอาจสรางความสนใจใหกับ
ผูใชบทเรียนไดหลายวิธี เชนใหอักขระเคลื่อนที่ในลักษณะบิน หรือคอยๆ ปรากฏทีละตัว หรือทีละ
หัวขอใหอักขระกระพริบ ใหจางหายไปทีละตัว ใหหมุนเอียงในแนวตางๆ หรือหมุนรอบแกน เปนตน ส่ิง
สําคัญที่ตองระวังคือไมควรใชเอฟเฟคเหลานี้มากเกินไปจนนารําคาญ 
 ตองใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ เครื่องหมายและสัญลักษณนั้นจัดเปน
อักขระในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตัว มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณเหลานี้วาสัญลักษณ
ภาพ (ICON) สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดีย 
อยางไรก็ดี บางครั้งตองใชเวลากวาจะคุนเคยกับสัญลักษณและเครื่องหมายนั้นๆ 
 2. ภาพ (Graphics) เปนสวนของมัลติมีเดียที่ใชประโยชนในการสื่อความหมายไดดีมีสีสัน 
และสามารถนํามาใชประโยชนไดอยางกวางขวาง เพราะดึงดูดความสนใจได ภาพประกอบดวย 
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  2.1 บิตแมบ (Bitmaps) เปนการเก็บรูปภาพเปนพิกเซล แตละพิกเซลคือจุดเล็กๆ ที่แสดง
เปนสี การเก็บขอมูลจะเก็บเปนพิกเซล ดังนั้นรูปภาพแตละรูปภาพจึงตองเก็บขอมูลเปนจํานวนมาก จึง
มีการบีบอัดขอมูลใหเล็กลง ผูพัฒนาไดสรางมาตรฐานการเก็บขอมูลและบีบอัด เชน .jpg, .gif, .tif     
เปนตน 
  2.2 คลิปอารต (Clip Art) ในการสรางมัลติมีเดียจําเปนตองมีรูปภาพประกอบเพื่อความ
สวยงามและความดึงดูดใจ เพื่อใหการสรางมัลติมีเดียทําไดเร็ว จึงมีการเก็บรูปภาพจํานวนมากเปน
หองสมุดภาพที่เรียกมาใชไดงาย 
  2.3 ภาพจากอุปกรณอินพุต ตางๆ เชนภาพที่ไดจากวีดิโอ ภาพถายดิจิตอล สแกนเนอร  
  2.4 ไฮเปอรพิกเจอร (Hyperpictures) เปนภาพที่ปรากฏในสื่อมัลติมีเดียที่สามารถเชื่อมโยง
หรือกระตุนใหเกิดการทํางานบางอยาง เชน เมื่อคลิกแลวกลายเปนวีดิโอ 
 3. เสียง (Sound) เสียงเปนสวนประกอบสําคัญของระบบการนําเสนอของมัลติมีเดียเสียงทํา
ใหบรรยากาศการรับรูนาสนใจ เชน ในเกม ในภาพยนตร ในซีดี จะมีการบันทึกเสียงประกอบเพื่อสราง
อารมณตางๆ รวมดวย ลักษณะของเสียงประกอบดวย 
  3.1 คลื่นเสียงแบบออดิโอ มีการบันทึกเปน .wav, .au เปนตน 
  3.2 เสียง CD เปนรูปแบบบันทึกที่มีคุณภาพสําหรับการบันทึกลงแผน CD 
  3.3  MIDI เปนเสียงที่ใชแทนเครื่องดนตรีชนิดตาง  ๆสามารถเก็บขอมูลและใหวงจรอิเล็กทรอนิกส
สรางเสียงตามตัวโนต เสมือนการเลนของเครื่องดนตรีนั้นๆ  
  3.4 ไฮเปอรออดิโอ เปนการนําสัญญาณเสียงไปกระตุนหรือผสมกับการทํางาน เพื่อการ
นําเสนอที่สลับซับซอนขึ้น  
 การใชเสียงในมัลติมีเดียนั้น ผูสรางบทเรียนควรจะตองเรียนรูวาจะสรางเสียงในบทเรียน
อยางไร จะบันทึกและปรับแตงเสียงอยางไร 
 เสียงที่ใชในงานมัลติมีเดีย เปนไดทั้งเสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติ หรืออัดจากเครื่องเสียง
ตางๆ โดยตรง เชน เครื่องเลนวิทยุ เทปคาสเซ็ท แผน CD ก็ได การอัดเสียงผานไมโครโฟนที่มีคุณภาพ
จะทําใหไดเสียงที่มีคุณภาพดวย และหากตองการอัดเสียงจากเครื่องเสียงดังที่กลาวมาแลวโดยตรงก็
สามารถตอเขากับ “Line in” ที่ Port ของแผนการดเสียง (Sound card) ไดโดยตรง โดยไมผาน
ไมโครโฟน การเลือกซื้อแผนการดเสียงที่มีคุณภาพดีมาใชก็ยอมจะทําใหไดเสียงที่มีคุณภาพดดีวย และ
ควรใชแผนการดเสียงขนาด 16 bit เปนอยางนอย (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538: 28)  
 4. วีดิโอ (Video) วีดิโอเปนภาพที่มีการเคลื่อนไหวประกอบเสียง วีดิโอเปนรูปแบบการ
นําเสนอที่ใหรายละเอียดการเคลื่อนไหวเหมือนจริง สวนของวีดิโอประกอบดวย 
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  4.1 ดิจิตอลวีดิโอ เปนการนําเอาสัญลักษณวีดิโอมาเก็บในรูปการบีบอัดเพื่อใหเก็บไดเล็ก
ลงมีการสรางมาตรฐาน เชน MPEG, AVI , MOV เปนตน 
  4.2 สัญญาณถายทอดสด  เปนการนําเอาสัญญาณวีดิโอจากการถายทอดรายการจริง
เชื่อมโยงการกระจายสงไปยงัปลายทางทีต่องการ 
 จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร และมัลติมีเดีย สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนผานการสื่อความหมายดวยสื่อที่ทําใหสามารถ
รับรูไดหลายชองทาง มากกวา 1 ส่ือโดยผานคอมพิวเตอร  ซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบ ควบคุมบทเรียนได
ดวยตนเอง และสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  
 
 ประโยชนของการประยุกตใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 กรมวิชาการ (2544: 13-17); ทักษิณา สวนานนท (2530: 214-215); และ อรพันธุ ประสิทธิรัตน 
(2530: 7-8) ไดกลาวถึงขอไดเปรียบของสื่อมัลติมีเดียตอการเรียนการสอนวา ประสิทธิภาพของเครื่อง
คอมพิวเตอรและโปรแกรมที่พัฒนากาวหนาอยางไมมีขอบเขตจํากัด ทําใหระบบคอมพิวเตอรสามารถ
ประมวลผลขอมูล นําเสนอขอมูล ภาพ เสียง และขอความไดอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิภาพนี้เมื่อ
รวมเขากับการออกแบบโปรแกรมที่ดี ยอมสงผลดีตอการเรียนการสอน การติดตอกับผูใชดวยกราฟก 
(Graphical User Interface หรือ  GUI) ทําใหการใชคอมพิวเตอรงายและเปนกันเองมากขึ้น งายตอ
การใช การนําระบบคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียนมีหลายรูปแบบ โดยทั่วไปจะนําคอมพิวเตอรมาใชใน
ดานการเรียนการสอน และดานบริหารจัดการ การใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอนมีองคประกอบ
ที่สําคัญคือ ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนชวยสงเสริมการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนให
คุมคามากขึ้น ดวยเหตุผลดังนี้ 
 1. เทคโนโลยดีานสื่อมัลติมเีดียชวยใหการออกแบบบทเรียนตอบสนองตอแนวคิด และ 
ทฤษฎีการเรียนรูมากยิ่งขึน้ รวมทัง้สงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน การวจิัยที่ผานมาแสดงให
เห็นถึงประสทิธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวาสามารถชวยเสริมการเรียนรู ทําใหผูเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงขึ้นได 
 2. ส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอม ใชงาย เก็บรักษางาย พกพาไดสะดวก และสามารถทํา
สําเนาไดงาย 
 3. เปนสื่อการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรยีนรูดวยตนเองตามศักยภาพ ตามความ
ตองการ และความสะดวกของตนเอง 
 4. ในปจจุบันมีโปรแกรมชวยสรางบทเรียน (Authoring Tool) ที่งายตอการใชงานทําใหบุคคล
ที่สนใจทั่วไปสามารถสรางบทเรียนสื่อมัลติมีเดียใชเองได 
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 5. ผูสอนสามารถใชส่ือมัลติมีเดียเพื่อสอนเนื้อหาใหม เพื่อการฝกฝน เพื่อเสนอสถานการณจําลอง 
และเพื่อสอนการคิดแกปญหา ทั้งนี้ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใช เปนประการสําคัญ รูปแบบ
ตางๆ ดังกลาวนี้จะสงผลดีตอการเรียนรู วิธีการเรียนรูและรูปแบบการคิดหาคําตอบ 
 6. สื่อมัลติมีเดียชวยสนับสนุนใหมีสถานที่เรียนไมจํากัดอยูเพียงหองเรียนเทานั้น ผูเรียนอาจ
เรียนรูที่บาน ที่หองสมุด หรือภายใตสภาพแวดลอมอ่ืนๆ ตามเวลาที่ตนตองการ 
 7. เทคโนโลยีมัลติมีเดียสนับสนุนใหเราสามารถใชส่ือมัลติมีเดียกับผูเรียนไดทุกระดับอายุและ
ความรู หลักสําคัญอยูที่การออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนเทานั้น 
 8. ส่ือมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ นอกจากจะชวยใหเกิดความคุมคาในการลงทุนของโรงเรียนหรือ
หนวยงานแลว ความกาวหนาของระบบเครือขายยังชวยเสริมใหการใชส่ือมัลติมีเดียเปนประโยชนตอ
สถานศึกษาอื่นๆ อีกดวย 
 9. การใชมัลติมีเดียเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนรู และดึงดูดความสนใจใหผูเรียนไม
เบื่อหนาย 
 10. ผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได 
 11. มีความแมนยําในวิชาที่เรียน เพราะผูเรียนไดเรียนทีละนอยจากงายไปยาก 
 12. มีการใหขอมูลยอนกลับ และเสริมแรงใหกับผูเรียนไดอยางรวดเร็ว 
 13. สามารถประเมินผลผูเรียนไดโดยทันทีที่เรียนจบ 
 14. เปนการสรางนิสัยรับผิดชอบใหเกิดในตัวผูเรียน 

 นอกจากนี ้นัยนา นุรารักษ; และสมบูรณ ฤกษวิบูรณศรี (2539: 251-252) ไดกลาวถงึประโยชน
ของมัลติมีเดียไว ดังนี ้
 1. เนื่องจากลกัษณะของสื่อประสมจะมทีัง้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง และตวัอักษร ภาพ 
ที่เสนอจากวีดิโอ เปนภาพนิง่และภาพเคลือ่นไหวที่บันทกึจากการถายทําดวยกลองวดีีโอ จึงทําให
คุณภาพของภาพและเสยีงคมชัดเจนดีกวาการใชคอมพวิเตอรกราฟกธรรมดา ภาพเหตุการณตางๆ จึง
ดูเหมือนจริงมากกวาเปนการสรางบรรยากาศทีน่าสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจทําใหไมเกิด
ความเบื่อหนาย 
 2. ทําใหผูเรียนฟนฟูความรูเดิมไดอยางรวดเร็ว 
 3. ส่ือประสมเปนการรวมสื่อหลายสื่อนําเสนอขอความรูในเรื่องเดียวกันทําใหเกิดความชัดเจนสื่อ
ความหมายไดดี 
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 4. ผูที่ใชส่ือประสมสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสื่อตางๆ ที่มาประกอบไดโดย
มีปฏิกิริยาการตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ ในรูปแบบการสื่อสารสองทาง ทําให
ผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี 
 ประโยชนดังกลาวขางตนสอดคลองกับ 2000 (2539: 29) ที่กลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดีย   
ไววา มัลติมีเดียสามารถสื่อความหมายไดรวดเร็วเขาใจงาย สามารถจัดลําดับใหผูใชติดตามความ
ตองการของผูเขียนโปรแกรมไดอยางสะดวก  สามารถสรางเงื่อนไขของการวิ่งไปสูลําดับของเหตุการณได
อยางซับซอน ทําใหสามารถนําไปประยุกตใชงานไดอยางมากมาย เชน 
 1. เพื่อความบันเทิง 
 2. เพื่อทําสื่อการสอน เชน CAI 
 3. ใชในการนําเสนอ เพื่อนําเสนอโครงการแนวคิด และขาวสารขอมูล ซึ่งสามารถนาํไปใชทาง
ธุรกิจและโฆษณา 
 4. ชวยในการออกแบบทางวิศวกรรมและการจําลองแบบ 
 5. ลดเวลาในการติดตอส่ือสาร 
 จากขางตนสรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีที่สามารถนําไปประยุกตใชงาน
ไดอยางหลากหลาย โดยเฉพาะในดานการศึกษา เนื่องจากเปนสื่อที่สรางบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู 
เพิ่มความสามารถในการรับรู สรางแรงจูงใจในการเรียนและผูเรียนสามารถควบคุมการดําเนินการ
เรียนรูไดดวยตนเอง ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 105) ที่วาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีที่ผสานขอมูลที่ไดรับความนิยมเนื่องจากเปนสื่อที่เขาถึงผูใชไดทุกระดับ ต้ังแต
เด็ก ถึงผูใหญ และนอกจากนั้นยังนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย 
 
 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เนื่องจากมีผูสรางและพัฒนามัลติมีเดียกันอยางแพรหลาย และเกิดการนําเสนอมัลติมีเดียใน
ลักษณะและรูปแบบที่แตกตางกันออกไปตามวัตถุประสงคของผูสรางนั้น จึงมีนักพัฒนาและ
นักวิชาการไดจําแนกประเภท หรือรูปแบบของมัลติมีเดียไว ดังนี้ 
 เฟรทเตอร และพอลลิสเซน (Frater; & Paulissen. 1994: 5-16); และ ลินดา (Linda. 1995:   
6-8) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ  และไดแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัย
คุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดโตตอบ (Interactive) กับขาวสารที่รับอยู ดังนี้ 
 1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อ
ใช เปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 
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Training) เฉพาะงาน กอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง และไดแบงประเภทมัลติมีเดยีเพือ่
การศึกษาเปน 3 ประเภทดังนี้ 
  1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนา
ตนเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and 
Practice) และ แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน 
  1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยใหขอมูลหรือใชประกอบการ
สอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวยความสะดวก
แกผูเรียนในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอ
ไว ชวยใหการคนควางายขึ้น 
  1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบใน
การนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง (Games 
Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 
 2. มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อ
การฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 
 3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ข้ึนเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
 4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปของ CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร
ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
 5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปนมัลติมีเดีย
เพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร ในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการ
นําเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการ
ซื้อขายทุกวัน  
 6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวม
ความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน มีรูปแบบ
เปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรม
ตางๆ  
 7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid)  เปนกระบวนการ
สรางและนําเสนองานแตละชิ้นใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ
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ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสราง
สถานการณจําลองเพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูใน
สถานการณจริงได 
 8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาว (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการขอมูลขาวสาร
ดานธุรกิจ จะติดตั้งอยูที่สวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการ
ของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดยผานทางหนาจอคอมพิวเตอร 
สะดวกทั้งผูใชบริการ และผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตาม
กําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความ ที่นาสนใจ 
 9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) 
 นอกจากนี้แลวกรมวิชาการ (2546: 3-8) ไดจําแนกมัลติมีเดียในการศึกษาตามลักษณะการ
นําเสนอเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 4 รูปแบบ  ดังนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอนในประเภท
นี้อาจคลายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน มีการนําเขาสูบทเรียน ใหขอมูลพื้นฐานกอนเริ่มการเรียน 
เพื่อใหผูเรียนเกิดความพรอมและความสนใจที่จะเรียนรู มีการทบทวนความรูเดิม หรือใหความรูเพิ่มเติม
กอนที่จะเสนอเนื้อหาใหม มีการประเมินในรูปแบบของแบบฝกหัดหรือการทดสอบ ซึ่งเปนองคประกอบ
สําคัญหลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาเปนชวงตามความเหมาะสม บทเรียนประเภทนี้สามารถใชไดกับ
การสอนวิชาตางๆ แทบทุกวิชา  
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทแบบฝกหัด เปนโปรแกรมที่นําเสนอขอคําถามโดย
ใชวิธีการและรูปแบบตางๆ เชน แบบปรนัยหลายตัวเลือก แบบจับคู แบบถูก-ผิด และแบบใหระบุ
สวนประกอบโดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝนและปฏิบัติจนเขาใจและจดจําเนื้อหาที่ตองการ โดย
การฝกจะชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรูหลักการ และทฤษฎีตางๆ ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาแกปญหา
โจทยตางๆ ในวิชาที่เกี่ยวของกับกฎเกณฑ เชน คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และภาษาตางประเทศ 
โปรแกรมประเภทนี้จะไมสอนเนื้อหาใหม แตจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนกฎเกณฑ แนวคิดและ
หลักการตางๆ หากผูเรียนตองการ โปรแกรมประเภทแบบฝกหัดโดยทั่วไปมิไดมุงที่จะสอนจึงควรใช
หลังจากที่ไดเรียนรูเนื้อหามาแลว โดยอาจใชหลังจากที่ไดใชโปรแกรมประเภทสอนเนื้อหา หรือประเภท
สถานการณจําลอง หรือจากการที่ผูเรียนไดอานตําราหรือไดเรียนในชั้นเรียนมาแลว 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เปนโปรแกรมที่นําเสนอบทเรียนใน
รูปแบบของการจําลองสถานการณใหผู เ รียนไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียงกับ
ประสบการณจริง เพื่อทําความเขาใจสถานการณ เรียนรูที่จะปฏิบัติตนในสถานการณตางๆ ควบคุม
สถานการณ หรือตัดสินใจแกปญหา โดยมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียน และมีการ
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แสดงผลลัพธจากการตัดสินใจนั้นๆ สถานการณจําลองชวยใหเกิดความปลอดภัยในกรณีที่การเรียนรู
ในสถานการณจริงอาจไมปลอดภัย หรือชวยลดตนทุนในการเรียนการสอนที่หากใชสถานการณจริง
อาจมีคาใชจายมาก โดยสถานการณจําลองนี้อาจเปนการจําลองการทดลองทางวิทยาศาสตร        
ทางวิศวกรรมศาสตร การเลือกตั้ง การซื้อขายหุน การสอนจริยธรรม สถานการณจําลองเปนเทคนิค  
วิธีการสอนที่มีผลตอการเรียนรูสูงมากนอกจากจะชวยสรางแรงจูงใจในการเรียนแลวผูเรียนยังได
ทดลองมีปฏิสัมพันธกับส่ิงที่คลายกับความเปนจิรงของโลกที่เขาจะไดพบ การจําลองสถานการณ      
มักจะมีการยนยอความเปนจริงโดยการมองขามหรือเปล่ียนแปลงสภาพความเปนจริงบางอยางไปบาง 
แตนั่นก็เพื่อใหผูเรียนสามารถทําความเขาใจสถานการณไดงายขึ้น 
 4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการสอน คือ ประเภทที่มุงใหผูเรียนไดฝกทักษะโดย
วิธีการกระตุนความตองการที่จะเรียนโดยการสรางแรงจูงใจ ไดแก ความทาทาย ความอยากรูอยาก
เห็น จินตนาการ และความรูสึกวาตนเปนผูควบคุมบทเรียน การใชเกมการสอนเปนการสราง
ส่ิงแวดลอมที่มีจุดประสงคใหผู เ รียนไดพัฒนาทักษะความชํานาญในเรื่องใดเรื่องหนึ่งคลาย
สถานการณจําลอง แตเกมอาจสรางจากสถานการณที่เปนจริงหรือจากการคิดฝนขึ้นมา โดยมีการ
สรางฉาก (Scenario) เชน สนามแขงรถ หวงอวกาศ ตองมีการกําหนดกฎในการเลน หรือในการแขงขัน 
มีการลงโทษเมื่อทําผิดกฎ อาจมีการใหผูเลนเลือกระดับความยากงาย ผูเลนตองเคลื่อนไหวหรือมี
ปฏิสัมพันธกับโปรแกรมตลอดเวลาบนความไมแนนอนของขอคําถาม คําตอบ โจทย ปญหา ขนาด 
หรือทิศทาง ซึ่งเปลี่ยนแปลงไปโดยการสุมของเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อใหเกิดความทาทาย มีการให
คะแนน การตัดสินผลแพชนะ และการใหรางวัล การสอนดวยคอมพิวเตอรโดยโปรแกรมประเภทเกม
การสอนแตกตางจากประเภทที่มุงความบันเทิงอยางเดียวโดยไมมีจุดประสงคจะสอนอะไร 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไมมีการทบทวนสรุปเนื้อหาที่จําเปนหรือการแนะนําแหลงความรูอ่ืนๆ 
ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติมใหผูเรียน ไมมีการปูพื้นฐานความรูกอนเรียนหรือการทดสอบกอน
เรียน 
 5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทแบบทดสอบ การทดสอบหรือการประเมินผลการ
เรียนมีความสําคัญมากในกระบวนการเรียนการสอน การนําคอมพิวเตอรมาใชในการประเมินผล
สามารถทําได 2 วิธี วิธีแรก เปนการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยสรางแบบทดสอบ เก็บ
แบบทดสอบไวในลักษณะคลังขอสอบ ชวยสุมเลือกแบบทดสอบเพื่อพิมพลงกระดาษ และชวยคิด
คะแนน วิธีนี้ผูเรียนทําขอสอบบนกระดาษ วิธีที่สอง เปนการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการสอบ 
โดยผูเรียนทําขอสอบดวยเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง เชน การสอบวัดระดับความรูภาษาอังกฤษ 
TOEFL ในปจจุบัน นอกจากนี้ยังสามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทดสอบความรูและทักษะบาง
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ชนิดที่ไมสามารถทําไดโดยเครื่องมือชนิดอื่น เชน โปรแกรมจําลองการบิน ที่ใชสําหรับทดสอบนักบิน
ฝกหัดที่ผานการเรียนรูทฤษฎีเกี่ยวกับการบังคับเครื่องบินมาแลว กอนที่จะใหไปฝกกับเครื่องบินจริงตอไป  
 จากการศึกษาเอกสารเพิ่มเติมพบวานอกจากที่กลาวมาขางตนแลวนั้นยังมีนักการศึกษาได
จัดจําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรที่พอสรุปได ดังนี้ (Kemp.1985; Alessi;  & Trollip. 1985; 
Heinnich; and others.1989; ยืน ภูวรวรรณ. 2529: 5; ขนิษฐา ชานนท. 2532; และ ถนอมพร ตันติพัฒน. 
2539: 4-5) 
 1. บทเรียนสอนหรือทบทวน (Tutorial) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งนําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน
ไมวาจะเปนเนื้อหาใหม หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด
แทรกอยูเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน และสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือ
ขามบทเรียนที่เรียนรูแลว นอกจากนี้ยังสามารถกําหนดบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน และบททบทวน
ยังสามารถบันทึกรายชื่อผูเรียน และวัดระดับความรูของผูเรียนแตละคน เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการ
เสริมความรูใหกับนักเรียนบางคน 
 2. แบบฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) เปนแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรที่จะเสริมเมื่อ
ครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางจบไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เพื่อวัด
ระดับของการเรียนรูในเนื้อหาที่ครูสอนไปแลว เพื่อใหนักเรียนฝกถึงระดับที่ยอมรับได เปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนที่เรียนออนหรือเรียนไมทันคนอื่นๆ ไดมีโอกาสทําความเขาใจกับบทเรียนได โดย
ครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียน อธิบายเนื้อหาเดิมซ้ําแลวซ้ําอีก บทเรียน แบบฝกหัด และปฏิบัติ 
จึงประกอบดวย คําถาม คําตอบที่จะทําใหนักเรียนทําการฝกหัดและปฏิบัติในแบบฝกหัดเหลานี้อาจ
ตองใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุนใหผูเรียน อยากทําและตื่นเตน  
 3. แบบสถานการณจําลอง (Simulation) บทเรียนประเภทนี้จําลองสถานการณที่เหมือนจริง
ข้ึน และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหาในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจ
ของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้น และการจําลองสถานการณในบางเรื่องยังชวยลด
คาใชจาย และลดอันตรายที่อาจเกิดกับผูเรียนในสถานการณจริงได 
 4. เกมการศึกษา (Education Games) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหผูเรียนมีความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู จะชวยกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน การใหนักเรียนมี
โอกาสฝกเกมการศึกษาหลายเรื่องที่ชวยพัฒนาความคิดอานตางๆ ไดดี เชน เกมตอคํา เกมเติมคํา 
หรือเกมคิดแกปญหา เปนตน 
 5. การแกปญหา (Problem Solving) การใชคอมพิวเตอรชวยการสอนในลักษณะนี้ เปนการ
นําเสนอปญหาใหผูเรียน และผูเรียนตองพยายามที่จะหาวิธีแกปญหานั้น ลักษณะบทเรียนนี้คลายๆ 
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กับสถานการณจําลองแตการแกปญหาจะเนนขบวนการคิดในระดับที่สูงกวาการใชความจํา ความ
เขาใจ คือ เร่ืองของขบวนการในดานการใหเหตุผล 
 6. แบบทดสอบ (Test) บทเรียนชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากไดเรียนเนื้อหา
หรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรจะรับคําตอบและจด
บันทึกผลตรวจใหคะแนน ประมวลผล และเสนอผลใหนักเรียนทราบทันทีที่ผูเรียนทําเสร็จ 
 7. แบบสาธิต (Demonstration)  บทเรียนนี้เหมาะอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและ
คณิตศาสตร เพราะการสาธิตดวยคอมพิวเตอรสามารถสรางภาพใหมีสีสันที่สวยงามและมีเสียงชวยให
สะดวกและไมยุงยากในการเตรียมอุปกรณอ่ืนๆ  
 8. การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณของตนเอง
ใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหนักเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขา
มาชวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้น จนกวาจะไดขอสรุปที่ดี
ที่สุด 
 9. การไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรระบบนี้สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริงตาม
ความคิดรวบยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชน  ในแบบขอมูลที่เปนขาวสารนี้  
 10. แบบรวบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) ประเภทนี้จะมีความหลากหลาย
ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอนที่หลากหลาย บทเรียนคอมพิวเตอร
ประเภทนี้จึงประกอบดวย เนื้อหาเพื่อการสอน การสอบ เกม การฝกหัด การสาธิต การไตถามขอมูล 
รวมทั้งประสบการณในการแกปญหา 
 สรุปแลวในการจําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นตองคํานึงถึงกฎเกณฑ
ในการจําแนกเปนหลัก  
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไมมีความแตกตางจากการพัฒนางานอื่นมากนัก 
เนื่องจากตองมีการกําหนดเปาหมาย การวิเคราะหเนื้อหา การจัดทําโปรแกรม และทดสอบระบบกอน
นํามาใชจริง นงนุช วรรธนะวหะ (2535: 4-6) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ดังนี้ 
 1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึงการวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอนจากหลักสูตร 
เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับเนื้อหาใหมี
ความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวขอและขอบขายของเรื่อง 
 2. การออกแบบบทเรียน หมายถึงการเขียนบัตรเร่ือง (Storyboard) และผังงาน (Flowchart)  
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 3. ออกแบบจอภาพ และแสดงผลการใหสี แสง กราฟก รูปแบบตัวอักษร การสนองตอบ 
 4. การทดลองใช เมื่อผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความผิดพลาดของบทเรียน 
เพื่อปรับปรุงใหใชไดจริง 
 5. การประเมินบทเรียน หลังจากทดลองแลวผูผลิตตองประเมินผลบทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของ
ผูเรียน เจตคติตอบทเรียนและผลการเรียนของผูเรียน 
 ลินดสตรอม (Lindstrom. 1994) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนา ดังนี้ 
 1. ต้ังจุดหมายในการผลิต ตองกําหนดจุดมุงหมายหลักในการผลิต และจุดหมายเชิงพฤติกรรมในแต
ละหัวขอ ซึ่งจะชวยจํากัดเนื้อหาที่ใชในการผลิต 
 2. เตรียมเนื้อหา ในขั้นนี้จะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงรางเนื้อหาหรือเตรียมเปนเนื้อหาโดย
ละเอียดก็ได 
 3. การวางโครงเรื่อง เปนการนําเอาเนื้อหามากําหนดเรื่องราวใหมตามลําดับเหตุการณ ลําดับ
หัวขอ ความยากงาย เพื่อใหงายตอการนําไปเขียนบท หรือกําหนดภาพหรือประมวลเรื่องราวทั้งหมด 
 4. การเขียนบท โดยการทําบัตรเร่ือง (Storyboard) โดยตองจินตนาการภาพที่เห็นได ตองไมซับซอน 
งายตอการเขาใจและสื่อไดตรงเปาหมายที่สุด จากนั้นนํามาลําดับเร่ืองราวใหเหมาะสมแลวนํามาเขียน
บท (Script) เพื่อใหเกิดความสัมพันธกันระหวางขอความ ภาพและเสียง 
 5. กําหนดตารางการดําเนินการผลิต เปนขั้นตอนของการแจกแจงงานออกมาเปนงานของแต
ละดานใหชัดเจน และสะดวกตอการผลิต 
 6. การเขียนคูมือการใช เพื่อใหผูใชสามารถใชงานไดอยางถูกตอง โดยคูมือจะตองบอกรายละเอียด 
เชน เกี่ยวกับตัวสื่อ จุดมุงหมาย เนื้อหาเปนอยางไร กิจกรรมอุปกรณที่จะตองนํามาประกอบการเรียน 
เปนตน 
 7. ทดลองใชส่ือกับกลุมเปาหมาย หลังจากผานกระบวนการผลิตแลวตองหาคุณภาพหรือจุดบกพรอง
ของสื่อแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึนกอนที่จะนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมายโดยใชแบบวัดผลและ
ประเมินผล 2 แบบ คือวัดผลในสื่อเอง เพื่อตองการทราบถึงความรูสึกของกลุมเปาหมายในดานของ
ขอดีและขอเสียของสื่อ และวัดผลในดานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทําการทดสอบกอนและหลังเรียน 
เอามาเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรู โดยใชแบบทดสอบเปนเครื่องมือวัด 
 8. ปรับปรุงสื่อที่ผลิตขึ้น หลังจากที่มีการประเมินผลแลว นําสื่อมาปรับปรุงจนไดส่ือที่สมบ ูรณ
เพื่อใชในการเผยแพรตอไป 
 9. ผลิตเพื่อเผยแพรออกสูสาธารณชน เมื่อไดส่ือที่มีคุณภาพแลวจึงนําไปเผยแพรในรูปของ
การใหยืม จําหนาย หรือแจกจาย ไปตามหนวยงานตางๆ และหากมีวิธีการที่ยุงยากก็ควรจัดฝกอบรม
การใช เพื่อใหบรรลุเปาหมายของการผลิตสื่อเพื่อการเรียนการสอน 
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 นอกจากนี้ยังมีนักการศึกษาไดกลาวถึงลําดับข้ันตอนของการสรางและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปน 3 ข้ันตอนใหญๆ ดังนี้ (วสันต อติศัพท. 2530; พิทักษ ศีลรัตนา. 2531: 20-25; 
และศิริชัย สงวนแกว. 2534: 173-179)  
 1. ข้ันการออกแบบ (Instructional Design) เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการ
ทํางานของโปรแกรม โดยเปนหนาที่ของนักการศึกษาหรือครูผูสอนที่มีความรอบรูในเนื้อหา หลัก
จิตวิทยา วิธีการสอน การวัดผลประเมินผล ซึ่งตองมีกิจกรรมรวมกันพัฒนา ดังนี้ 
  1.1 วิเคราะหเนื้อหา ครูผูสอนจะตองประชุมปรึกษา ตกลงและทําการเลือกสรรเนื้อหาวิชา    
ที่จะนํามาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีกิจกรรมรวมกันพัฒนา ดังนี้ 
   1.1.1 เนื้อหาที่มีการฝกทักษะทําซ้ําบอยๆ ตองมีภาพประกอบ 
   1.1.2 เนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม 
   1.1.3 เนื้อหาบางอยางที่สามารถจะจําลองอยูในรูปของการสาธิตไดโดยหากทําการ
ทดลองจริงๆ อาจจะมีอันตราย หรือตองใชวัสดุส้ินเปลืองหรืออุปกรณมีราคาแพง 
  1.2 ศึกษาความเปนไปได เปนเรื่องจําเปนที่จะตองมีการศึกษาความเปนเปนไปได ทั้งนี้
เพราะแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร แตก็มีขอจํากัดในเรื่อง ดังนั้น เมื่อครูผูสอนไดเลือก
เนื้อหาและวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาตอนใดที่จะทําเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็จําเปน
ที่จะตองปรึกษากับฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยมีขอพิจารณา ดังนี้ 
   1.2.1 มีบุคลากรที่มีความรูพอที่จะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดตามความตองการหรือไม 
   1.2.2 ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากเกินกวาการสอนแบบธรรมดาหรือพัฒนา
ดวยสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 
   1.2.3 ตองการอุปกรณพิเศษตอเพิ่มเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 
   1.2.4 มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 
  1.3 กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติและสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนกอนและ
หลังการใชโปรแกรม โดยระบุส่ิงตอไปนี้ 
   1.3.1 กอนที่จะใชโปรแกรม ผูเรียนตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง 
   1.3.2 ส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรับรูอะไรบางหลังจากการใชโปรแกรม 
  1.4 ลําดับข้ันตอนการทํางาน นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะหและสิ่งที่คาดหวังจาก
ผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ วางแนวการเสนอในรูป Story Board และ Flow Chart โดยเนนในเรื่อง
ตอไปนี้ 
   1.4.1 ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 
   1.4.2 ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 
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   1.4.3 ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะกับวัยของผูเรียน 
   1.4.4 การเสริมแรงตางๆ ของบทเรียน 
   1.4.5 จิตวิทยาการเรียนรู การชี้แนะ 
   1.4.6 แบบฝกหัด การประเมินผลความสําเร็จ 
  หลังจากทํา Story Board เสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะหวิจารณเพื่อเพิ่มเติม แกไข หรือตัด
ทอนจนเกิดความพอใจจากกลุมครูผูสอน 
 2. ข้ันการสราง (Instructional Development) เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือครูที่มี
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม มีข้ันตอนการทํางาน ดังนี้ 
  2.1 สรางโปรแกรม นําเนื้อหาที่อยูในรูป Story Board มาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรโดย
ใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่งหรือโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนโดยเฉพาะ (Authoring 
System) เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดจากสาเหตุ ตอไปนี้ 
   2.1.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax Error)  เกิดจาการใชคําสั่งไมถูกตองตาม
ขอกําหนดของภาษานั้นๆ  
   2.1.2 แนวคิดผิดพลาด (Logical Error) เกิดจากผูเขียนเขาใจขั้นตอนการทํางาน
คลาดเคลื่อน เชน สูตรที่กําหนดผิดพลาด 
  2.2 ทดสอบการทํางาน หลังจากตรวจขอผิดพลาดที่เรียนวา “BUG” ในโปรแกรมเรียบรอยก็ 
นําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานั้นตรวจความถูกตองบนจอภาพ อาจมีการแกไขโปรแกรมใน
บางสวนและนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง เพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรม และ
หาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง เพื่อนําขอมูลเหลานั้น กลับมาปรับปรุงตนฉบับ และแกไข
โปรแกรมตอไป 
  2.3 ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตนฉบับของ Story Board กอนแลว
จึงคอยแกไขที่โปรแกรมและนําไปทดสอบการทํางานใหม ถายังพบขอบกพรองก็จะตองนํามาปรับปรุง
แกไขอีกจนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่พอใจของทุกฝายแลวจึงนําไปใชงาน และเพื่อใหการนําไปใชงานมี
ประสิทธิภาพ จึงควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใชโปรแกรม แบงเปน 3 ระดับ คือ 
   2.3.1 คูมือผูเรียน 
    - บอกชื่อเร่ือง ชื่อวิชา และระดับชั้น 
    - วัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพื่อทดสอบความรู เพื่อเสริมความรูหรือเพื่อใช
สอนแทนครู 
    - จุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
    - โครงสรางเนื้อหา หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรียน 
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    - ความรูพื้นฐานที่จําเปนกอนการเรียน 
    - แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียน และคําชี้แจงในสวนที่จําเปน 
    - กิจกรรม กฎเกณฑ และขอเสนอแนะที่เกี่ยวกับการเรียนหรือการทดสอบ 
    - ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 
   2.3.2 คูมือครู 
    - โครงสรางของเนื้อหา 
    - จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชสอน 
    - ใชสอนวิชาอะไร ตอนไหน สัมพันธกับวัตถุประสงคหลักอยางไร ผูสอนควรมี
ความรูพื้นฐานอะไร 
    - เสนอแนะกิจกรรมการเรียนและเวลาที่ใชในการเรียน 
    - ใหตัวอยางเพื่อชี้แนะใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรจะชวยไดอยางไร ชวงไหนใน
วิชานั้นๆ 
    - เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 
    - ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน และหลังการเรียน 
   2.3.3 คูมือการใชเครื่อง 
    - ชื่อโปรแกรม ผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ์ วันแกไขปรับปรุง 
    - ภาษาที่ใช ไฟลตางๆ ขนาดของโปรแกรม 
    - หนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชกับโปรแกรมนี้ไดหรืออุปกรณอื่นที่
ตองใชรวมกัน 
    - วิธีการใชโปรแกรมเปนขั้นๆ เร่ิมต้ังแตการเปดเครื่องเปนตนไป 
    - คําสั่งตางๆ ที่ตองใชกับโปรแกรม 
    - Flow Chart ของโปรแกรม 
    - ตัวอยางการปอนขอมูลและการแสดงผล 
    - ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 
 3. ข้ันการประยุกตใช (Instructional Implementation) เปนการประยุกตใชในการเรียนการ
สอนและประเมินผล โดยนักคอมพิวเตอรกับครูผูสอนจะตองประเมินรวมกันวา โปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นเปนอยางไร สมควรที่จะใชในการเรียนการสอนหรือไม 
  3.1 ประยุกตใชในหองเรียน การนําไปใชในการเรียนการสอนตองทําตามขอกําหนดของ
บทเรียน ดังนี้ 
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   3.1.1 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับสาธิตการทดลอง ควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรมกอน
เขาทดลองจริง 
   3.1.2 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับเสริมการเรียนรู ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรมสําหรับการ
ใชโปรแกรม 
   3.1.3 โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งชั้น อาจจะตองตออุปกรณขยาย
ภาพไปสูจอขนาดใหญ เพื่อใหผูเรียนไดเห็นชัดทั่วกันทุกคน 
  3.2 ประเมินผล เปนขั้นตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จะ
สรุปไดวา บทเรียนที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรจะนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไม แบงเปน 2 สวน คือ 
   3.2.1 การประเมินโดยใชแบบทดสอบ เพื่อประเมินวาหลังจากใชโปรแกรมนี้แลว 
ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เพื่อวัด
ความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจเนื้อหา ถาผลการทดสอบติดลบหรืออัตราการทําผิดสูงกวา 10 
เปอรเซ็นต แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพิ่มเติม ตองมีการปรับปรุง Story Board หรือ
วัตถุประสงคใหม 
   3.2.2 การประเมินโดยใชแบบสอบถาม เพื่อประเมินในสวนของโปรแกรมและการ
ทํางานวา การใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชานี้เหมาะสมหรือไม เจตคติของผูเรียนที่มีตอการใชโปรแกรม
เปนอยางไร วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร วิธีการเสนอบทเรียน ความถูกตองของเนื้อหา เอกสาร
ประกอบหรือคูมือ และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร 
 
 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาวิชาไดรวดเร็วขึ้น       
เราความสนใจ งายตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิค
การแสดงผลทางหนาจอ สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว จะตองมีความเหมาะสม รวมทั้งจะตองไดรับการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อใหอยูในระดับที่ตองการกอนจะนําไปใช ซึ่งกรมวิชาการ (2544 : 156-160) 
ไดเสนอการประเมินสื่อมัลติมีเดียไว ดังนี้ 
 1. การออกแบบการสอน บทเรียนที่ดีจะจูงใจผูเรียน หรือใหความรูแกผูเรียนตามวัตถุประสงค
ตองมีวัตถุประสงคที่ชัดเจนเพื่อบอกใหทราบวาเมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนจนจบจะไดความรูอะไรเนื้อหามี
ความถูกตองตามหลักวิชา มีความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียนทั้งระดับความรู อายุ 
ทักษะความสามารถ ชวงเวลาที่ใชในการศึกษา และที่สําคัญตองมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน มีการโตตอบ การ
เสริมแรงที่เหมาะสม สามารถเลือกระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีการเสนอเนื้อหาที่
นาสนใจเพื่อไมใหเกิดความเบื่อหนายและมีคําถามที่เหมาะสมจะชวยใหมีการประเมินที่เหมาะสม 
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 2. การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพของการออกแบบหนาจอจะประเมินองคประกอบดาน
ขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพอยูในระดับใด 
  2.1 การประเมินขอความ ไดแก รูปแบบตองอานงาย ขนาดตัวอักษรเหมาะสมกับระดับ
ผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอื่นบนหนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับ
ลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของขอความจะตองเขาคูอยางเหมาะสม 
  2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมี
ขนาดพอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตอง
เปนระเบียบ มีลําดับข้ันและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอย
เกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียวและรูปแบบที่แสดงผานจอภาพจะตองมีความ
ชัดเจนและสวยงาม 
  2.3 การประเมินเสียง เสียงที่ใชประกอบบทเรียนทั่วไปจะเปนเสียงพูดบรรยาย และเสียง
ประกอบซึ่งรวมถึงเสียงดนตรีดวย ซึ่งคุณภาพของเสียงจะตองมีความชัดเจนถูกตอง เสียงประกอบที่เหมาะสม
จะตองเหมาะสมกับเนื้อหาและระดับของผูเรียน เหมาะกับเวลา และโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลองกับ
ระยะเวลาการแสดงภาพ เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียง
ได เสียงดนตรีมีความสม่ําเสมอ ไมมากเกินไป 
  2.4 การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวกับสวนที่เปนเมนู วามีการกําหนดเสนทางเดิน
และการใชงานที่งาย สะดวก คงเสนคงวา ไมสรางความยุงยากและสับสน ผูเรียนมีความสะดวกในการ
ใชเมนู สามารถควบคุมอัตราการแสดงผลบนหนาจอ เลือกที่จะยอนไปดูหนาที่ผานมาได  
 3. การประเมินการใชงาน บทเรียนจะตองงายและสะดวกในการใชงาน ไมมีขอผิดพลาด ไมมี
การสะดุด หรือหยุดเปนระยะๆ ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนัก มีคูมือครู     
มีเครื่องมือที่จําเปนประกอบ มีเอกสารประกอบและเขียนไวอยางชัดเจนเกี่ยวกับการใชงานใหเปน
ประโยชนตอผูใช 

 นอกจากการประเมินแลวยังมีอีกขั้นตอนหนึ่งที่มีความสาํคัญตอการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นั่นคือการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 กรมวิชาการ (2544: 162) ไดกลาวถึงการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียไววา เปนการหา
ประสิทธิภาพและการนํามาเปรียบเทียบเกณฑ ซึ่งจะชวยใหผูใชส่ือมีความมั่นใจไดวาจะเกิดประโยชน
ตอผูเรียนจริงเมื่อใชส่ือนั้นแลว การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (E) หาจาก
อัตราสวนของประสิทธิภาพของกิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมาย (E1) ตอ ประสิทธิภาพของผลลัพธ
โดยพิจารณาจากผลการสอบ (E2)  
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 ระดับประสิทธิภาพจะชวยใหผูเรียนไดรับความรูจากการใชส่ือที่มีประสิทธิภาพถึงระดับที่
ผูสรางตั้งใจ หรือเรียกวามีเกณฑประสิทธิภาพ การกําหนด E1  และ E2  นั้นผูสรางเปนผูพิจารณาตาม
ความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนดเปน 80 : 80 ถึง 90 : 90  
 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไดรับความสนใจอยางแพรหลายซึ่งผูวิจัยไดศึกษา
เอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งในประเทศและตางประเทศ 
ดังตอไปนี้ 
 นิสา กรีหิรัญ (2543: 30-31) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะรองรับฟน 
พบวา ทําใหนิสิตมีความสนใจในการเรียนเปนพิเศษ เนื่องจากการเรียนการสอนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แตกตางไปจากการเรียนแบบอื่นๆ คือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยให
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูง ผูเรียนสามารถโตตอบ และแสดงผลใหผูเรียนทราบทันที ชวยลด
เวลาการเรียนรูของผูเรียน ทําใหบทเรียนนาสนใจ สนุกสนาน ตลอดจนทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชา
ที่ เ รียน  นอกจากนี้กลุมตัวอยางที่ทําการทดลองยังไดใหขอคิดเห็นวา  ชอบเรียนดวยเครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอรเพราะเขาใจงาย มีภาพเคลื่อนไหว และเมื่อเกิดความสงสัยสามารถยอนกลับไป
ศึกษาไดใหม โดยไมตองเกรงกลัวเหมือนการถามอาจารยในการเรียนแบบปกติ 
 อินซิก จัง (2544: 40-41) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองภาษาเกาหลี
เบื้องตน พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เปนสื่อที่มีการนําเสนอ และตอบสนองตอประสาทสัมผัสไดดี การจัดลําดับของเนื้อหาแยกเปนหนวยยอย 
ทําใหเกิดความเขาใจไดงาย และผูเรียนสามารถเนื้อหาไดตามความสนใจ 
 เชษฐพงษ คลองโปรง (2544: 77-78) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
เร่ืองสื่อประเภทเครื่องฉาย สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่กําหนด และจากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาผูเรียนมีความสนใจในการทําบทเรียนมีความ
ชื่นชอบ กระตือรือรนที่จะเรียน และมีความตั้งใจเรียนเปนอยางดี เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถเรียนไดดวยตนเอง สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียนมีการ
เสริมแรงแกผูเรียนในทันที จึงสงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วและยังมีความภาคภูมิใจใน
ตนเอง 
 จงจิตต จันทนสถาน (2546: 55-56)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเสนขนาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่พัฒนามีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก มีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี และพบวาการ
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สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ถาไดรับการพัฒนาปรับปรุงแกไขแลว จะสามารถใชงานไดอยาง
มีประสิทธิภาพ และจากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวาหลังจากนักเรียนทําแบบฝกหัดเสร็จ    
แตละขอ นักเรียนจะเฝารอการตอบสนองจากคอมพิวเตอรอยางตื่นเตน วาคําตอบจะถูกหรือไม       
นักเรียนไมมีความเบื่อหนาย ไมรูสึกเครียด นักเรียนมีความสบายใจสนุกสนานและเพลิดเพลิน 
 สกนธ เรืองนุม (2546: 71-72) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร
เร่ืองเครื่องใชไฟฟาในบาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
เนื่องจากมีการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการวางแผน สราง แกไข และปรับปรุง โดยผานการพิจารณา
คุณภาพโดยผูเชี่ยวดานเนื้อหาและดานสื่อ นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังประกอบไป
ดวยสื่อหลายประเภท ทําใหผูเรียนมีความสนใจ มีความอยากรูอยากเห็น มีปฏิสัมพันธกับบทเรียน
ตลอดเวลา ผูเรียนจึงไมเกิดความเบื่อหนาย นอกจากนี้ยังมีการจําลองสถานการณ จึงทําใหนาสนใจ
ยิ่งขึ้น  
 รักชนก พูลสุวรรณ (2546: 76-78) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบฉาย
และเครื่องฉาย หลักสูตรระดับปริญญาตรี พบวาผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีดาน
ส่ืออยูในระดับดีมาก บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ เนื่องจากไดพัฒนาอยางเปนระบบ และ
ดําเนินการทดลองตามกราบวนการวิจัยและพัฒนา สวนพฤติกรรมของผูเรียนพบวาผูเรียนมีความ    
สนใจกับการเรียน กระตือรือรน ตั้งใจเรียนเปนอยางดี ชื่นชอบกับการโตตอบและควบคุมบทเรียนดวย
ตนเอง ดังนั้นจึงทําใหบทเรียนที่พัฒนาขึ้นสามารถนําไปใชในการสอนไดจริง 
 เยาวลักษณ พิพัฒนจําเริญกุล (2546: 56-57) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
พืชสมุนไพรไทย ผลปรากฏวา บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ และสามารถนําไปใชไดจริง 
เนื่องจากพัฒนาตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา และในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น
ประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ผสมผสานกันทําให
กระบวนการเรียนรูมีชีวิตชีวา นาสนใจนาติดตาม กลุมตัวอยางมีความเห็นวาบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมี
ประโยชนสามารถนําไปใชไดจริงในชีวิตประจําวัน เหมาะสมตอการเรียนรูดวยตนเองอยางอิสระ 
ผูเรียนสามารถทบทวนไดใหมหากไมเขาใจ และเปนแหลงคนควาหาความรูได 
 พงศกร  พรหมเจริญ (2547: 47-48 ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบการ
ส่ือสารขอมูล สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอรใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว ผูเรียนมีความ
สนใจและกระตือรือรน และเพลิดเพลินในการศึกษาบทเรียน 
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 ทวีศักดิ์ ปานเทวัญ (2547: 57) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการผลิตรายการ
วิทยุโทรทัศนเบื้องตน เร่ืองการถายทําในสตูดิโอ ระดับปริญญาตรี พบวา บทเรียนมีคุณภาพในระดับดี 
และมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด และผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการเรียนรู 
 ประพันธ จันอับ (2547: 72-74) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร เร่ืองพลังงานและสสาร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่พัฒนามีประสิทธิภาพตามเกณฑ และสามารถนําไปใชในการศึกษาดวยตนเองได โดยทําการทดลอง
หาประสิทธิภาพ 3 คร้ัง ในแตละครั้งไดมีการปรับปรุงแกไขจนกระทั่งบทเรียนมีประสิทธิภาพใชในการ
สอนได 
 ลิทชฟลด (Litchfield. 1993) ไดทําการวิจยัเพื่อศึกษางานวิจยัเกี่ยวกับสภาพแวดลอมของ
มัลติมีเดีย โดยศึกษางานวจิัยดานการออกแบบการสอนมัลติมีเดียและงานเขียนตางๆ พบวาจะมี
การศึกษาถึงการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการสอนประกอบดวย 1) เปนการศึกษาเกีย่วกบัยทุธวธิี
เกี่ยวกับการสอนและการเรยีนแบบรวมมอืกันในนักเรยีน 2) มีการออกแบบบทเรียนแบบเดินทางและ
การผจญภัย 3) ศึกษาผลของรูปแบบการเรียนและแรงจงูใจในการเรียน 4) ส่ือที่เปนวีดีทัศนปฏิสัมพันธ
ไฮเปอรมีเดีย และไฮเปอรเท็กซ 

 บราวน (Brown. 1994: 143) ไดศึกษาวิจยัเรื่อง มัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบกัน
เปนมัลติมีเดีย โดยใชมัลติมีเดียซึ่งประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาตางๆ ภายใน
มหาวิทยาลยัวอชิงตนั พบวา มัลติมีเดยีเปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ดี สามารถแปลความหมาย
และวิเคราะหเร่ืองเสียง ภาพ ซึ่งเปนผลิตภัณฑมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 

 คลารค (Clark. 1995: 133) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือ
สังเกตการพฒันาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกต
การพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครทูี่ใช
คูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
 ออแคลร (Auclair. 1996: A) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสงเสริมความคงทนในการเรียนรูดวย
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา มัลติมีเดียมีศักยภาพในการสงเสริมการเรียนรู และมีประโยชนเมื่อนาํมา
เปนเครื่องมือในการเรียนรูในหองเรียน 
 ฮอลลิส (Hallis. 1996: 14) ทําการวิจัยเรื่อง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ การ
วิจัยพบวา มัลติมีเดียที่ประกอบดวยอักษร เสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ส่ิงเหลานี้ เปน
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สวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด ซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย โดยมี
โครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชงาน 
 โบเวน (Bowen. 1996: 392) ไดทําการวิจยัเรื่องความสมัพันธระหวางการควบคุมสภาพ และ
รูปแบบความเขาใจสําหรับกลยุทธการสอนดวยตนเอง แบบลําดับข้ันตอน และผลลพัธในการควบคุม
การเรียนดวยมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนมีการพัฒนาขึ้น แนวโนมในการเรียนรูดวยตนเองสูงขึน้ มีความ
มุงมัน่ในเรื่องของความสาํเร็จ และผูเรียนยังมีความเขาใจที่ดี 
 ยัง (Young. 1997: 2985)  ไดวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม CD-ROM ที่
ใชมัลติมีเดีย เพื่อการสอนวชิาคณิตศาสตรเบื้องตน สําหรับอาจารยเพื่อใชทดสอบกับนักเรยีนกอนสอน 
สําหรับเตรียมการสอน พบวาผลการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายใหเปนทีเ่ขาใจและ
ชวยในการจาํ เพิ่มทักษะในวชิาคณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียนการ
สอนได 
 คิมเบิล (Kimble. 1998) ไดศึกษาโดยบูรณาการเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพือ่การสอนตามทฤษฎี
คอนสตรัติวิสท (Constructivist) โดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลางและประเมินผลตนเองพบวา 
คอมพิวเตอรสนับสนนุกระบวนการเรียนรูและประเมินตนเอง เกิดการคดิแบบยืดหยุน และกอใหเกดิ
การเรียนแบบรวมมือกนัในระหวางเรียน 
 จากการศึกษาวิจัยงานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียทั้งในประเทศและนอกประเทศ สรุปได
วา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ถาไดรับการพัฒนาปรับปรุงแกไขแลวจะสามารถใช
งานไดอยางมีประสิทธิภาพ ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน มีความกระตือรือรนและ
มีความสนใจมากขึ้น สนุกสนานกับการเรียน และชวยใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียน นอกจากนี้
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังเปนสื่อการสอนที่มีความเหมาะสมในการศึกษารายบุคคลหรือ
การศึกษาดวยตนเองที่ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถและพื้นฐานความรูของแตละคน 

 
3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
 
 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

 มีผูไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลไว ดังนี ้
 เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2525: 3) ใหความหมายไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถ
ศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ และความพรอม หรือกลาว
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อีกนัยหนึ่ง คือเปนเทคนิควิธีหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอม
สําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
 กิดานันท มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคล หรือการเรียนดวย
ตนเองไววา หมายถึงการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงความแตกตางระหวางบุคคล ความตองการ และ
ความสามารถ เพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตน 
ตามวิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสม เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
 วชิราพร อัจฉริยโกศล (2527: 72) ใหความหมายวา การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการ
เรียนการสอนดวยตนเอง วาเปนการเรียนการสอนเนื้อหาที่กําหนด โดยจัดองคประกอบตางๆ ของการ
เรียนการสอนมีความสัมพันธกัน  และสัมพันธกับผู เ รียนอยางมีระเบียบ จัดใหมีการวินิจฉัย 
ความสามารถ ความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล เพื่อประโยชนในการกําหนดวิธีการเรียนและ
วัสดุการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียนนั้นโดยมุงใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน
การสอนที่กําหนดไว 
 กลาวโดยสรุปแลว การเรียนการสอนรายบุคคล หมายถึง การจัดการศึกษา หรือวิธีการสอน
เพื่อที่ผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง ตามสภาพความพรอม ความสนใจ และความสามารถ
ของผูเรียน ดวยการยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยมีครูเปนผูดูแลและจัดสภาพแวดลอมในการ
เรียนรู 
 
 ประเภทของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 ไดมีนักวิชาการศึกษากลาวถึงประเภทของการจัดการเรียนการสอนรายบุคลไว ดังนี้ 
 กาเย และบริกส (Gagne’ ; & Briggs. 1974: 187) ซึ่งไดแบงการเรียนการสอนรายบุคคล
ออกเปน 5 ประเภท คือ 
 1. การศึกษาดวยตนเอง (Independent Study Plans) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนมี
ขอตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียนกวางๆ นักเรียนจะเตรียมตัวเอง ศึกษาเอง อาจจะมี
ขอบขายรายวิชาหรือไมก็ได แลวใหผูเรียนศึกษาวิจัยใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
 2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมายเฉพาะ
กําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและวัสดุศึกษาไวใหแลวแต
นักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากวานักเรียนผานการทดสอบถือวาใชได 
 3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่จัดขึ้น
กวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาแกน วิชาเสริม และวิชาเลือก หรือนักเรียนเลือก
จุดมุงหมายเอง วิธีการศึกษาเอง 
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 4. เรียนตามอัตราความเร็วของตนเอง (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือตามความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดจนเกณฑตางๆ เอาไวทุก
คนเหมือนกัน ตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 
 5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียนเลือก
จุดมุงหมาย วัสดุศึกษา กําหนดเวลา ทดสอบเอง และมีเสรีที่จะขามจุดมุงหมายใดก็ได 
 การสอนรายบุคคลนั้นยอมประกอบดวยประสบการณในการเรียนที่ออกแบบเฉพาะสําหรับ
นักเรียนแตละคน โดยมีรากฐานมาจากการวิเคราะหความสนใจ และความตองการของผูเรียนแตละ
คน และเมื่อไดกําหนดแลวประสบการณในการเรียนรูนั้นจะถูกควบคุมโดยนักเรียน  
  
 จุดมุงหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 สาเหตุที่ตองจัดการเรียนการสอนรายบุคคลเนื่องจากสภาพความแตกตางระหวางบุคคลของ
ผูเรียน (Individual Difference) ในการจัดการเรียนการสอนผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาใน
เร่ืองสภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ทั้งดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา     
ถาการเรียนการสอนถูกจัดใหผูเรียนซึ่งมีความแตกตางกันตองรับรูในสิ่งเดียวกัน ดวยเงื่อนไขอยาง
เดียวกันแลว ก็เปนการยากที่ผูเรียนจะประสบความสําเร็จในการเรียนรูไดเทาเทียมกัน เพื่อขจัดปญหา
ดังกลาวจึงตองเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาเปนรายบุคคลตามลําดับความสามารถในการเรียนซึ่งจะ
ชวยใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิผลยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังมีสาเหตุจากการขยายตัวทางวิชาการ การ
ขยายโอกาสทางการศึกษา และการลดบทบาทของครู เนื่องจากสังคมไดเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา
วิชาการตางๆ ไดเกิดการขยายตัวอยางรวดเร็วการศึกษาในระบบไมสามารถตอบสนองตอความ
เปลี่ยนแปลงนี้ไดทันผูเรียนจึงตองศึกษาเพิ่มเติมดวยตนเองมากยิ่งขึ้น  
 
 สภาพความแตกตางระหวางบุคคลตอการเรียนรูมีตัวแปรสําคัญ 4 ประการ ดังนี้ 
 1. ตัวแปรในดานบุคลิกภาพ (Personality Variables) การเรียนรูจะสัมพันธกับบุคลิกภาพของแต
ละบุคคล  
 2. ตัวแปรในดานความรูความสามารถ (Cognitive Variables) ผูเรียนแตละคนยอมมีการเรียนรู   
ตอส่ิงรอบๆ ไดแตกตางกัน  ซึ่งผูที่มีการรับรูที่ตรงกับลักษณะเนื้อหาวิชายอมเรียนรูไดดีกวาผูที่มี
ความสามารถในการรับรูส่ิงนั้นไดนอย 
 3. ตัวแปรดานความอยากรูอยากเห็น (Inquiry Variables) ความแตกตางในลักษณะนี้จะสงผล  
ใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูดวยตนเองไมเทากันและมีอัตราความเร็วในการเรียนรูไมเทากัน 
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 4. ตัวแปรดานการจัดลําดับข้ันการเรียนรู (Sequencing Variables) ผูเรียนแตละคนยอมมีวิธีการ
จัดลําดับข้ันในการเรียนรูที่แตกตางกันและจะมีผลตอการเรียนรายบุคคล 
 กาเย และบริกส (Gagne’ ; & Briggs. 1979: 626) ไดกลาวถึง การเรียนการสอนรายบุคคล
วาเปนการสอนที่จัดขึ้น เพื่อเปนแนวทางในการเรียนการสอนใหบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ 
และบุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน โดยมีจุดมุงหมายที่สําคัญ 5 ประการ ไดแก 
 1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะที่มีอยูกอนของผูเรียน 
 2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียนตามจุดมุงหมาย
ที่ต้ังไว 
 3. เพื่อชวยในการจัดสื่อใหเหมาะสมกับนักเรียน 
 4. เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเองโดยไมจาํเปนตองรอซึ่งกันและกนั 
ระหวางผูเรียนในกลุม 
 5. เพื่อสะดวกตอการประเมินผลไดบอยครั้งเทาที่ตองการ เพื่อเปนการสงเสริมความกาวหนาของ
ผูเรียนแตละคน 
 การสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีจิตวิทยา
พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู ซึ่งมีวัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอน (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต. 
2528: 161-162) ดังนี้ 
 1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง การสอน
รายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต และการศึกษานอกโรงเรียน สนับสนุนใหผูเรียน
รูจักแสวงหา และเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม รูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความ
รับผิดชอบและพัฒนาความคิด 
 2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การสอนรายบุคคล
สนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ สติปญญาหรือ
ความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการคือ 
  2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการ
เรียนรูและทําความเขาใจสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 
  2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาดไหวพริบ ความสามารถพิเศษ
ตางๆ  
  2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน ผูเรียนเรียนรูในวิถีทางที่แตกตางกัน 
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  2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตาง
กันในหลายๆ ดานเชนนี้ครูจึงตองจัดกิจกรรมการเรียนในลักษณะตางๆ กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียน
ดวยตนเอง เพื่อสนองความแตกตางดังกลาว 
 3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวยความกระตือรือรนที่
ไดเกิดขึ้นเองนั้นจะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู โดยครูที่ไมตองทําโทษหรือใหรางวัล 
ผูเรียนจะตองรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและความพรอม 
 4. ข้ึนอยูกับกระบวนการวิธีการที่เสนอความรูใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดขึ้นเร็วหรือชา  และ
จะเกิดขึ้นกับผูเรียนไดนานหรือไมนอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความสนใจแลว  
ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน เมื่อเปนเชนนี้การกําหนดใหผูเรียน
เรียนรูเร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูดวยวิธีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียน
ควรไดกําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรจะไดมีโอกาสเรียนรู หรือมีประสบการณในการเรียนดวย
กระบวนการและวิธีการตางๆ  
 5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษา ควรมีระดับความ
แตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถายากมากก็จัดยอย
เนื้อหาออกเปนสวนๆ และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจงายขึ้น 
 บุศรินทร ปทมาคม (2538: 40-46) ไดกลาวถึงแนวทางที่จะจัดการเรียนการสอนรายบุคคลวา
ควรยึดหลัก ดังตอไปนี้ 
 1. การสอนรายบุคคลนั้น ผูเรียนในกลุมมีความรับผิดชอบในการเรียนดวยตนเอง ผูเรียนจะ
เปนผูที่รูจักแสวงหาหนทางและวิธีในการเรียนรู ไดรับโอกาสและอิสระที่จะเรียนตามความสามารถและ
ความสนใจ ประกอบกับไดรับความรวมมือชวยเหลืออํานวยความสะดวกที่ถูกตองจากสิ่งแวดลอมดวย
ตนเอง 
 2. จะตองใหผูเรียน ไดเปนผูที่มีโอกาสเรียนตามลําพัง มีความกาวหนาในการเรยีนโดยไมตอง
อาศัยผูอ่ืน 
 3.  จะตองเปนการสนับสนุน ความจริงที่วาผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันทุกดานไมวาจะเปน
ดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ วิธีการเรียน ตลอดจนประสบการณที่เปนพื้นฐาน ครูจึง
ตองจัดบทเรียนในระดับและลักษณะตางๆ ใหเด็กไดเลือกดวยตนเองเพื่อสนองความแตกตางดังกลาว 
 4. เปนการสงเสริมใหผูเรียนเปนผูเรียนตลอดชีวิต มากกวาเปนผูเรียนที่อยูภายใตการบังคับ
ตลอดเวลา ทําใหผูเรียนสนุกสนานในการเรียนและไมเปนการจํากัดการเรียนเฉพาะผูที่มีความสามารถ
แตเพียงพวกเดียว ผูที่มีความสามารถนอยก็สามารถกาวไปตามความเหมาะสมของตน เพราะการสอน
ตามแบบเดิมที่กําหนดไวนั้น การกําหนดใหเรียนรูเร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหนึ่งและเรียนรูเร่ืองหนึ่งดวย
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วิธีการเดียวไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ซึ่งควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาส
เรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนดวยขบวนการและวิธีตางๆ  
 5. เปนการเนนการเรียนมากกวาการสอน โดยถือผูเรียนเปนจุดศูนยกลางในการเรียนรู ผูสอน
เปนเพียงผูจัดการเรียนการสอน ผูสอนทํางานกับผูเรียนตั้งแตหนึ่งคนไปจนกระทั่งเปนกลุมเล็กๆ ผูสอน
ชวยตั้งคําถามเขาไปเกี่ยวของดวย บางครั้งในกรณีจําเปนผูสอนควรสังเกตผูเรียน วัดผลพัฒนาการ
ของผูเรียนตามพื้นฐานความสามารถของแตละคน เพื่อผูสอนจะไดนําไปดัดแปลงแกไขใหเปน
ประโยชนตอการจัดประสบการณใหกาวหนาตอไป 
 6. เปนการเนนในเรื่องความสนใจ ความตองการ และความรูสึกของผูเรียนเปนเรื่องสําคัญเปน
อันดับแรก เทคนิคในการสอบแบบนี้ไมไดเนนบันทึกการสอนที่ผูสอนเตรียมมา ไมใชการบริหารจัดเวลา
เรียนไวตายตัวโดยไมมีการยืดหยุน การที่การเรียนการสอนแบบนี้ชวยใหผูเรียนเกิดความรูสึกวาตนมี
ความสามารถที่จะเรียนรูไดทําใหบังเกิดความภูมิใจในตนเอง ทําใหเกิดความรูสึกวาตนประสบ
ความสําเร็จ ซึ่งเปนการเสริมแรงในดานการเรียนไดเปนอยางด ี
 นอกจากนี้ กิดานันท มลิทอง (2536: 175) ยังไดกลาวไววา เนื่องจากการศึกษารายบุคคล
เปนการเรียนที่จัดใหผ ู เรียนเปนศูนยกลางของการเรียน ดังน ั้น ผูสอนจึงมีบทบาทในการศึกษาระบบนี้
ไดโดยการเปนผูชวยเหลือ ใหคําปรึกษาแนะนํา และใหขอคิดเห็นและเหตุผลที่จะชวยใหผูเรียน
ตัดสินใจเอง เปนผูวางแผนการเรียนโดยกําหนดวัตถุประสงค วิธีการเรียน ตลอดจนแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบตางๆ ผูสอนยังคงมีบทบาทสําคัญ ดังนี้ คือ 
 1. จะตองวางแผนวาจะใหผูเรียนเรียนดวยตนเองอยางไร เชน การอานและการฟง หรือการเรียน
ในรูปแบบอื่น เพื่อการจัดเตรียมเอกสาร และสื่อวัสดุ อุปกรณอยางเหมาะสมแกผ ู เรียน 
 2. ใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนอยางสม่ําเสมอ เพื่อใหผูเรียนจะไดทราบวาตนไดศึกษาไปนั้น
ถูกตองหรือไม 
 3.  มีการประเมินผลผูเรียนทุกครั้งที่เรียนจบบทเรียนแตละบท เพื่อใหผูเรียนไดทราบความกาวหนา
ของตนเอง และเพื่อเปนการกาวไปเรียนในบทตอไป 
 4. จะตองใหเวลาและความสนใจผ ู เรียนมากกวาการเรียนอยางปกติ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาส
มาขอคําปรึกษาและขอแนะนําในการเรียน และตองเรียนร ู ถึงความถนัด ความสนใจและความสามารถ
ของผูเรียนแตละคน 
 เพื่อใหการเรียนการสอนรายบุคคลบรรลุตามเปาหมายที่วางไว ควรจะไดดําเนินการตาม
ข้ันตอน ดังนี้ (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต. 2525: 26-27)  
 1. ศึกษาปญหาและความตองการของผูเรียน เปนการสํารวจเบื้องตนถึงปญหาที่มีอยู และหา
ความตองการของผูเรียนและสังคมโดยสวนรวมวาตองการศึกษาเนื้อหาเรื่องใด 
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 2. กําหนดหลักสูตร โดยถือหลักการจัดมวลระสบการณที่มีผูเรียนเปนแกน 
 3. กําหนดจุดมุงหมาย โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล และมุงใหผูเรียนกาวหนาตาม
ความสามารถ ความสนใจและความพรอมของตนเอง 
 4. กําหนดเนื้อหาสาระและประสบการณ โดยการนําหลักสูตรที่กําหนดไวมาแบงตามเนื้อหาวิชา 
เปนตอน บท หนวย และกําหนดความคิดรวบยอดใหเดนชัด 
 5. กําหนดแผนการเรียนการสอนเปนการจัดแผนการเรียนการสอนอยางชัดแจง เพื่อใหผูใช
ดําเนินการไดถูกตอง 
 6. กําหนดวิธีการเรียนการสอน รวมทั้งสื่อและกิจกรรมที่ใชบทเรียนนั้นๆ  
 7. ประเมินผล กําหนดแนวการประเมินผลไวใหเรียบรอย ทั้งกอนเรียนและหลังเรียนตลอดจน
การรายงานความกาวหนาในการเรียนไวอยางแจมชัด 
 
 ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการเรียนรูรายบุคคล 
 กรมวิชาการ (2544 : 35-55) ไดสรุปทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพื่อสนองความแตกตางระหวางบุคคลไว ดังนี้ 
 1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
  พื้นฐานความคิดของทฤษฎีนี้ เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยนั้นเกิดขึ้นจากการเรียนรู 
สามารถสังเกตพฤติกรรมไดในรูปแบบตางๆ กัน และเชื่อวาการใหตัวเสริมแรง (Reinforcer) จะชวย
กระตุนใหเกิดพฤติกรรมตามตองการได นักจิตวิทยาการที่ไดรับการยอมรับในกลุมนี้ ไดแก พาฟลอฟ 
(Ivan P. Pavlov) วัตสัน (John B. Watson) และสกินเนอร (B.F. Skinner)  
  สกินเนอร เชื่อวาตัวเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญในการเปลี่ยนพฤติกรรมหรือการเรียนรู
ของผูเรียน เกี่ยวของกับความเร็ว ความอดทนในการทํางาน ความสามารถบังคับตนเอง และชวยให
เกิดความคิดสรางสรรค การเสริมแรงอาจเปนรูปแบบของการใหรางวัลที่เหมาะสมหรืออาจเปนความ
พึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จในการเรียนหรือทํากิจกรรม หลักการของสกินเนอร ไดรับการนําไป
พัฒนาเปนรูปแบบการสอนแบบโปรแกรม  ซึ่งเปนโครงสรางสําคัญในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในปจจุบัน 
  จากหลักการและทฤษฎีการเรียนรูจากกลุมพฤติกรรมนิยมดังกลาว สามารถนํามา
ประยุกตใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได ดังนี้ 
  1. ควรแบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนสวนยอย 
  2. แตละหนวยยอยควรบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวา ตองการใหผูเรียนศึกษา
อะไร และศึกษาอยางไรบาง 
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  3. ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเนื้อหา และกิจกรรมใหสอดคลองกับความตองการ
และความสามารถของตนเองได 
  4. เกณฑการวัดผลตองมีความชัดเจน นาสนใจ บอกไดวาผูทดสอบอยูตําแหนงใด เมื่อเทียบ
เกณฑปกติ และการวัดผลควรทําอยางตอเนื่อง 
  5. ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบที่นาสนใจทันทีทันใด หรือกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ 
  6. ควรใชภาพหรือเสียงที่เหมาะสม 
  7. กระตุนใหผูเรียนสรางจินตนาการที่เหมาะสมกับวัย โดยการใชขอความ ใชภาพ เสียง 
หรือการสรางสถานการณสมมติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณดังกลาว 
  8. การนําเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลยอนกลับ ควรใหความแปลกใหม ซึ่งอาจใช ภาพ 
เสียง หรือกราฟก แทนที่จะใชคําอานอยางเดียว 
  9. เสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิด 
  10. ใหตัวอยางหรือหลักเกณฑกวางๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดคนหาคําตอบเอง การคอยๆ 
ชี้แนะหรือบอกใบอาจจําเปน ซึ่งจะชวยสรางและรักษาระดับความอยากรูอยากเห็น 
 2. ทฤษฎีปญญานิยม 
  ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวความคิดที่เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยนั้นเกิดขึ้นจากจิตใจ 
ความคิด อารมณ และความรูสึกแตกตางกันออกไป โดยอธิบายวาพฤติกรรมของมนุษยมีความเชื่อมโยง
กับความเขาใจ การรับรู การระลึกหรือจําได การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ การแกปญหา การ
สรางจิตนาการ การจัดกลุมส่ิงของ และการตีความ ในการออกแบบการเรียนการสอนจึงควรตอง
คํานึงถึงความแตกตางดานความคิด ความรูสึก และโครงสรางการรับรูดวย นอกจากนี้ยังเชื่อวาการ
เรียนเปนการผสมผสานขอมูลขาวสารเดิมกับขอมูลขาวสารใหมเขาดวยกัน หากผูเรียนมีขอมูลขาว
สารเดิมเชื่อมโยงกับขอมูลขาวสารใหม การรับรูก็จะงายขึ้น  
  จากหลักการและทฤษฎีการเรียนรูจากกลุมปญญานิยมดังกลาว สามารถนํามาประยุกตใช
ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได ดังนี้ 
  1. ใชเทคนิคเพื่อสรางความสนใจแกผูเรียนกอนเริ่มเรียน โดยการผสมผสานขอมูลและการ
ออกแบบหัวเรื่อง (Title) ใหเราความสนใจ 
  2. ควรสรางความนาสนใจในการศึกษาบทเรียนอยางตอเนื่อง ดวยวิธีการและรูปแบบที่แตกตาง
กันออกไป 
  3. การใชภาพและกราฟกประกอบการสอนควรตองคํานึงถึงความสอดคลองกับเนื้อหา 
  4. คํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนในแงของการเลือกเนื้อหาการเรียน กิจกรรมการเรียน 
การควบคุมการศึกษาบทเรียน การใชภาษา การใชกราฟกประกอบบทเรียน  
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  5. ผูเรียนควรไดรับการชี้แนะในรูปแบบที่เหมาะสม หากเนื้อหาที่ศึกษามีความซับซอน หรือมี
โครงสรางเนื้อหาที่เปนหมวดหมูสัมพันธกัน 
  6. ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนความรูเดิมที่สัมพันธกับความรูใหมในรูปแบบที่เหมาะสม 
  7. กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหความรู การใหคําถามเพื่อใหเกิดการคิดวิเคราะหหา
คําตอบ 
  8. สรางแรงจูงใจโดยเนนความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จในการเรียนรู 
 
 3. ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย (Gagne’)  
  กาเย ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญ 2 ประการในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  
  ประการแรก  ผูออกแบบตองวิเคราะหใหไดวาบทเรียนนั้นๆ ตองการใหผูเรียนไดรับ
ความรูและทักษะในดานใด เรียกผลลัพธที่เกิดจากการเรียนรูนี้วา ผลการเรียนรู (Learning outcome) 
ผลจากการเรียนรูที่ตองการใหเกิดกับผูเรียนนี้ จะสัมพันธกับการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน และ
การกําหนดพฤติกรรมที่ตองการใหผูเรียนแสดงออกทางใดทางหนึ่ง 

  ประการที่สอง เมื่อวิเคราะหผลการเรียนรูแลว จะตองกําหนดกลวิธีการออกแบบบทเรียน 
เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนใหเปนไปตามวัตถุประสงคและไดผลการเรียนรูที่ตองการ 

  จากหลักการดังกลาวของกาเย สามารถนํามาประยุกตใชในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียได ดังนี้ 
  1. การเราความสนใจ 
   1.1 ใชกราฟกอธิบายสวนของเนื้อหา ควรใหมีขนาดใหญ และไมซับซอน 
   1.2 ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอื่นๆ เพื่อแสดงการเคลื่อนไหว แตควรเปนภาพที่ส้ัน
และงาย 
   1.3 ใชสีเขาชวย และพยายามหลีกเลี่ยงคูสีที่ไมเขากัน 
   1.4 ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟกและเนื้อหาบทเรียน  
   1.5 กราฟกควรคางไวบนจอจนกวาผูเรียนจะกดเมาสหรือแปนพิมพ  
   1.6 กราฟกควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนดวย หากเปนบทเรียนตามหลักสูตรก็ควรระบุหนวย
และระดับชั้นดวย 
   1.7 กราฟกนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียนดวย 
  2. นําเสนอวัตถุประสงค 
   2.1 ใชคําสั้นๆ และเขาใจงาย 
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   2.2 หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักและเขาใจโดยทั่วไป 
   2.3 ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาจะนําความรูจากบทเรียนไปใชไดอยางไรบาง 
   2.4 หากบทเรียนมีหนวยยอย หลังจากการนําเสนอวัตถุประสงคกวางๆ ควรจะตาม
ดวยเมนูของบทเรียนยอยและตอจากนั้นควรเปนวัตถุประสงคเฉพาะของแตละบทเรียนยอย 
   2.5 ใชกราฟกงายๆ  
   2.6 ใชการตั้งคําถามแทนการนําเสนอวัตถุประสงคได 
   2.7 ในบางกรณีอาจออกแบบใหวัตถุประสงคแตละขอเปนเมนูของบทเรียนได 
  3. ทวนความรูเดิม 
   3.1 ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนการศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน ควรมี
การใหความรูหรือทดสอบ เพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 
   3.2 การทบทวนหรือทดสอบควรกระชับและตรงจุด 
   3.3 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากบททดสอบ เพื่อไปศึกษา
ทบทวนไดตลอดเวลา 
   3.4 หากไมมีการทดสอบความรูเดิม ผูพัฒนาควรหาทางกระตุนใหผูเรียนยอนกลับไป
คิดถึงสิ่งที่ศึกษาไปแลว 
   3.5 การกระตุนใหผูเรียนยอนคิดหากทําดวยภาพประกอบคําพูดจะทําใหบทเรียนนาสนใจ
ยิ่งขึ้น 
 
  4. การเสนอเนื้อหาใหม 
   4.1 ใชภาพประกอบการเสนอเนื้อหา โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเนื้อหาสําคัญ 
   4.2 ใชแผนภูมิ แผนภาพ ตารางสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ 
   4.3 ในการเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอนควรมีการเนนในสวนของขอความนั้น 
   4.4 ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 
   4.5 จัดรูปแบบของขอความใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมขอความใหจบเปน
ตอนๆ  
   4.6 ยกตัวอยางที่เขาใจงายเหมาะสมกับผูเรียน 
   4.7 ในหนึ่งหนาไมควรใชสีหลักเกิน 3 สี รวมทั้งสีพื้น และไมควรเปลี่ยนสีไปมา 
   4.8 คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้นๆ คุนเคยและเขาใจตรงกัน 
   4.9 ควรใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอ 
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  5. ชี้แนวทางการเรียนรู 
   5.1 แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็นวาสวนยอยนั้นมี
ความสัมพันธกับสวนใหญอยางไร 
   5.2 แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหาใหมกับเนื้อหาที่ผูเรียนมีความรูหรือ
ประสบการณมาแลว 
   5.3 พยายามใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไป 
   5.4 การเสนอเนื้อหาที่ยากควรใหตัวอยางสิ่งที่เปนรูปธรรมไปสูส่ิงที่เปนนามธรรม 
   5.5 กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
  6. กระตุนการตอบสนอง 
   6.1 พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดบทเรียน 
   6.2 ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆ เพื่อเรียกความสนใจ 
   6.3 ถามคําถามเปนชวงๆ ตามความเหมาะสม 
   6.4 หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆ  
  7. ใหผลปอนกลับ 
   7.1 ใหขอมูลปอนกลับทันทีที่ผูเรียนตอบสนอง 
   7.2 บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด  
   7.3 แสดงคําถาม คําตอบ และผลปอนกลับบนเฟรมเดียวกัน 
   7.4 ใชเสียงสูงสําหรับคําตอบที่ถูกตอง และเสียงต่ําหรือไมใชเลยกับคําตอบที่ผิด 
   7.5 ใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความเขาใกล หรือไกลจากเปาหมาย 
  8. ทดสอบความรู 
   8.1 ตองแนใจวาสิ่งที่ตองการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงคหรือไม 
   8.2 ขอทดสอบ คําตอบ และผลปอนกลับอยูบนเฟรมเดียวกัน 
   8.3 คํานึงถึงความถูกตองแมนยํา และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 
   8.4 ควรใชแบบทดสอบหลายๆ รูปแบบ 
  9. การจําและนําไปใช 
   9.1 ใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิม 
   9.2 ทบทวนแนวคิดสําคัญเพื่อเปนการสรุป 
   9.3 เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 
   9.4 บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่อง 
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 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 สายสุนีย ทับทิมเทศ; และคนอื่นๆ  (2544: 31) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
พัฒนาการของนักเรียนที่บกพรองสติปญญาที่ไดรับการสอนตามแผนการศึกษารายบุคคลในโรงเรียน
บางบัวฯ กรุงเทพมหานคร พบวาคะแนนเฉลี่ยวิชาเลขและภาษาไทยภายหลังการทดลองสูงกวากอน
การทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตติ .01 และพบผลเชนเดียวกันในพัฒนาดานทักษะการใช
กลามเนื้อมัดใหญ มัดเล็ก การชวยเหลือตนเองและสังคมนิสัย และ และการเตรียมความพรอมทาง
วิชาการ ยกเวนทักษะการพูดและการใชภาษา และทักษะทางปญญาที่พบวาไมมีความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 นอกจากนี้ยังไมขอเสนอแนะวา แผนการศึกษารายบุคคลเปนเครื่องมือ
ชนิดหนึ่งที่ชวยพัฒนาการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนที่บกพรองดานสติปญญาใหมีประสิทธิภาพ 
 ธีตา เธียรกุลไพบูลย (2540: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชรายการวีดิทัศนประกอบ
กิจกรรมการศึกษาแบบรายบุคคลและแบบกลุมรวมมือ พบวา นักศึกษาที่เรียนจากการใชรายการวีดิทัศน
ประกอบกิจกรรมการศึกษารายบุคคล และแบบกลุมรวมมือมีผลการเรียนรูและเวลาในการเรียน
แตกตางกัน 
 มานะ ออพานิชกิจ (2530: 38-39)  ไดศึกษาผลการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 จากการเรียนแบบรายบุคคลและการเรียนรูแบบกลุมโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
พบวา ผลการเรียนรูของนักเรียนทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน แตจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
พบวานักเรียนทั้งสองกลุมชอบและตองการที่จะเรียนกับบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มากกวาการสอนแบบบรรยาย 
 ธนพัฒน ภูธนะพันธ (2539: 53-53) ไดศึกษาปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีแบบฝกหัดตางกันกับการเรียนแบบราบบุคคลและแบบกลุมที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนจากแบบฝกหัดแบบเนื้อหาและแบบเกมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
การจัดสถานการณการเรียนแบบรายบุคคลและแบบกลุม แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และไมมีปฏิสัมพันธตอกันระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่มีแบบฝกหัดตางกันกับการจัดสถานการณการเรียน 
 เวบบ และโฮวารด (Webb; & Howard. 1977: 356) ไดศึกษาผลการเรียนแบบรายบุคคล 
โดยสุมตัวอยางนักเรียนในระดับเกรด 6 จาก 52 โรงเรียน ทดลองกับวิชาคณิตศาสตร และความเขาใจ
ภาษา โดยใหนักเรียนเรียนแบบรายบุคคล รวมเวลาครึ่งปการศึกษา พบวา การเรียนแบบรายบุคคล
ใหผลเปนที่นาพอใจของครู และผูปกครองรวมทั้งนักเรียนเปนจํานวนมาก 
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 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอรายบุคคล ทั้งในและ
ตางประเทศ พบวาการเรียนแบบรายบุคคลนั้นใหผลดีกวาหรืออยางนอยก็ใหผลไมแตกตางจากการ
เรียนปกติ และในดานเจตคติตอการเรียนรูพบวาผูเรียนจากการเรียนรายบุคคลมีเจตคติที่ดีตอการ
เรียนรูสูงกวาการเรียนปกติ รวมทั้งมีพัฒนาการการเรียนรูที่ดีกวา 
 
4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  
 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2544  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2545) 
 ความเจริญกาวหนาทางวทิยาการดานตางๆ ของโลกยุคโลกาภิวัฒนมีผลตอการเปลี่ยนแปลง
ทางสังคมและเศรษฐกิจของทกุประเทศรวมทั้งประเทศไทยดวย จงึมีความจําเปนที่จะตองปรับปรุงหลกัสูตร
การศึกษาชาตซิึ่งถือเปนกลไกสําคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของประเทศเพื่อสราง  คนไทยใหเปน
คนดี  มปีญญา มีความสุข มีศักยภาพพรอมที่จะแขงขันและรวมมืออยางสรางสรรคในเวทีโลก หลักสตูร
การศึกษาของประเทศไทยที่ใชอยูคือหลักสตูรประถมศึกษา พทุธศกัราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)  
หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช  2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) และหลักสูตรมธัยมศึกษา          
ตอนปลาย  พทุธศักราช  2524  (ฉบับปรับปรุง  2533) ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการโดยกรมวิชาการไดติดตาม
ผลและดําเนนิการวิจยัเพื่อการพัฒนาหลกัสตูรตลอดมา ผลการศึกษาพบวาหลักสูตรที่ใชในปจจุบันนาน
กวา 10 ป มีขอจํากัดอยูหลายประการ ไมสามารถสงเสริมใหสังคมไทยกาวไปสูสังคมความรูไดทนัการณใน
เร่ืองที่สําคัญดงัตอไปนี ้
 1. การกําหนดหลักสูตรจากสวนกลางไมสามารถสะทอนภาพความตองการที่แทจริงของ
สถานศกึษาและทองถิ่น 
 2. การจัดหลักสูตรและการเรียนรูคณิตศาสตร  วทิยาศาสตร และเทคโนโลยียังไมสามารถ
ผลักดันใหประเทศไทยเปนผูนําดานวทิยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยีในภมูิภาค จึงจําเปนตอง
ปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนใหคนไทยมทีักษะกระบวนการและเจตนคติที่ดีทางคณิตศาสตร
วิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  มคีวามคิดสรางสรรค 
 3. การนําหลักสูตรไปใชยังไมสามารถสรางพืน้ฐานในการคิด สรางวิธกีารเรียนรูใหคนไทยมี
ทักษะในการจดัการและทักษะในการดําเนินชวีิตสามารถเผชิญปญหาสังคมและเศรษฐกิจที่
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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 4. การเรียนรูภาษาตางประเทศ ยงัไมสามารถที่จะทาํใหผูเรียนใชภาษาตางประเทศ
โดยเฉพาะภาษาอังกฤษในการติดตอส่ือสารและการคนควาหาความรูจากแหลงการเรียนรูทีม่ีอยู
หลากหลายในยุคสารสนเทศ 
 หลักการ 
 เพื่อใหการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของประเทศ  
เพื่อสงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ  กําหนดหลักการของหลักสูตร 
การศกึษาขั้นพื้นฐานไวดังนี้ 

1. เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติมุงเนนความเปนไทยควบคูความเปนสากล 
2. เปนการศึกษาเพื่อปวงชน ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาคและเทาเทียมกัน  

โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 
3. สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูไดดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิตโดยถือวาผูเรียน

มีความสําคัญที่สุด  สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มตามศักยภาพ 
4. เปนหลักสูตรที่มีโรงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ  เวลา  และการจัดการเรียนรู   
5. เปนหลักสูตรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ  ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย  สามารถเทียบโอน

ผลการเรียนรู และประสบการณ   
 จุดหมาย 

 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนดี มีปญญา มี
ความสุขอยูบนพื้นฐานของความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอ  และประกอบอาชีพ จึงกําหนดจุดหมาย
ซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรู  ใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงคตอไปนี้ 

 1. เห็นคุณคาของตนเอง  มีวินัยในตนเอง  ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือ
ศาสนาอื่นที่ตนนับถือ   มีคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมที่พึงประสงค 

 2. มีความคิดสรางสรรค  ใฝรู ใฝเรียน  รักการอาน  รักการเขียน  และรักการคนควา 
 3. มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทางวิทยาการมี

ทักษะและศักยภาพในการจัดการการสื่อสารและการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีคิด วิธีการทํางานได
เหมาะสมกับสถานการณ 

 4. มีทักษะและกระบวนการ  โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ทักษะการคิด การ
สรางปญหา  และทักษะในการดําเนินชีวิต 

 5. มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาผูบริโภค 
 6. เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี ยึดมั่นในวิถีชีวิต  

และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
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 7. มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี กีฬา ภูมิปญญาไทย
ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 

 8. รักประเทศชาติและทองถิ่น มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
 โครงสราง 
 เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู ที่กําหนดไว
ใหสถานศึกษาและผูที่เกี่ยวของมีแนวปฏิบัติในการจัดหลักสูตรสถานศึกษา จึงไดกําหนดโครงสราง
ของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไวดังนี้ 
 1. ระดับชวงชั้น 
  กําหนดหลักสูตรเปน 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียน ดังนี้ 
  ชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 
  ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 
  ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 
  ชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 
 2. สาระการเรียนรู 
  กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร ซึ่งประกอบดวยองคความรู ทักษะหรือกระบวนการ
เรียนรู และคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุมสาระ ดังนี้ 
  2.1 ภาษาไทย 
  2.2 คณิตศาสตร 
  2.3 วิทยาศาสตร 
  2.4 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
  2.5 สุขศึกษาและพลศึกษา 
  2.6 ศิลปะ 
  2.7 การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  2.8 ภาษาตางประเทศ 
 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 การพัฒนาผูเรียนตามหลักสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน มุงพัฒนาใหเปนคนที่สมบูรณและ
สมดุลทั้งดานจิตใจรางกาย สติปญญา อารมณ และสังคม โดยมุงเนนการพัฒนาใหผูเรียนมีความรู 
ความสามารถ ทัง้ดานวิชาการ วิชางาน และวิชาชีวิต เพือ่ใหสามารถดาํรงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมี
ความสุข พึ่งตนเองได อยูรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค พฒันาสงัคม และสิ่งแวดลอม 
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 สาระการเรียนรูกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระการเรียนรูที่มุงเนนพัฒนา
ผูเรียนใหมีทักษะในการทํางาน ทํางานเปน รักการทํางาน ทํางานรวมกับผูอ่ืนได มีความสามารถใน
การจัดการ การวางแผนออกแบบการทํางาน สามารถนําเอาความรูเทคโนโลยีและเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช และประยุกตใชในการทํางาน สรางพัฒนางาน ผลิตภัณฑ ตลอดจนวิธีการใหม เพื่อ
พัฒนาคุณภาพของงานและการทํางาน (กรมวิชาการ. 2546) 
 ความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะ 
 กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ีเปนสาระการเรียนรูทีมุ่งพฒันาผูเรียนใหมีความรู ความ
เขาใจเกี่ยวกับงานอาชพีและเทคโนโลยี มีทกัษะการทาํงาน ทักษะการจดัการ สามารถนําเทคโนโลยี
สารสนเทศและเทคโนโลยีตาง ๆ มาใชในการทํางานอยางถูกตอง เหมาะสม คุมคาและมีคุณธรรม 
จริยธรรมและคานิยมพืน้ฐาน ไดแก ความขยัน ซื่อสัตย ประหยัด และอดทน อันจะนําไปสูการให        
ผูเรียนสามารถชวยเหลือตนเองและพึง่ตนเองไดตามพระราชดําริเศรษฐกิจพอเพียง สามารถดาํรงชีวิต
อยูในสังคมไดอยางมีความสขุ รวมมือและแขงขันในระดบัสากลในบรบิทของสังคมไทย 
 วิสัยทัศน 
 วิสัยทัศนของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ีเปนสาระที่เนนกระบวนการทํางานและการ
จัดการอยางเปนระบบ พัฒนาความคิดสรางสรรค มีทกัษะการออกแบบงาน และการทํางานอยางมีกล
ยุทธ โดยใชกระบวนการเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนนาํเทคโนโลยีมาใชและ
ประยุกตใชในการทาํงาน รวมทั้งการสรางและพัฒนาผลติภัณฑหรือวิธกีารใหม เนนการใช
ทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอมและพลังงานอยางประหยัดและคุมคา เพื่อใหบรรลวุิสัยทัศนดังกลาว 
กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีจงึกาํหนดวิสัยทัศน การเรียนรูที่ยึดงานและการแกปญหาเปนสาํคัญ 
บนพืน้ฐานของการใชหลักการและทฤษฎีเปนหลกั ในการทํางานและแกปญหา งานที่นาํมาฝกฝนเพื่อ
บรรลุวิสัยทัศนของกลุมนัน้ เปนงานเพื่อการดํารงชีวิตในครอบครัวและสังคมและงานเพื่อการประกอบ
อาชีพ ซึ่งงานทั้งสองประเภทนี ้เมื่อผูเรียนไดรับการฝกฝนตามกระบวนการเรียนรู ของกลุมการงาน
อาชีพและเทคโนโลยีแลว ผูเรียนจะไดรับการปลูกฝงและพัฒนาใหมีคุณภาพและคุณธรรม การเรยีนรู
จากการทาํงานและการแกปญหาของกลุมการงานอาชพีและเทคโนโลยี จงึเปนการเรียนรูที่เกิดจาก
การบูรณาการ ความรู ทกัษะ และความดทีี่หลอมรวมกนัจนกอเกิดเปนคุณลักษณะของผูเรียนตาม
มาตรฐานการเรียนรูทีก่ําหนด 
 คุณภาพของผูเรียน 
 กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ีมุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวมเพื่อใหเปนคนดีมีความรู
ความสามารถ โดยมีคุณลักษณะทีพ่ึงประสงค ดังนี ้
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 1. มีความรูความเขาในเกี่ยวกับการดํารงชวีิตและครอบครัว การอาชพีเทคโนโลย ีเทคโนโลยี
สารสนเทศและเทคโนโลยีเพือ่การทาํงานและอาชีพ 
 2. มีทักษะการทํางาน การประกอบอาชพี การจัดการ การแสดงหาความรู เลือกใชเทคโนโลยี
และเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน สามารถทํางานอยางมกีลยทุธ สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือ
วิธีการใหม ๆ  
 3. มีความรับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย อดทน รักการทาํงาน ประหยัด อดออม ตรงตอเวลา 
เอื้อเฟอเสียสละ และมวีินัยในการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชพีสุจริต ตระหนกัถึง
ความสาํคัญของสารสนเทศ การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอมและพลังงาน 
 เมื่อจบชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 ผูเรียนตองมีความสามารถดังตอไปนี้ 
 สามารถชวยเหลือตนเอง ครอบครัว และชุมชน ทํางานอยางมีข้ันตอน มีทักษะในการจัดการ มี
ความคิดริเร่ิมสรางสรรคในการทํางาน เลือก ใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสมกับงาน 
สามารถคิด ออกแบบ สราง ดัดแปลงส่ิงของเครื่องใชในชีวิตประจําวันงายๆ ทํางานดวยความรับผิดชอบ 
ขยัน ซื่อสัตย ประหยัด อดออม อดทน ใชพลังงาน ทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี 
 สาระ 
 สาระเปนแกนสารความรูของแตละศาสตร หรือแตละกลุมสาระการเรียนรู จัดเปนเนื้อหา
ความรูที่จําเปนตองรู ตองปฏิบัติใหเกิดความชํานาญภายใน 12 ป ซึ่งระบุเปนคําหรือขอความสําคัญ 
(Keyword) กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีสาระความรูที่เปนแกนสารความรูของ
กลุมอยู 5 สาระ คือ 
  สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
  สาระที่ 2  การอาชีพ 
  สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี 
  สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
 ขอบขายของสาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
 เปนสาระที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวันทั้งในระดับครอบครัว ชุมชนและสังคมที่วา
ดวยงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ และงานธุรกิจ ซึ่งหมายความวาสถานศึกษาจะตองจัด
ใหผูเรียนเรียนครบทั้ง 5 งาน ภายใน 3 ป ของแตละชวงชั้น จะขาดงานใดงานหนึ่งไมได 
 1. งานบาน 
  เปนงานที่เกี่ยวกับการทาํงานที่จาํเปนตอการดํารงชวีิตในครอบครัว ซึ่งประกอบดวย บาน
และชีวิตความเปนอยูในบาน ผาและเครื่องแตงกาย อาหารและโภชนาการ โดยเนนการปลูกฝง
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ลักษณะนิสัยการทาํงาน ทกัษะ กระบวนการทาํงาน การแกปญหาในการทํางาน มีความรับผิดชอบ 
สะอาด มีระเบียบ ประหยัด อดออม อนุรักษพลงังานและสิ่งแวดลอม ทัง้นี้ สถานศึกษาจะตองจัดใหได
เรียนรูครบทั้ง 3 เร่ืองภายใน 3 ป ของแตละชวงชัน้ จะขาดเรื่องหนึง่เรื่องใดไมได 
 2. งานเกษตร 
  เปนงานที่เกี่ยวกับการทาํงานในชวีิตประจาํวนั ซึง่ประกอบดวยการปลูกพืชและเลีย้งสัตว 
ตามกระบวนการผลิตและการจัดการผลผลิต มีการใชเทคโนโลยีเพื่อการเพิ่มผลผลิต ปลูกฝงความ
รับผิดชอบ ขยัน อดทน การอนุรักษพลังงานและสิง่แวดลอม ทัง้นี้สถานศึกษาสามารถจัดใหเรียนรูทั้ง
การปลูกพืชและเลี้ยงสัตว หรืออยางใดอยางหนึ่งก็ได ภายใน 3 ป ของแตละชวงชัน้ 
 3. งานชาง 
  เปนงานที่เกี่ยวของกับการทํางานตามกระบวนการของงานชาง ซึ่งประกอบดวยการ
บํารุงรักษา การติดตั้ง/ประกอบ การซอมและการผลิต เพื่อใชในชีวิตประจําวัน ทั้งนี้ สถานศึกษา
สามารถจัดใหผูเรียนไดเรียนรูทั้ง 4 งาน ภายใน 3 ป ของแตละชวงชั้น 
 4. งานประดิษฐ 
  เปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานดานการประดิษฐส่ิงของเครื่องใช ที่เปนการประดิษฐทั่วไป
และที่เปนเอกลักษณไทย โดยเนนความคิดสรางสรรค เนนความประณีต สวยงามตามกระบวนการงาน
ประดิษฐ และเนนการอนุรักษและสืบสานศิลปวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณีไทยตามภูมิปญญา
ทองถิ่นและสากล 
 5. งานธุรกิจ 
 เปนงานที่เกี่ยวกับการจัดการดานเศรษฐกิจของครอบครัว การเปนผูบริโภคที่ฉลาดซึ่ง
ประกอบดวย ธุรกิจในชีวิตประจําวัน งานสํานักงาน การเงินและบัญชี การขาย และการจัดการ ทั้งนี้
สถานศึกษาสามารถจัดใหผูเรียนไดเรียนรูทั้ง 5 เร่ือง ภายใน 3 ป ของแตละชวงชั้น 
 มาตรฐานการเรียนรูกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
 สาระที ่1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
  มาตรฐาน ง 1.1 เขาใจ มีความคิดสรางสรรค มีทักษะ มคุีณธรรม มีจิตสํานึกในการใช
พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัว ที่เกี่ยวกบังานบาน 
งานชาง งานประดิษฐ และงานธุรกิจ 
  มาตรฐาน ง 1.2 มีทักษะ กระบวนการทํางาน และการจดัการ การทํางานเปนกลุม      
การแสวงหาความรู สามารถแกปญหาในการทาํงาน รักการทาํงานและมีเจตคติที่ดีตองาน 
 สาระที ่2 อาชีพ 
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  มาตรฐาน 2.1 เขาใจทักษะ มีประสบการณในการงานอาชีพสุจริต มีคุณธรรม มีเจตคติที่ดีตอ
งานอาชพี และเหน็ทางในการประกอบอาชีพสุจริต 
 สาระที ่3 การออกแบบและเทคโนโลย ี
  มาตรฐาน 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลยี ใชความรู ภูมิปญญา 
จินตนาการและความคิดอยางมีระบบในการออกแบบสรางสรรคของเครื่องใชวิธีการเชิงกลยทุธตาม
กระบวนการเทคโนโลย ีสามารถตัดสนิใจเลอืกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม ส่ิงแวดลอม 
โลกของงานและอาชีพ 
 สาระที ่4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  มาตรฐาน 4.1 เขาใจ เหน็คุณคาและใชกระบวนการเทคโนโลยีสานสนเทศในการ   
สืบคนขอมลู การเรยีนรู การสือ่สาร การแกปญหา การทาํงานและอาชพีอยางมปีระสิทธภิาพ ประสิทธผิล 
และมีคุณธรรม 
 สาระที ่5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
  มาตรฐาน 5.1 ใชเทคโนโลยใีนการทํางาน การผลิต การออกแบบ การแกปญหา การ
สรางงาน การสรางอาชพีอยางมีความเขาใจ มีการวางแผนเชิงกลยทุธ และมีความคดิสรางสรรค 
  มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
  มาตรฐาน ง 1.1 เขาใจ มีความคิดสรางสรรค มีทักษะ มคุีณธรรม มีจิตสํานึกในการใช
พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัว ที่เกี่ยวกบังานบาน 
งานชาง งานประดิษฐ และงานธรุกิจ 
   ง 1.1.1 เขาใจความหมาย ความสาํคัญ ประโยชน หลักการ วิธกีาร ข้ันตอน 
กระบวนการทาํงาน การจัดการและสามารถทํางานตามขั้นตอนได 
   ง 1.1.2  เลือก ใช เก็บ บํารุงรักษาเครื่องมือ เครื่องใช วัสดุและอุปกรณที่ใชในการทํางาน 
   ง 1.1.3 มีความคิดริเร่ิมในการทํางาน 
   ง 1.1.4 ทาํงานดวยความรบัผิดชอบ ขยนั ซื่อสัตย ประหยัด อดออม อดทน 
   ง 1.1.5 ใชพลงังาน ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมในการทํางานอยางคุมคา
และถูกวิธ ี
  มาตรฐาน ง 1.2 มีทักษะ กระบวนการทํางาน และการจดัการ การทํางานเปนกลุม การ
แสวงหาความรู สามารถแกปญหาในการทํางาน รักการทํางานและมีเจตคติที่ดีตองาน 
   ง 1.2.1 สามารถวิเคราะหงาน วางแผนการดําเนินงาน ปฏิบัติงานตามแผนและ
ประเมินการดําเนนิงาน 
   ง 1.2.2 สามารถทํางานในฐานะผูนํา/สมาชิกกลุม และสรางสัมพันธภาพที่ดีในกลุม 
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   ง 1.2.3 สามารถคนควารวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการทาํงานจากแหลงความรูดวย
วิธีการตางๆ  
   ง 1.2.4 สามารถวเิคราะหปญหา สาเหตุของปญหาและแกปญหาดวยวิธกีารที่
เหมาะสม 
   ง 1.2.5 มีความตั้งใจ เอาใจใส และทํางานจนสาํเร็จ พอใจและยอมรับการทาํงาน 
ทํางานอยางมคีวามสุข มีกิจนิสัยในการทํางานดวยความประณีต รอบคอบ ปลอดภัยและสะอาด 
 รายละเอียดสาระการเรียนรู งานเกษตร ชวงชัน้ที ่2 
  1. ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
   งานปลูกผักสวนครัวในภาชนะ หรืองานอืน่ๆ 
  2. ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
   งานปลูกผักสวนครัวในแปลง หรืองานอื่นๆ  
  3. ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
   งานปลูกผักสวนครัวในแปลง หรืองานเลี้ยงสัตวประเภทสวยงาม หรืองานอื่นๆ  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวทั้งหมด สรุปไดวาการพัฒนาผูเรียนนั้น ไมใชแต
เพียงพัฒนาใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในบทเรียน เนื้อหาความรูเทานั้นแตตองพัฒนาผูเรียนใหมี
ทักษะในการดํารงชีวิต มีความคิดสรางสรรค รูจักประหยัดอดออม อดทน รูเทาทนัความเปลีย่นแปลง
ความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ รักประเทศชาติมุงทําประโยชนสรางสิ่งที่ดีงามและที่สําคัญตองมี
จิตสํานึกในการอนุรักษความเปนไทย วัฒนธรรมประเพณี ภูมิปญญาทองถิน่ และทรพัยากรธรรมชาติ
พรอมทัง้พัฒนาส่ิงแวดลอม ทั้งนี้เพื่อพัฒนาคุณภาพการทํางานและชีวติของตนเองไดตลอดชีวิต ดังนัน้
การสงเสริมใหผูเรียนรูจักกระบวนการขั้นตอน และวิถีในการทาํเกษตรเพื่อการยังชีพที่พอเพียงจึงถือ
เปนสิ่งสาํคัญและสอดคลองกับหลักการ แนวคิด และนโยบายการศึกษาของชาตอิยางยิ่ง และในการ
สงเสริมความรูความสามารถและคุณลักษณะดังกลาวขางตนนั้น สามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนสื่อในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี เนื่องจากมีจุดเดนที่ประกอบไปดวยสื่อหลาย
รูปแบบ ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู เปดโอกาสใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนรูตามความพรอม 
ศักยภาพของตนเอง และมกีารโตตอบใหผลยอนกลับอยางทนัที จากจุดเดนและความสาํคัญดังกลาว 
ทําใหผูวิจยัไดเห็นถึงความจาํเปนในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2  
  
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนา เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน   
ชวงชั้นที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 3. การพัฒนาและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  
1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4     
โรงเรียนวัดสีสุก สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 6 
หองเรียนซึ่งมีนักเรียนจํานวน180 คน  
 1.2 กลุมตัวอยาง  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน               
วัดสีสุก สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  จํานวน 78 คน ที่
ยังไมผานการเรียนสาระผักสวนครัว ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistate Sampling) 
โดยแบงกลุมตัวอยางในการทดลอง ดังนี้ 
 1.2.1 สุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวิธีจับสลากไดนักเรียน 4 หองเรียน
จาก 6 หองเรียน แลวกําหนดเปนหองเรียนที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยวิธีจับสลากเพื่อจัดลําดับหอง 
 1.2.2  ทําการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวิธีจับสลากเลือกนักเรียนจาก
ทั้งสามหองเพื่อใชในการการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 48 
คน และแบงกลุมทดลอง ดังนี้ 
  1.2.2.1 การทดลองครั้งที่ 1  สุมอยางงายจากหองเรียนที่ 1 จํานวน 3 คน 
  1.2.2.2 การทดลองครั้งที่ 2  สุมอยางงายจากหองเรียนที ่2 จํานวน 15 คน 
  1.2.2.3 การทดลองครั้งที่ 3  สุมอยางงายนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 จํานวน 30 คน 
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 1.2.3  สุมอยางงายนักเรียนจากหองเรียนที่ 4 จํานวน 30 คน  เพื่อเปนกลุมตัวอยางที่ใชใน
การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 
2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
  2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
 
3. การพัฒนาและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 การพัฒนาเครื่องมือเพื่อดําเนินการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย         
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองผักสวนครัว มีรายละเอียด ดังนี้ 
 3.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว  กลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี มีข้ันตอนการพัฒนาดังนี้ 
  3.1.1  ผูวิจัยไดศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน และเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ทําความเขาใจวัตถุประสงคของเนื้อหาหลักสูตร วิธีการสอน ผลการเรียนรูที่
คาดหวัง การวัดและประเมินผล 
  3.1.2 วิเคราะหผูเรียนเพื่อใหทราบถึงพฤติกรรมของผูเรียน ในเรื่องประสบการณและ
ความรูเดิม เพื่อเปนขอมูลในการกําหนดจุดมุงหมาย และการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ใหเหมาะสม 
  3.1.3  กําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม เปนการกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังจากการ
เรียนรู หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงในตัวผูเรียน หลังจากเรียนจบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว 
  3.1.4 วิเคราะหเนื้อหา แยกออกเปนหนวยยอยๆ จากงายไปหายากโดยอาศัยจุดมุงหมาย
เชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวจากเนื้อหา 4 เร่ืองไดแก 
   เร่ืองที่ 1 รูจักผักสวนครัว 
    ตอนที่ 1 ความหมายและประโยชนของผักสวนครัว 
    ตอนที่ 2 ประเภทของผักสวนครัว 
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   เร่ืองที่ 2 การเตรียมสถานทีป่ลูก 
    ตอนที่ 1 สถานที่ปลูกผักสวนครัว 
    ตอนที่ 2 การเตรียมดิน 
   เร่ืองที่ 3 การปลูกผักสวนครัว 
    ตอนที่ 1 การเตรียมพันธุผักสวนครัว 
    ตอนที่ 2 การปลูกผักสวนครัว 
   เร่ืองที่ 4 การดูแลรักษาและเก็บเกี่ยว 
    ตอนที่ 1 การดูแลรักษา 
    ตอนที่ 2 การเก็บเกี่ยว 
  3.1.5 เรียบเรียงเนื้อหาสาระการเรียนรู และออกแบบการนําเสนอบทเรียนเพื่อทําใหผูเรียนได
บรรลุถึงจุดมุงหมาย โดยอาศัยวิธีการของบทเรียนดวยตนเอง นําไปเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 
ทาน พิจารณาความถูกตองของเนื้อหา และความเหมาะสมของบทเรียน แลวปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 
  3.1.6 เขียนบทเสนอตออาจารยที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกตอง และปรับปรุงแกไข 
  3.1.7 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 4 เร่ืองไปพัฒนาตามกระบวนการการพัฒนา   
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  3.1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสนอตออาจารยที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบปรับปรุง
แกไข และนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมิน
คุณภาพดวยแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 3.2  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.2.1 วิเคราะหเนื้อหาสาระการเรียนรู และจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม (ผลการเรียนรูที่คาดหวัง) 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  3.2.2 สรางแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดมุงหมาย
เชิงพฤติกรรม (ผลการเรียนรูที่คาดหวัง)  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 4 เร่ือง  
   เร่ืองที่ 1 จํานวน 30 ขอ  
   เร่ืองที่ 2 จํานวน 30 ขอ  
   เร่ืองที่ 3 จํานวน 30 ขอ 
   เร่ืองที่ 4 จํานวน 30 ขอ 
  3.2.3 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง
แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
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  3.2.4 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลว ไปทดสอบกับกลุมใกลเคียงที่ผานการเรียนรู เร่ือง          
ผักสวนครัวมาแลว จํานวน 100 คน เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เสร็จแลวตรวจ
ใหคะแนนโดยใหขอที่ตอบถูกได 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 
  3.2.5 นําผลจากการทดสอบมาวิเคราะห เพื่อหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจ
จําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ เพื่อคัดเลือกขอสอบมาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
  3.2.6 นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกในขอ 3.2.5 จํานวน 42 มาหาคาความเชื่อมั่น
ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (ลวน สายยศ;  และอังคณา สายยศ. 
2538: 168) แลวจัดพิมพลงในสวนที่เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับเปนแบบทดสอบ       
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
  3.3.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวสราง
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา เปน
แบบประเมินความคิดเห็นที่เปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ คือ มีคุณภาพดีมาก (5) มีคุณภาพดี
(4) มีคุณภาพพอใช (3) ตองปรับปรุง (2) ใชไมได (1) สวนทายของแบบประเมินเปนขอเสนอแนะ
เพิ่มเติมที่เปนแบบปลายเปด 
  3.3.2 นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไป
เสนอตออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบและขอคําแนะนําเพื่อปรับปรุงแกไข 
  3.3.3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปเสนอตอผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา 
และดานเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อประเมินคุณภาพ โดยใชแบบประเมินที่สรางขึ้น 
  3.3.4 นําผลการประเมินมาหาคาเฉลี่ย เพื่อประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ดังนี้ 
   การแปลความหมายผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ ใชเกณฑดังนี้ 
    4.50 – 5.00    มคุีณภาพระดับ       ดีมาก 
    3.50 – 4.49    มีคุณภาพระดับ       ดี 
    2.50 – 3.49   มคุีณภาพระดับ        พอใช 
    1.50 – 2.49   มคุีณภาพระดับ        ตองปรับปรุง 
    1.00 – 1.49   มคุีณภาพระดับ        ใชไมได 
  ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีคาตั้งแต 3.50 ข้ึนไป 
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4. วิธีดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ และศึกษาผลการใชบทเรียน 
 วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียหลังจากทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว      
ผูวิจัยไดดําเนินการโดยมีข้ันตอนดังนี้ 
 4.1 ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยศึกษาเปน
รายบุคคล แลวทําแบบทดสอบประจําบทเรียนแตละเรื่อง แลวนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน และคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปทําการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  
 4.2 ดําเนินการทดลอง 3 ข้ันตอนตามลําดับ ดังนี้ 
  4.2.1 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เชนความถูกตองในเนื้อหา ความชัดเจนและความเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหา ภาษา 
ตัวอักษรและรูปภาพ ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง โดยนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 4 เร่ืองไปทดลองกับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 3 คน โดยให
นักเรียนศึกษาบทเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง  โดยใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตั้งแตตนจนจบบทเรียน แลว
สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน ซักถามปญหา  ความพอใจของผูเรียน และสัมภาษณ แลว
บันทึกขอมูล เพื่อปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียน 
  4.2.2 การทดลองครั้งที่ 2 มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีข้ันตอนในการดําเนินการโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการ
ปรับปรุงแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 15 คน โดย
ใหนักเรียนศึกษาบทเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใชเวลาเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 ตอน
ตอหนึ่งคาบเรียน ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดหลังจากเรียนเนื้อหาจบแตละตอน และเมื่อเรียนจบเนื้อหา
แตละเร่ืองแลวผูเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลมาวิเคราะหเพื่อหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  4.2.3 การทดลองครั้งที่ 3 ข้ันนี้มีจุดมุงหมายเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางเปนรายบุคคล จํานวน 30 คน ใชเวลาเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 ตอนตอหนึ่ง
คาบเรียน และผูเรียนตองทําแบบฝกหัดหลังจากเรียนเนื้อหาจบแตละตอน และเมื่อเรียนจบเนื้อหา    
แตและเรื่องแลวผูเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะห                
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
 4.3 การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  



 

 

59

  เมื่อไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานแลว               
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาทดลองกับนักเรียนจํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียน 
1 คน ตอ 1 เครื่อง ใชเวลาเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 ตอนตอหนึ่งคาบเรยีน จากนัน้นาํ
ผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาวิเคราะหเพื่อหาจํานวนรอยละของ
นักเรียนที่ผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
 
5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 5.1 สถิติพื้นฐาน  
  5.1.1 รอยละ 
  5.1.2 คาเฉลี่ย 
 5.2  สถิติที่ใชในการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  
  5.2.1  คาระดับความยากงายของแบบทดสอบ (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r)  
  5.2.2    คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร  ริชารดสัน  
(ลวน สายยศ;  และอังคณา สายยศ. 2538: 168) 
  5.2.3 สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย
ใชเกณฑ 90/90 โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 284) 
 
 



 บทที่ 4 
ผลการศึกษาวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2              
ที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยแบงเนื้อหาสาระการเรียนรูออกเปน 4 เร่ือง คือ 
 
 เร่ืองที่ 1 รูจักผักสวนครัว 
  ตอนที่ 1 ความหมายและประโยชนของผักสวนครัว 
  ตอนที่ 2 ประเภทของผักสวนครัว 
 เร่ืองที่ 2 การเตรียมสถานทีป่ลูก 
  ตอนที่ 1 สถานที่ปลูกผักสวนครัว 
  ตอนที่ 2 การเตรียมดิน 
 เร่ืองที่ 3 การปลูกผักสวนครัว 
  ตอนที่ 1 การเตรียมพันธุผักสวนครัว 
  ตอนที่ 2 การปลูกผักสวนครัว 
 เร่ืองที่ 4 การดูแลรักษาและเก็บเกี่ยว 
  ตอนที่ 1 การดูแลรักษา 
  ตอนที่ 2 การเก็บเกี่ยว 
 
 ผูวิจัยไดนําเนื้อหาสาระการเรียนรูทั้ง 4 เร่ืองมาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่ง
ใชเทคโนโลยีส่ือประสมที่ประกอบดวยตัวอักษร กราฟก รูปภาพซึ่งมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและ
เสียงซึ่งมีทั้งเสียงบรรยายและเสียงประกอบ ที่ทํางานรวมกันอยางเปนระบบ มีบทนํา คําอธิบาย 
แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไดผลตามตาราง ดังนี้ 
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ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  

ระดับความคดิเห็น 
รายการ คาเฉลี่ย ระดับ

คุณภาพ 
1. เนื้อหาครอบคลุมวัตถปุระสงค 4.67 ดีมาก 
    1.1  ความเหมาะสมของผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5.00 ดีมาก 
    1.2  ความเหมาะสมของการเขียนผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.67 ดีมาก 
    1.3  การกําหนดหัวขอเร่ือง/หัวเรื่องครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวงั 4.67 ดีมาก 
    1.4  การเสนอเนื้อหาสอดคลองกับการวัดผล 4.33 ดี 
2. ความถกูตองและความสัมพันธของเนื้อหา 4.53 ดีมาก 
    2.1  การนําเสนอเนื้อหามเีอกภาพ และมีสัมพนัธภาพ  4.33 ดี 
    2.2  ความถูกตอง/ชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา เชน การใชคํา  
ประโยค และสํานวนภาษา 

5.00 ดีมาก 

    2.3  การใชไวยกรณในการอธิบายเนื้อหา 4.00 ดี 
    2.4  ความชัดเจนของการนําเสนอ 4.33 ดี 
    2.5  ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
3. การจัดเรยีงลาํดับเนื้อหาความรู 4.47 ดี 
    3.1  ความชัดเจนของขั้นตอนการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 
    3.2  ความนาสนใจของเนื้อหา และทําใหเกิดแรงจูงใจตอการ เรียน 4.67 ดีมาก 
    3.3  เนื้อหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
    3.4  การใชภาพประกอบสอดคลอง/ เหมาะสม 4.00 ดี 
    3.5  ลําดับความยากงายของเนื้อหา 4.00 ดี 

เฉลี่ยโดยรวม 4.56 ดีมาก 
 
 จากตาราง  1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ       
ดานเนื้อหา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพของบทเรียนดานเนื้อหาครอบคลุมวัตถุปะสงคอยู
ในระดับดีมาก ดานความถูกตองและความสัมพันธของเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ดานการจัดเรียงลําดับ
เนื้อหาความรูอยูในระดับดี  ระดับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาโดยรวมอยู
ในระดับดีมาก    
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ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  

ระดับความคดิเห็น 
รายการ คาเฉลี่ย ระดับ

คุณภาพ 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.42 ดี 
    1.1  การจดัลําดับของเนือ้หา 4.67 ดี 
    1.2  ความชัดเจน และความถูกตองของเนื้อหา 4.33 ดี 
    1.3  ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.00 ดี 
    1.4  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.67 ดีมาก 
2. ภาพ ภาษา และเสียง 4.13 ดี 
    2.1  การออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใชงาน และ
สวยงาม 

4.33 ดี 

    2.2  ภาพกราฟกที่ใชมีความเหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา 4.33 ดี 
    2.3  เสียงบรรยายประกอบบทเรียนมีความเหมาะสมและถูกตอง 3.67 ดี 
    2.4  เสียงดนตรีที่ใชประกอบมีความเหมาะสม นาสนใจ ชวนคิด  
นาติดตาม 

4.00 ดี 

    2.5  ความเหมาะสมกับวยัของผูเรียน 4.33 ดี 
3. ตัวอักษร และส ี 4.25 ดี 
    3.1  รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม  4.33 ดี 
    3.2  ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.33 ดี 
    3.3  สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.00 ดี 
    3.4  ความชัดเจนของตัวอักษร 4.33 ดี 
4. แบบฝกหดั และแบบทดสอบ 4.00 ดี 
    4.1  ความชัดเจนของคําสั่ง 4.33 ดี 
    4.2  ความเหมาะสมของการประเมนิผลการเรียนรู 3.67 ดี 
    4.3  การใหผลปอนกลับมคีวามเหมาะสม และเสริมแรง 4.00 ดี 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการ คาเฉลี่ย ระดับ

คุณภาพ 
5. การจัดการบทเรียน 4.25 ดี 
    5.1  เทคนคิการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 4.33 ดี 
    5.2  ความยาวของการนาํเสนอแตละเรือ่ง แตละตอน 4.33 ดี 
    5.3  มีการโตตอบกับผูเรียนสม่ําเสมอ 4.33 ดี 
    5.4  ผูเรียนสามารถควบคุมเสนทางการเรียนรูได 4.00 ดี 

เฉลี่ยโดยรวม  4.21 ดี 
 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพของบทเรียนเมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวาดานเนื้อหาและการดําเนิน
เร่ืองมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ดานภาพ ภาษา และเสียงมีคุณภาพอยูในระดับดี ดานตัวอักษร และ
สีมีคุณภาพอยูในระดับดี ดานแบบฝกหัด และแบบทดสอบมีคุณภาพอยูในระดับดี ดานการจัดการ
บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี ระดับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี
การศึกษาโดยรวมอยูในระดับดี 
 
ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพกับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดสีสุก  สํานักงานเขตจอมทอง เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
90/90 ผลการทดลองนําเสนอเปนลําดับข้ันดังนี้ 
 ผลการทดลองครั้งที่ 1  
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เชนความถูกตองในเนื้อหา ความชัดเจนและความเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหา ภาษา 
ตัวอักษรและรูปภาพ ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง โดยนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 4  เร่ืองไปทดลองกับนักเรียน จํานวน 3 คน โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียน 1 
คน ตอ 1 เครื่อง  แลวสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน ซักถามปญหา และสัมภาษณ จาก
การทดลองพบวา 
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 1. นักเรียนมีความตื่นเตน และสนใจในบทเรียนเปนพิเศษ มีความกระตือรือรนที่จะเลือก
บทเรียนตางๆ  และระหวางศึกษาเรียนรูไดซักถามผูวิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเลือกบทเรียน 
 2. นักเรียนไมเขาใจเนื้อหาบางตอนเนื่องจากภาพอธิบายไมชัดเจน 
 การปรับปรุงแกไขภายหลังการทดลองครั้งที่ 1 ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงเกี่ยวกับคําอธิบาย 
และแนะนําการใชบทเรียนใหมีรายละเอียดที่ชัดเจนขึ้น และปรับปรุงภาพประกอบใหส่ือความหมาย
มากขึ้น หลักจากปรับปรุงแกไขและปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาแลว นําบทเรียนไปทดลองในขั้นตอไป 
 ผลการทดลองครั้งที่ 2  
 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองที่มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีข้ันตอนในการดําเนินการ โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการ
ปรับปรุงแลวจากขั้นตอนที่ 1 ไปทดลองกับนักเรียน จํานวน 15 คน โดยใหนักเรียน 1 คน ใช
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใชเวลาเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 ตอนตอหนึ่งคาบเรียน และ
ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหลังจากเรียนเนื้อหาจบแตละตอน และเมื่อเรียนจบเนื้อหาครอบ
แตละเรื่องแลวนักเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลมาวิเคราะหเพื่อหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดผลจากการทดลองดังตาราง ตอไปนี้ 
 
ตาราง 3 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรยีน 

ประสิทธ ิ
ภาพ เรื่อง

ที่ คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E1 คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 E1 /  E2 

1 9 7.87 87.44 10 8.83 88.30 87.44/88.30 
2 10 9.00 90.00 10 8.75 87.50 90.00/87.50 
3 10 8.47 84.70 12 9.92 82.66 84.70/82.66 
4 10 8.60 86.00 10 9.08 90.80 86.00/90.80 

รวม 39 33.94 87.03 42 36.58 87.31 87.03/87.31 
 
 จากตาราง 3 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น มีแนวโนมประสิทธิภาพ
โดยรวม 87.03/87.31 ซึ่งไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดทั้งโดยรวมและรายเรื่อง คือ เร่ืองที่ 1 มแีนวโนม
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ประสิทธิภาพ 87.44/88.30 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.00/87.50 เร่ืองที่ 3 มีแนวโนม
ประสิทธิภาพ 84.70/82.66 เร่ืองที่ 4 แนวโนมประสิทธิภาพ 86.00/90.80 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนมาตรวจสอบเพื่อหาความบกพรองโดยละเอียด เชน การเปลี่ยนการ
อธิบายเนื้อหา  การเปลี่ยนรูปภาพบางภาพใหส่ือความหมายมากขึ้น การเพิ่มวีดีทัศน และการเปลี่ยน
เสียงบรรยาย แลวนําบทเรียนไปทดลองตอไป 
 ผลการทดลองครั้งที่ 3  
 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองที่มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีข้ันตอนในการดําเนินการ โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการ
ปรับปรุงแลวจากขั้นตอนที่ 2 ไปทดลองกับนักเรียน จํานวน 30 คน โดยใหนักเรียน 1 คน ใช
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใชเวลาเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 ตอนตอหนึ่งคาบเรียน และ
นักเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหลังจากเรียนเนื้อหาจบแตละตอน และเมื่อเรียนจบเนื้อหา
ครอบแตและเรื่องแลวนักเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลมาวิเคราะห
เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดผลจากการทดลองดังตาราง ตอไปนี้ 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรยีน 

ประสิทธ ิ
ภาพ เรื่อง

ที่ คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E1 คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 E1 /  E2 

1 9 8.13 90.33 10 8.92 89.20 90.33/89.20 
2 10 9.00 90.00 10 9.00 90.00 90.00/90.00 
3 10 9.03 90.30 12 10.75 89.58 90.30/89.58 
4 10 9.13 91.30 10 9.25 92.50 91.30/92.50 

รวม 39 35.29 90.48 42 37.92 90.32 90.48/90.32 
 
 จากตาราง 4 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพโดยรวม 
90.48/90.32 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว และทุกเรื่องมีประสิทธิภาพตามเกณฑดังนี้   เรื่องที่ 1 มี
ประสิทธิภาพ  90.33/89.20 เ ร่ืองที่  2 มีประสิทธิภาพ  90.00/90.00 เ ร่ืองที่  3 มีประสิทธิภาพ 
90.30/89.58 เร่ืองที่ 4 มีประสิทธิภาพ 91.30/92.50 
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ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น และมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนดไว  ไปทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียน ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 4  ชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดสีสุก  สํานักงานเขตจอมทอง ในภาคเรียนที่ 2/2549 โดยใหนักเรียน
จํานวน 30 คนไดศึกษาสาระการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง และทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดผลจากการทดลองดังตาราง ตอไปนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

เรื่องที่ 1 เรื่องที่ 2 เรื่องที่ 3 เรื่องที่ 4  

เลขที ่ คะแนนเต็ม 
10 

คะแนนเต็ม 
10 

คะแนนเต็ม 
12 

คะแนนเต็ม 
10 

 

คะแนนเฉลี่ย 

1 9 9 8 6 8.00 
2 10 8 9 10 9.25 
3 7 8 7 8 7.50 
4 10 7 9 9 8.75 
5 8 9 10 9 9.00 
6 6 10 9 9 8.50 
7 9 10 10 9 9.50 
8 9 9 11 10 9.75 
9 9 9 8 8 8.50 

10 8 9 10 10 9.25 
11 9 9 10 10 9.50 
12 8 10 9 9 9.00 
13 9 8 9 9 8.75 
14 7 7 8 8 7.50 
15 10 8 12 9 9.75 
16 10 8 12 10 10.00 
17 10 8 11 9 9.50 
18 10 8 11 8 9.25 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

เรื่องที่ 1 เรื่องที่ 2 เรื่องที่ 3 เรื่องที่ 4  

เลขที ่ คะแนนเต็ม 
10 

คะแนนเต็ม 
10 

คะแนนเต็ม 
12 

คะแนนเต็ม 
10 

 

คะแนนเฉลี่ย 

19 10 10 8 9 9.25 
20 10 9 10 7 9.00 
21 9 9 10 10 9.50 
22 10 9 9 8 9.00 
23 6 7 8 9 7.50 
24 7 8 9 9 8.25 
25 8 7 10 9 8.50 
26 6 9 12 10 9.25 
27 7 10 12 6 8.75 
28 7 7 9 7 7.50 
29 10 8 9 10 9.25 
30 9 9 9 8 8.75 

 

จํานวน
นักเรียนที่
ผานเกณฑ
(รอยละ 80
ของคะแนน

เต็ม) 

 
 
 

22 

 
 
 

25 

 
 
 

24 

 
 
 

27 

 
 
 

24.50 

รอยละ 73.33 83.33 80 90 81.66 
 
 จากตาราง 5 มีจํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็มจากการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว โดยรวมเปนรอยละ 81.66 โดยเรื่องที่ 1 มีผูผานเกณฑรอยละ 
73.33 เร่ืองที่ 2 มีผูผานเกณฑรอยละ 83.33 เร่ืองที่ 4 มีผูผานเกณฑรอยละ 80 เร่ืองที่ 4 มีผูผานเกณฑ
รอยละ 90   
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยมุงพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อ และศึกษาผลการ
ใชส่ือ ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังนี้ 
  
ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว  กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
 2. เพื่อศึกษารอยละของจํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 2 ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น 
 
ความสําคัญของการศึกษาวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพสําหรับใชในการเรียนการสอน และ
สามารถแกปญหาในการเรียนการสอนเนื้อหานี้ได 
 2. ผลการศึกษาวิจัยจะเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในสาระ
การเรียนรูและกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไป  
 
ขอบเขตการศึกษาวิจัย 
 1. ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4     
โรงเรียนวัดสีสุก สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน
180 คน  
 2. กลุมตัวอยาง  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน               
วัดสีสุก สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  จํานวน 78 คน      
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ที่ยังไมผานการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 
(Multistate Sampling) โดยแบงกลุมตัวอยางในการทดลอง ดังนี้ 
 2.1 แบงกลุมนักเรียนตามจํานวนหองได 6 หองเรียน  และทําการสุมอยางงาย (Simple 
Random Sampling) ดวยวิธีจับสลากได 4 หองเรียน 
 2.2 ทําการสุมอยางงายดวยวิธีจับสลากเลือกนักเรียนจากทั้งสามหองเพื่อใชในการการ
ทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 78 คน และแบงกลุมทดลอง ดังนี้ 
  2.2.1 การทดลองครั้งที ่1  สุมอยางงายจากหองเรียนที ่1 จํานวน 3 คน 
  2.2.2 การทดลองครั้งที ่2  สุมอยางงายจากหองเรียนที ่2 จํานวน 15 คน 
  2.2.3 การทดลองครั้งที ่3  นักเรียนจากหองเรียนที่ 3 จํานวน 30 คน 
 2.3  นักเรียนจากหองเรียนที่ 4 ทั้งหองเพื่อเปนกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 30 คน  
 3. เนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลอง 
 รายละเอียดเนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  ผักสวนครัว  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ไดคัดเลือกเนื้อหาตาม
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานที่เหมาะสมกับระดับของนักเรียน  และสามารถนําไปใชไดจริงอยางมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งประกอบไปดวยเนื้อหา  4 เร่ืองดังนี้ 
   เร่ืองที่ 1 รูจักผักสวนครัว 
    ตอนที่ 1 ความหมายและประโยชนของผักสวนครัว 
    ตอนที่ 2 ประเภทของผักสวนครัว 
   เร่ืองที่ 2 การเตรียมสถานทีป่ลูก 
    ตอนที่ 1 สถานที่ปลูกผักสวนครัว 
    ตอนที่ 2 การเตรียมดิน 
   เร่ืองที่ 3 การปลูกผักสวนครัว 
    ตอนที่ 1 การเตรียมพันธุผักสวนครัว 
    ตอนที่ 2 การปลูกผักสวนครัว 
   เร่ืองที่ 4 การดูแลรักษาและเก็บเกี่ยว 
    ตอนที่ 1 การดูแลรักษา 
    ตอนที่ 2 การเก็บเกี่ยว 
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เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา    
 
วิธีดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 1 การทดลองเพื่อปรับปรุงแกไข 
  ข้ันนีเ้ปนการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชนความถูกตอง
ในเนื้อหา ความชัดเจนและความเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหา ภาษา ตัวอักษรและรูปภาพ 
ตลอดจนความสอดคลองกบัสภาพการเรียนการสอนจรงิ โดยนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทัง้ 3 
เร่ืองไปทดลองกับนักเรียน จํานวน 3 คน โดยใหนกัเรียนศึกษาบทเรยีน 1 คน ตอ 1 เครื่อง  แลวสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียนในระหวางเรียน ซกัถามปญหา และสัมภาษณ แลวบันทกึขอมูลเพื่อปรับปรุง
แกไขขอบกพรองตามผลการสังเกตดังกลาว    
 การทดลองครั้งที่ 2 การทดลองเพื่อหาแนวโนมประสทิธิภาพ 
 ข้ันตอนนี้มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมี
ข้ันตอนในการดําเนนิการ โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแลวจากขัน้ตอนที่ 
1 ไปทดลองกบันักเรียน จาํนวน 15 คน โดยใหนกัเรียน 1 คน ใชคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใชเวลาเรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 ตอนตอหนึ่งคาบเรียน และนกัเรียนตองทาํแบบฝกหัดระหวาง
เรียนหลังจากเรียนเนื้อหาจบแตละตอนและเมื่อเรียนจบเนื้อหาแตละเรื่องแลวนักเรียนตองทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวนําผลมาวิเคราะหเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 3 การทดลองหาประสิทธิภาพ 
 ข้ันนี้มีจุดมุงหมายเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยางเปนรายบุคคล จํานวน 
30 คน ใชเวลาเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 ตอนตอหนึ่งคาบเรียน และนักเรียนตองทํา
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แบบฝกหัดระหวางเรียนหลังจากเรียนเนื้อหาจบแตละตอน และเมื่อเรียนจบเนื้อหาแตละเร่ืองแลว
นักเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนนักเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
 การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 เมื่อไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  นําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาทดลองกับนักเรียนจํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนศึกษา 1 คน ตอ 1 เครื่อง 
ใชเวลาเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 ตอนตอหนึ่งคาบเรียน และนักเรียนตองทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนหลังจากเรียนเนื้อหาจบแตละตอน และเมื่อเรียนจบเนื้อหาแตละเร่ืองแลว
นักเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวทําการประเมินผลจากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําผลที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาจํานวนรอยละของนักเรียนที่ผานเกณฑรอยละ 
80 ของคะแนนเต็ม 
 
สรุปผลการศึกษาวิจัย 
 จากการดําเนินการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนา และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง  ผักสวนครัว  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 สรุปไดดังนี้ 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพสําหรับใชในการเรียนการสอน  
 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวามีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
  2.1 ผู เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา บทเรียนมีคุณภาพดาน
เทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดี 
  2.2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา บทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูใน
ระดับดีมาก 
  2.3 ประสิทธิภาพจากการทดลองกับกลุมตัวอยางมีประสิทธิภาพโดยรวม เทากับ 
90.48/90.32 
 3. การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวามีนักเรียนรอยละ 81.66 ที่ได
คะแนนผานเกณฑหลังจากผานการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองผักสวนครัว และ
พบวานักเรียนมีความสนใจ และมีความกระตือรือรนในการศึกษาเรียนรูมากขึ้น 
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อภิปรายผล 
 การศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวานักเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 90.48/90.32 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว คือ 90/90 และพบวามีนักเรียนจํานวนรอยละ 81.66 ที่ไดคะแนนผานเกณฑ หลังจากที่ผาน
การเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยีสามารถอภิปรายผลได ดังนี้ 
 การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 90/90 อาจ
เปนผลมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไดมีการดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบ
ต้ังแตการกําหนดจุดมุงหมาย การศึกษาวิเคราะหเนื้อหา การวางแผนการดําเนินการพัฒนา การ
พัฒนา จนถึงการทดลอง อีกทั้งยังผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี
การศึกษา และมีการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา  
 จากการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวานักเรียนที่ผานการเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผานเกณฑที่กําหนดโดยรวม เปนจํานวนรอยละ 
81.66 แตเมื่อพิจารณาเปนเรื่องพบวาเรื่องที่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑตํ่าที่สุดซึ่งอาจมีสาเหตุที่เร่ืองที่ 1 
เปนเรื่องของความจํา และเปนเนื้อหาความรูเฉพาะเกี่ยวกับผักสวนครัว สวนเรื่องที่ 2 เร่ืองที่ 3 และ
เร่ืองที่ 4 เปนความรูทั่วไปเกี่ยวกับผักสวนครัวที่มักจะพบและไดปฏิบัติกับพืชอ่ืนๆ ทั่วๆ ไปทําใหผูเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ในเรื่องที่ 1 ตํ่ากวาเรื่องอื่นๆ และนอกจากนี้ยังพบวานักเรียนมีความสนใจ และมีความ
กระตือรือรนในการศึกษาเรียนรูมากขึ้น อาจเปนผลมาจาก การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มีการผสมผสานสื่อมากกวา 1 ส่ือ ไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน นอกจากนี้
บทเรียนยังมีปฏิสัมพันธกับนักเรียนและสนองตอบกับนักเรียนไดอยางรวดเร็ว ซึ่งชวยเพิ่มแรงจูงใจใน
การเรียนรู  ชวยใหนักเรียนสามารถควบคุมการเรียนรูไดดวยตนเอง เปดโอกาสใหนักเรียนไดเลือกเรียน
ตามระดับสติปญญาของตนเอง สามารถทบทวนบทเรียนไดตามความตองการ ซึ่งสอดคลองกับคํา
กลาวของ กิดานันท มลิทอง (2543: 118) วาบทเรียนคอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู
ใหแกนักเรียน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนประสบการใหม การใชสี ภาพประกอบ ที่มีทั้งการ
เคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียงบรรยาย ตลอดจนเสียงประกอบ เปนการเพิ่มความเหมือนจริงและดึงดูด
ความสนใจของนักเรียนใหอยากเรียนรู  
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ขอเสนอแนะ 
 จากผลการศึกษาวิจัยที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
 1. เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําเปนตองอาศัยเครื่อง
คอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพในการทํางานสูง โดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผล ซึ่งจะมีผลดี
อยางยิ่งในกรณีที่มีการใชภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศน 
 2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ผูพัฒนาจําเปนตองมีความรูในการ
เตรียมขอมูล  ออกแบบบทเรียน และควรมีความรูในงานดานคอมพิวเตอรกราฟก เพื่อใหบทเรียนที่
พัฒนามีลําดับข้ันตอนเนื้อหา และการดําเนินบทเรียนที่ดีที่จะชวยสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน และมี
ความสวยงามเพียงพอที่จะดึงดูด และสรางความประทับใจใหกับนักเรียนได 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียนที่นักเรียนจะตองเรียนรูดวยตนเอง ดังนั้นการ
ออกแบบหนาจอและปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอรไมควรซับซอนมากนัก เพื่อใหนักเรียน
สามารถเขาสูเนื้อหาไดงาย และสามารถเรียนรูไดอยางตอเนื่อง 
 4. ในการศึกษาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนนั้นควรเปดโอกาสใหนักเรียน
ไดเรียนรูดวยตนเองอยางแทจริง ครูเปนเพียงผูชี้แนะตามความจําเปนเทานั้น และที่สําคัญไมควรจํากัด
เวลาเรียนของนักเรียน ควรใหนักเรียนมีอิสระในการเรียนรูตามความตองการ ความสนใจของนักเรียนเอง 
และที่สําคัญนักเรียนควรมีความรูเกี่ยวกับการใชอุปกรณพื้นฐานของคอมพิวเตอร 
  
ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาวิจัยตอไป 
 1. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับนักเรียนที่เรียนรูดวยวิธีปกติ 
 2. ควรสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนารูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
รูปแบบอื่น เชน การเสนอบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อชวยอํานวยความสะดวกในดานสื่อ 
และชวยประหยัดทรัพยากร 
 3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เกี่ยวกับเนื้อหาสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ใน
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เนื่องจากสาระการเรียนรูในกลุมสาระนีส้วนใหญเปน
ภาคปฏิบัติจึงควรมีส่ือนําเสนอเนื้อหาประกอบเพื่อใหการเรียนรูมีความนาสนใจและสนุกสนานมาก
ยิ่งขึ้น 
 4. นอกจากจะทําการศึกษารอยละของนักเรียนที่ผานเกณฑที่กําหนด ควรจะทําการศึกษา
เจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนที่พัฒนา 
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คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถกูตองที่สุดเพยีงขอเดียว แลวทาํเครื่องหมาย  X  ลงใน
กระดาษคาํตอบ 

1. ผักสวนครัวคืออะไร 
 ก. ผักที่ตองปลูกในสวนเทานัน้ 
 ข. ผักที่ปลูกในครัว 
 ค. ผักที่ปลูกไวจําหนายสรางรายได 
 ง. ผักที่ปลูกไวรับประทานเองในครอบครวั 
2. ปจจุบันผกัในตลาดเปนอยางไร 
 ก. มีวิตามนิสงูกวาผกัทีป่ลูกเอง 
 ข. มีสารพิษตกคางอยูมาก 
 ค. สะอาดสวยงาม 
 ง. ใหมและสด 
3. ขอใดคือจุดประสงคหลกัในการปลกูผักสวนครัว 
 ก. ปลูกไวบริโภคในครอบครวั 
 ข. ปลูกไวประดับตกแตง 
 ค. ปลูกเพื่อรักษาหนาดนิ 
 ง. ปลูกไวเพื่อจําหนาย 
4. ขอใดไมใชผักสวนครัว 
 ก. คะนา   ข. ขนนุ 
 ค. มะนาว  ง. ฟกทอง 
5. ใครควรปลกูผักสวนครัวมากที่สุด 
 ก. คุณแม 
 ข. คุณพอ 
 ค. ทกุคนในครอบครัว 
 ง. นกัเรยีน 
 
 
 

แบบทดสอบเรื่องที่ 1 รูจักผักสวนครัว            ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
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6. ในภาพคอืผักชนิดใด 
 ก. ตะไคร 
 ข. ขา 
 ค. ตนหอม 
 ง. คะนา 
7. ในภาพคอืผักชนิดใด 
 ก. ผักกาดขาว 
 ข. กวางตุง 
 ค. คะนา 

ง. กะหล่าํปล ี
8. เราจาํแนกผกัตามการนาํมาประกอบอาหารไดกี่ประเภท 
 ก. 1 ประเภท 
 ข. 2 ประเภท 
 ค. 3 ประเภท 
 ง. 4 ประเภท 
9. ตําลงึเปนผกัสวนครัวประเภทใด 
 ก. ผักกนิผล 
 ข. ผักกนิใบ 
 ค. ผักกนิหวั 
 ง. ผักกนิราก 
10. ผักในขอใดคือผักกนิใบทั้งหมด 
 ก. ผักคะนา  ผักกวางตุง 
 ข. มะเขือเทศ  ผักช ี
 ค. ผักกาด   พริก 
 ง. สะระแหน  ฟก 
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คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถกูตองที่สุดเพยีงขอเดียว แลวทาํเครื่องหมาย  X  ลงใน
กระดาษคาํตอบ 

1. การปลูกผกัสวนครวัควรทาํสิง่ใดเปนอันดับแรก 
 ก. เลือกพนัธุผัก 
 ข. กาํหนดคนดูแล 
 ค. กาํหนดวนัเริ่มปลูก 
 ง. หาทาํเลสถานทีป่ลูก 
2. ขอใดไมใชการเลอืกสถานที่ปลูกที่ดี 
 ก. อยูใกลแหลงน้าํ 
 ข. ดินอดุมสมบูรณ 
 ค. ใกลรานขายปุย 
 ง. ไมไกลจากที่พกั 
3. เหตุใดจงึควรปลูกผกัสวนครัวไวใกลที่พกั 
 ก. สะดวกในการดูแลและเกบ็เกีย่ว 
 ข. เพื่อความสวยงาม 
 ค. ประหยัดคาใชจายในการเดินทาง 
 ง. เพือ่ใหใกลแหลงน้าํ 
4. หากในบานไมมีพืน้ที่ทาํสวนครัวควรทาํอยางไร 
 ก. เปลีย่นทีป่ลูกใหม 
 ข. ปลูกในภาชนะแทน 
 ค. ปลูกไมประดับแทน 
 ง. ไมตองทาํสวนครัว 
5. ขอใดเปนการเพิ่มธาตุอาหารในดนิทีถู่กวิธ ี
 ก. ใสปุยคอกหรือปุยหมกั 
 ข. รดน้าํใหทัว่แปลง 
 ค. ใสกาบมะพราว 
 ง. ใสปุยเคม ี
 

แบบทดสอบเรื่องที่ 2 การเตรียมสถานที่ปลูก         ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
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6. ดินในขอใดที่เหมาะแกการปลูกผกัสวนครัวมากที่สุด 
 ก. ดินเหนยีว    ข. ดินรวนซยุ 
 ค. ดินที่อุมน้าํไดดี   ง. ดินที่ระบายน้ําไดดี 
7. ข้ันแรกในการเตรยีมดินคอืขอใด 
 ก. ใสปุยในดนิ    ข. รดน้าํใหทัว่ 
 ค. ยอยดนิใหละเอยีด   ง. ปรับพืน้ที ่กาํจัดวัชพืช 
8. การขุดดนิตากแดด 1 สัปดาหมีประโยชนอยางไร 
 ก. ฆาเชื้อโรคในดนิ 
 ข. ทาํใหดินโปรง 
 ค. ลดความชืน้ในดนิ 
 ง. กาํจัดเศษวสัดุ 
9. ข้ันตอนสุดทายของการเตรียมดนิคือขอใด 
 ก. ขุดหนาดินตากแดด 1 สัปดาห 
 ข. ข้ึนแปลงแลวรดน้ําใหชุม 
 ค. เตมิปุยคอบหรือปุยหมกั 
 ง. ยอยดนิใหละเอยีด 
10. การผสมกาบมะพราว หรือเปลือกถัว่ในดนิมีประโยชนอยางไร 
 ก. ทาํใหดินโปรงและรวนซยุ 
 ข. เพิ่มความชุมชืน้ในดนิ 
 ค. ชวยใหดินอุมน้าํไดดี 
 ง. ชวยใหผลผลิตสูง 
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คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถกูตองที่สุดเพยีงขอเดียว แลวทาํเครื่องหมาย  X  ลงใน
กระดาษคาํตอบ 

1. ขอดีของการเตรียมพนัธุผักคือขอใด 
 ก. ไดผักทีท่นทาน 
 ข. ไดผักตรงกบัความตองการ 
 ค. ผลผลิตด ี
 ง. ถูกทกุขอ 
2. ควรเกบ็เมล็ดพนัธุทีใ่ด 
 ก. ที่เปยกชืน้    ข. กลางแดด 
 ค. ในตูเย็น    ง. ที่แหง 
3. การเตรียมพันธุวิธใีดทาํใหผักกลายพนัธุ 
 ก. เตรียมจากหนอ 
 ข. เตรยีมจากเมล็ด 
 ค. เตรยีมจากลําตน 
 ง. เตรียมจากหัว 
4. ผักในขอใดควรปลกูดวยเมล็ด 
 ก. สะระแหน    ข. คะนา 
 ค. ขา     ง. ตะไคร 
5. ขอดีของการเตรียมพนัธุจากสวนตางๆ ของผกัคืออะไร 
 ก. ผักไมกลายพันธุ 
 ข. ทาํไดงาย 
 ค. ทาํไดรวดเรว็ 
 ง. สะดวกกวาวิธีอ่ืน 
6. ขอใดคือเมล็ดพนัธุที่ดี 
 ก. มีกรวดปะปน 
 ข. เกบ็ไวนานหลายป 
 ค. แกเต็มที ่
 ง. เมล็ดลอยน้าํได 

แบบทดสอบเรื่องที่ 3 การปลูกผักสวนครัว         ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
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7. เมือ่ทดสอบเมล็ดแลวเมลด็ลอยน้าํมีความหมายอยางไร 
 ก. เมล็ดมีขนาดเล็ก 
 ข. เมล็ดถกูเกบ็ไวนานเกนิไป 
 ค. เมล็ดแกเตม็ที ่
 ง. เมล็ดลียฝอ 
8. ขา  ควรปลกูดวยวธิีใด 
 ก. แยกหนอ    ข. เพาะเมล็ด 
 ค. ปกชํา    ง. ตอนกิง่ 
9. ผักชคีวรปลกูดวยวธิีใด 
 ก. หวานเมล็ด    ข. ปกชํา 
 ค. แยกหนอ    ง. ตอนกิง่ 
10. ผักในขอใดควรปลูกเปนหลุม 
 ก. ผักบุงจนี    ข. ผักช ี
 ค. ถัว่ฝกยาว    ง. กระเทียม 
11. ผักในขอใดควรปลูกดวยการหวานเมล็ด 
 ก. พริก     ข. ผักบุงจีน 
 ค. ฟกทอง    ง. ผักคะนา 
12. ผักในขอใดควรปลูกโดยวิธีเพาะเมล็ด 
 ก. กระเทยีม    ข. พริก 
 ค. หอม     ง. ผักบุงจีน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 89

 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถกูตองที่สุดเพยีงขอเดียว แลวทาํเครื่องหมาย  X  ลงใน
กระดาษคาํตอบ 

1. ขอใดไมใชการดูแลผกัสวนครัวที่ไมถกูวิธ ี
ก. พรวนดนิ 

 ข. รดน้าํ 
 ค. จับแมลงออก 
 ง. ถูกทกุขอ 
2. ไมควรรดน้าํผักในชวงเวลาใด 
 ก. ตอนเยน็ 
 ข. ตอนเที่ยง 
 ค. ตอนเชา 
 ง. ตอนเชาตรู 
3. วัชพืชหมายถึงอะไร 
 ก. พืชที่เราไมตองการ 
 ข. พืชที่เราปลกู 
 ค. พืชที่เรารับประทาน 
 ง. พืชที่เราตองดูแลเปนพเิศษ 
4. ขอใดไมใชการดูแลผักสวนครัว 
 ก. การดน้าํ 
 ข. การเพาะเมล็ด 
 ค. การกําจัดวชัพืช 
 ง. การพรวนดนิ 
5. การรดน้าํมากเกนิไปมีผลเสียอยางไร 
 ก. ผักจะเฉา 
 ข. ผักเจริญเตบิโตชา 
 ค. รากผกัจะเนา 
 ง. ผักจะแกเร็ว 
 

แบบทดสอบเรื่องที่ 4  การดูแลและเก็บเกี่ยว        ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
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6. เราสามารถสังเกตเพื่อเกบ็เกี่ยวผกัสวนครัวไดกี่วิธ ี
 ก. 1 วิธ ี
 ข. 2  วีธ ี
 ค. 3 วธิ ี
 ง. 4 วิธ ี
7. ควรเก็บเกีย่วผักสวนครัวในเวลาใด 
 ก. บาย – เย็น 
 ข. เชา – กลางวัน 
 ค. กลางวัน – เย็น 
 ง. เชา – เย็น 
8. ผักชนิดใดควรเก็บเกี่ยวเมื่อผักเปลี่ยนสี 
 ก. ผักคะนา    

ข. ผักช ี
 ค. พริก     

ง. แมงลัก 
9. ผักกนิดอกควรเก็บเมื่อใด 
 ก. เร่ิมมีดอก    

ข. ดอกอูมเต็มที ่
 ค. ดอกบานเตม็ที ่   

ง. ดอกเริ่มโรย 
10. กอนนําผกัไปประกอบอาหารควรทําอยางไร 
 ก. ลางใหสะอาด    

ข. ผ่ึงแดด 
 ค. แชตูเยน็ใหสด   
 ง. ลวกน้ํารอนกอน 
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ภาคผนวก ข 
ความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย และคาอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบ 

 
เรื่องที ่1                     เรื่องที ่2 

ขอที ่ คา p คา r  ขอที ่ คา p คา r 
1 0.74 0.41  1 0.76 0.43 
2 0.66 0.55  2 0.75 0.52 
3 0.54 0.58  3 0.71 0.64 
4 0.56 0.49  4 0.68 0.55 
5 0.46 0.38  5 0.61 0.72 
6 0.62 0.55  6 0.69 0.61 
7 0.56 0.61  7 0.56 0.38 
8 0.57 0.46  8 0.64 0.61 
9 0.61 0.55  9 0.61 0.61 
10 0.55 0.55  10 0.63 0.64 
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คาความยากงาย และคาอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบ (ตอ) 

 
เรื่องที ่3                     เรื่องที ่4 

ขอที ่ คา p คา r  ขอที ่ คา p คา r 
1 0.48 0.90  1 0.49 0.87 
2 0.63 0.75  2 0.67 0.70 
3 0.49 0.87  3 0.72 0.49 
4 0.67 0.70  4 0.74 0.70 
5 0.48 0.90  5 0.48 0.90 
6 0.63 0.75  6 0.63 0.75 
7 0.67 0.70  7 0.67 0.70 
8 0.48 0.90  8 0.72 0.49 
9 0.63 0.75  9 0.48 0.90 
10 0.49 0.87  10 0.48 0.90 
11 0.67 0.70     
12 0.48 0.90     

 
 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  เทากับ  0.96 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

และรายชื่อผูเช่ียวชาญ  
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(ดานเนื้อหา) 

เรื่อง  ผักสวนครัว  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2 

 
ชื่อผูประเมิน………………………………………….ตําแหนง……………………………………… 
หนวยงาน……………………………………………………………………………………………... 
โปรดทําเครื่องหมาย    ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑที่กาํหนดให 

      5            หมายถงึ              ดีมาก     
           4           หมายถงึ             ดี 
      3           หมายถงึ           พอใช 
      2               หมายถงึ             ตองปรับปรุง 
      1           หมายถงึ             ใชไมได 
 

ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1. เนื้อหาครอบคลุมวัตถปุระสงค      
    1.1  ความเหมาะสมของผลการเรียนรูที่คาดหวัง      
    1.2  ความเหมาะสมของการเขียนผลการเรียนรูที่คาดหวัง      
    1.3  การกําหนดหัวขอเร่ือง/หัวเรื่องครอบคลุมผลการเรียนรูที่
คาดหวงั 

     

    1.4  การเสนอเนื้อหาสอดคลองกับการวัดผล      
2. ความถกูตองและความสัมพันธของเนื้อหา      
    2.1  การนําเสนอเนื้อหามเีอกภาพ และมีสัมพนัธภาพ       
    2.2  ความถูกตอง/ชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา เชน การใชคํา  
ประโยค และสํานวนภาษา 

     

    2.3  การใชไวยกรณในการอธิบายเนื้อหา      
    2.4  ความชัดเจนของการนําเสนอ      
    2.5  ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา      
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ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
    3.1  ความชัดเจนของขั้นตอนการนําเสนอ      
    3.2  ความนาสนใจของเนื้อหา และทําใหเกิดแรงจูงใจตอการ 
เรียน 

     

    3.3  เนื้อหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน      
    3.4  การใชภาพประกอบสอดคลอง/ เหมาะสม      
    3.5  ลําดับความยากงายของเนื้อหา      
      
      

เฉลี่ยโดยรวม      
 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ ………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
 
 

     ลงชื่อ…………………………………………ผูประเมิน 
               (……………………………………..) 
      วันที…่……/……………./……………. 
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 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

เรื่อง  ผักสวนครวั กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี 
สําหรบันกัเรยีนชวงชัน้ที ่2 

 
ชื่อผูประเมิน………………………………………….ตําแหนง…………………………………….… 
หนวยงาน…………………………………………………………………………………………….... 
โปรดทําเครื่องหมาย    ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑที่กาํหนดให 
 
      5           หมายถงึ             มีคุณภาพดีมาก 
      4           หมายถงึ           มีคุณภาพดี 
      3           หมายถงึ          มคุีณภาพพอใช 
      2           หมายถงึ          ตองปรับปรุง 
      1           หมายถงึ          ใชไมได 
 

ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1. เนื้อหา และการดําเนินเรื่อง      
    1.1 การจัดลําดับของเนื้อหา      
    1.2 ความชดัเจน และถูกตองของเนื้อหา      
    1.3 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
    1.4 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง      
2. ภาพ ภาษา และเสียง      
    2.1 การออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใชงาน และสวยงาม      
    2.2 ภาพกราฟกที่ใชมีความเหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา      
    2.3 เสียงบรรยายประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม และถูกตอง      
    2.4 เสียงดนตรีที่ใชประกอบมีความเหมาะสม นาสนใจ ชวนคิด นาติดตาม      
    2.5 ความเหมาะสมกับวยัของผูเรียน      
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ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
3. ตัวอักษร และสี      
    3.1 รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม       
    3.2 ขนาดของตัวอักษรมคีวามเหมาะสม      
    3.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
    3.4 ความชดัเจนของตัวอกัษร      
4. แบบฝกหัด และแบบทดสอบ      
    4.1 ความชดัเจนของคําสัง่      
    4.2 ความเหมาะสมของการประเมนิผลการเรียนรู      
    4.3 การใหผลปอนกลับมคีวามเหมาะสม และเสริมแรง      
5. การจัดการบทเรียน      
    5.1 เทคนิคการนาํเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม      
    5.2 ความยาวของการนาํเสนอแตละเรื่อง แตละตอน      
    5.3 มีการโตตอบกับผูเรียนสม่ําเสมอ      
    5.4 ผูเรียนสามารถควบคุมเสนทางการเรียนรูได      

เฉลี่ยโดยรวม (ทั้ง 5 ขอ)      
 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ ………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
     ลงชื่อ………………………………………..ผูประเมิน 
               (……………………………………..) 
      วันที…่……/……………./………. 
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รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
เรื่อง  ผักสวนครวั กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี 

สําหรบันกัเรยีนชวงชัน้ที ่2 
 

1. ผศ.ดร.สถิรวงค  แจมจรรยา  อาจารยประจําสาขาวชิาเทคโนโลยีการผลติพืช 
     มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล วทิยาเขตกาฬสนิธุ 
2. ผศ.ชยพร  แอคะรัจน   อาจารยประจําสาขาวชิาพชืศาสตร 
     มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล วทิยาเขตกาฬสนิธุ 
3. ผศ.ปยะพงษ  บุญสรรค  อาจารยประจําสาขาวชิาปฐพีวทิยา 
     มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล วทิยาเขตกาฬสนิธุ 
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รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
เรื่อง  ผักสวนครวั กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี 

สําหรบันกัเรยีนชวงชัน้ที ่2 
 

1. รศ.ดร.สุรชยั  สิกขาบัณฑติ  นักวิชาการอาวุโส 
     มหาวทิยาลยัเอเชยีอาคเนย 
2. ผศ.ดร.ฤทธชิัย  ออนมิง่   อาจารยประจําภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 
     มหาวทิยาลยัศรีนครนิทรวโิรฒ 
3. อ.ดร.กุศล  อิศดุลย   อาจารยประจําภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 
     มหาวทิยาลยัศรีนครนิทรวโิรฒ 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง  ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ ชือ่สกลุ    นางสาวกนกวรรณ  จิตราช 
วันเดือนปเกิด    4 กนัยายน 2522 
สถานทีเ่กิด    อําเภอเมอืง จงัหวัดกาฬสนิธุ 
สถานทีอ่ยูปจจุบัน   บานเลขที ่332 หมูที่ 15 ตําบลหลบุ  
     อําเภอเมอืง จงัหวัดกาฬสนิธุ 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน  ครูและบุคลากรทางการศกึษา 1 (ครู อันดับ คศ.1) 
สถานทีท่าํงานปจจุบัน   โรงเรียนบรบือ ตําบลบรบือ อําเภอบรบือ  
     จังหวดัมหาสารคาม 
ประวัติการศึกษา     

พ.ศ.2537    มัธยมศกึษาตอนตน 
    จากโรงเรียนกาฬสนิธุพทิยาสรรพ 
พ.ศ.2540    มัธยมศกึษาตอนปลาย 
    จากการศกึษานอกโรงเรียนจงัหวัดกาฬสนิธุ 
พ.ศ.2544    วิทยาศาสตรบณัฑิต (วท.บ.)  

สาขาวชิาวทิยาการคอมพวิเตอร 
    จากสถาบนัราชภัฏนครราชสมีา 
พ.ศ.2550    การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)  

สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 
    จากมหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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