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 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการใช

โปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต สําหรับชางเทคนิคยานยนต แผนกบริการเทคนิค บริษัท ฟอรด โอเปอเรชั่นส 

(ประเทศไทย) จํากัด โดยแบงหัวขอเปน  7  หนวยการเรยีน คือ  การติดตั้งโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต,  ภาพรวม

ของโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต, เริ่มตนการใชงานโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต, การเรียกขอมูลรหัส

วิเคราะหปญหา, การอานขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา, การลบขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา, การปดสวนการทํางาน  

ตามเกณฑ  80/80 
 การทดลองครั้งนี้เปนชางเทคนคิยานยนตฟอรดจํานวน  22  คน  โดยผูวิจัยไดใหชางเทคนิคยานยนตฟอรด

ไดศึกษาดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  จากนั้นผูเรียนไดทําแบบทดสอบระหวางเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียน  และนําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะหและสรุปผล 

 ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  ที่สรางขึ้น

มีประสิทธิภาพดังนี้  หนวยการเรียนเรื่องการติดตั้งโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต มีประสิทธิภาพ  82.82 / 88.88 

หนวยการเรียนเรื่องภาพรวมของโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต มีประสิทธิภาพ  87.66 / 92.85  หนวยการเรียน

เร่ืองเริ่มตนการใชงานโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต มีประสิทธิภาพ  84.84 / 89.39  หนวยการเรียนเรื่องการเรียก

ขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา มีประสิทธิภาพ  80.30 / 87.87  หนวยการเรียนเรื่องการอานขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา   

มีประสิทธิภาพ  86.36 / 95.45 หนวยการเรียนเรื่องการลบขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา มีประสิทธิภาพ  86.36 / 90.90  

หนวยการเรียนเรื่องการปดสวนการทํางาน  มีประสิทธิภาพ   87.87 / 92.42  และสรุปทุกหนวยการเรียนมี

ประสิทธิภาพ 85.00 / 89.09 สูงกวาเกณฑ 80 / 80 ที่ตั้งไวซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัย 
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 The purpose of this thesis was to developed computer multimedia on Integrated Diagnostic 

Software for automotive technician training under technical department of Ford Operations (Thailand) 

Co.,Ltd. The scope of this thesis consists of 7 main topics., IDS Set-up., IDS Overview., Start New 

Session., Retrieve DTCs., Read Freeze Frame Data., Erase DTCs. and Close Session. Under the 

efficiency criteria of 80 / 80. 

 The population of this experiment were 22 technicians. The researcher let the Technician study 

the Multimedia computer that was constructed by themselves and after that the researcher let the 

technician do the testing paper both before and after study and the analyzed the data and the resulted as 

followed. 

 The topic of IDS Set-up has the efficiency of 82.82 / 88.88. The topic of IDS Overview have the 

efficiency of 87.66 / 92.85. The topic of Start New Session have the efficiency of 84.84 / 89.39. The topic 

of Retrieve DTCs have the efficiency of 80.30 / 87.87. The topic of Read Freeze Frame Data have the 

efficiency of 86.36 / 95.45. The topic of Erase DTCs have the efficiency of 86.36 / 90.90. The seventh is 

the Close Session have the efficiency of 87.87 / 92.42. The efficiency of this study as a whole was 85.00 / 

89.09, higher than the standard criteria of 80 / 80 that was stated in hypothesis. 
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เหงาสีไพร  กรรมการควบคุมปริญญานิพนธที่ไดใหคําปรึกษา และขอเสนอแนะ  แกไข  ปรับปรุงขอบกพรองตาง ๆ  

ซึ่งผูวิจัยขอขอบพระคุณอยางสูงไว ณ ที่นี้  

 ขอขอบคุณ  คุณศุภชัย  จรูญศักดิ์  บริษัท ฟอรด โอเปอเรชั่นส (ประเทศไทย) จํากัด ที่ใหความสนับสนุน  

คําแนะนํา ขอเสนอแนะ และชวยเหลือในการดําเนินการเก็บขอมูลใหสําเร็จลุลวงเปนอยางดี  ซึ่งผูวิจัยขอขอบคุณ 

เปนอยางยิ่ง 

 คุณคาและประโยชนอันพึงมีจากปริญญานิพนธฉบับนี้  ผูวิจัยขอนอมระลึกถึงพระคุณของบิดา  มารดา  

ตลอดจนครู  อาจารย ที่ประสิทธิ์ประสาทวิชา ที่ใหความสนับสนุน และใหกําลังใจโดยตลอด ผูวิจัยขอขอบพระคุณ

เปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
 
ภูมิหลัง 
 อุตสาหกรรมหนึ่งที่สามารถเจริญเติบโตไดอยางรวดเร็วคือ อุตสาหกรรมรถยนต ส่ิงสําคัญที่ทําให
อุตสาหกรรมรถยนตนั้นเจริญเติบโตเนื่องจากผูบริโภคในแตละครัวเรือนมีความตองการในการใชรถยนตเพิ่มสูงขึ้น
เร่ือย ๆ โดยความตองการในการใชรถยนตของผูบริโภคที่มีสูงขึ้นนั้น เนื่องมาจากเทคโนโลยียานยนตไดกาวหนา   
มากขึ้น มีการพัฒนาทางดานอุปกรณอํานวยความสะดวกสบาย  อุปกรณเพิ่มความปลอดภัยใหกับผูขับขี่สูงขึ้น    
การปรับเปล่ียนรูปโฉมของรถยนตในแตละชวงเวลา รวมถึงประสิทธิภาพของระบบการทํางานตาง ๆ ที่เพิ่มมากขึ้น  
เชน ระบบถุงลมนิรภัยระบบรองรับน้ําหนักและบังคับเล้ียว ระบบเบรกปองกันลอล็อคในขณะที่รถว่ิงมาดวยความเร็ว
สูงแลวเกิดการเหยียบเบรกอยางกะทันหัน ผูขับขี่ยังคงสามารถรักษาการควบคุมของรถได  ซ่ึงปจจัยของส่ิงตาง ๆ นี้ 
จึงเปนปจจัยที่ทําใหผูบริโภคมีความตองการในการใชรถยนตเพิ่มสูงขึ้น เม่ือความตองการเพิ่มสูงขึ้นเร่ือย ๆ 
ภาคอุตสาหกรรมรถยนตจึงมีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็วและตอเนื่อง ภาคอุตสาหกรรมรถยนตในชวงคร่ึงปแรก 
2548 จากการรายงานของสํานักงานเศรษฐกิจอุตสาหกรรมนั้นยังคงมีการขยายตัว แมวาสถานการณราคาน้ํามันมี
การปรับตัวสูงขึ้น ซ่ึงเปนปจจัยลบที่สงผลกระทบตอเศรษฐกิจโดยรวม แตก็ไมสงผลกระทบตอการตัดสินใจซ้ือรถยนต
ของผูบริโภคมากนัก ทั้งนี้ คาดวาอุตสาหกรรมรถยนตในชวงคร่ึงปหลัง 2548 จะยังคงมีการขยายตัว แมวาราคา
น้ํามันยังคงสูง อัตราดอกเบี้ยมีแนวโนมที่จะปรับตัวเพิ่มขึ้น สงผลกระทบตอความเช่ือม่ันทางเศรษฐกิจ  ซ่ึงอาจจะมี
ผลบางในการชะลอการตัดสินใจซ้ือของผูบริโภค แตจากภาพรวมของเศรษฐกิจของชวงคร่ึงปหลังที่คาดวาจะยังคง
ขยายตัว และในชวงปลายป รัฐบาลจะมีโครงการลงทุนขนาดใหญทําใหมีเงินเขาสูระบบเศรษฐกิจ ประกอบกับ 
ในชวงคร่ึงปหลังเปนชวงฤดูการขายรถยนตประจําป ซ่ึงจากปจจัยบวกดังกลาว และจากการพิจารณาตัวเลขภาวะ
อุตสาหกรรมรถยนตชวงคร่ึงปแรกดวยแลวอุตสาหกรรมรถยนตนาจะเปนไปตามที่ประมาณการไว กลาวคือ จะมีการ
ผลิตรถยนตประมาณ 1.10 ลานคัน และมีการจําหนายในประเทศ 0.70 ลานคัน เพิ่มขึ้นจากป 2547 รอยละ 19.57 
และ 12.90 ตามลําดับ (สํานักงานเศรษฐกิจอุตสาหกรรม. 2548 : 59) 
 จากการรายงานของสํานักงานเศรษฐกิจอุตสาหกรรมแสดงให เห็นวาอุตสาหกรรมรถยนตมีการ
เจริญเติบโตอยางรวดเร็วและตอเนื่องมาโดยตลอด โดยส่ิงหนึ่งที่ตองพัฒนาควบคูกันตามการเจริญเติบโตของ
อุตสาหกรรมรถยนตนั้นคือ การพัฒนาบุคคลทางดานความรู ความสามารถอยางสมํ่าเสมอและตอเนื่อง ซ่ึงในการ
พัฒนาบุคคลนั้น คือ การฝกอบรมโดยที่การฝกอบรมจะเปนสวนสําคัญที่ทําใหบุคคลในทุก ๆ สายอาชีพไดมีการ
พัฒนาความรูความสามารถ การฝกอบรมเปนการทําใหผูเขารับการอบรมไดรับความรูใหม ๆ ไดฝกใหเกิดทักษะและ
ความเขาใจในขณะที่รับการอบรมซ่ึงการฝกอบรมจะทําใหเวลากลับไปปฏิบัติงานจริงเกิดประสิทธิภาพและเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการแกปญหาและทัศนคติ ที่จะปรับปรุงงานเปล่ียนแปลงงานใหดีขึ้น ตามแนวทางที่องคการกําหนด 
(เสนาะ  ติเยาว. 2534  : 127-128)  สําหรับการฝกอบรมทางดานอุตสาหกรรมรถยนตนั้นจะขอกลาวถึงการฝกอบรม
ทางเทคนิคของชางเทคนิคยานยนต ซ่ึงถือไดวามีความจําเปนและเปนสวนหนึ่งของอุตสาหกรรมรถยนต โดยที ่     
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การฝกอบรมและพัฒนาชางเทคนิคยานยนตนั้นจะเปนสวนหนึ่งที่ทําใหชางเทคนิคสามารถใชความรู ความสามารถที่
ไดรับนั้นนําไปดูแลรักษารถยนตของผูบริโภคที่ใชรถยนตในชีวิตประจําวัน ไมใหเกิดปญหาตาง ๆ ขึ้นระหวางการ     
ใชงาน ถาชางเทคนิคยานยนตสามารถใชความรู ความสามารถไดอยางถูกตองแลวนั้นก็เปนการสรางความเช่ือม่ัน 
และความประทับใจใหกับผูบริโภค แตถาหากชางเทคนิคยานยนตไมสามารถใชความรูไดอยางถูกตอง และสราง
ความเช่ือม่ันใหกับผูบริโภคไดก็จะทําใหผูบริโภคเกิดความรูสึกวาชางเทคนิคยานยนตของประเทศเราไมสามารถแกไข
ปญหาและขอบกพรองที่เกิดขึ้นได ซ่ึงผูบริโภคอาจมองถึงประสิทธิภาพของรถยนตกอนการจําหนาย ซ่ึงจะสงผล
กระทบเปนลูกโซกับอุตสาหกรรมรถยนต และสงผลกระทบกับเศรษฐกิจโดยรวมได  ดังนั้น การฝกอบรมชางเทคนิค
ยานยนตจึงเปนส่ิงสําคัญที่ตองพัฒนาอยางสมํ่าเสมอและตอเนื่องเพื่อใหกาวทันเทคโนโลยีของอุตสาหกรรมรถยนตที่
มีการพัฒนาอยางไมหยุดย้ังดวยเชนกัน 
 เม่ือเทคโนโลยีกาวหนาการนําคอมพิวเตอรมาใชใหเปนประโยชนตอการฝกอบรมชางเทคนิคยานยนต  
เปนส่ิงที่นาสนใจโดยนํามาประยุกตใชในลักษณะเปนโปรแกรมสําเร็จรูป หรือที่เรียกวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(Computer Multimedia Instruction : CMI) ที่ถือไดวาเปนส่ือการสอนที่เหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนที่ยึด
ผูเรียนเปนศูนยกลางหรือผูเรียนเปนสําคัญ ซ่ึงระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทในการพัฒนาความรู
ความสามารถของบุคคลในแตละองคกรมากขึ้นรวมไปถึงการพัฒนาความรูความสามารถของชางเทคนิคยานยนต 
โดยทีค่อมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเปนส่ือที่ชวยเสริมการฝกอบรม เพื่อการเรียนรูทางดานเทคนิคยานยนตไดรวดเร็วมาก
ขึ้น โดยที่จะไมเกิดปญหาทางดานการฝกอบรม เพราะศูนยฝกอบรมสวนกลางนั้นมีปริมาณการรองรับผูเขาอบรม
อยางจํากัด รวมถึงทางดานผูที่ไดเขารับการอบรมจากศูนยฝกอบรมแลวนําความรูที่ไดรับนั้นไปถายทอดตอกับชาง
เทคนิคยานยนตที่ยังไมไดเขาอบรม ซ่ึงการถายทอดตอของผูที่เขารับการอบรมนั้นอาจไมครบถวนหรือไดไมสมบูรณ
เทาที่ควรเพราะความสามารถในการเรียนรูและการรับรูของชางเทคนิคยานยนตแตละบุคคลไมเทากัน ดังนั้น
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนสวนหนึ่งที่จะชวยใหชางเทคนิคไดรับขอมูลความรูที่เปนมาตรฐานเดียวกันถึงแมจะ
ไมไดเขารับการอบรม และสามารถเรียนรูไดทุกคน นอกจากนี้คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถชวยแกปญหาการ
ขาดแคลนผูสอนไดดวย เพราะสามารถใชสอนแทนครูและสอนผูเรียนไดจํานวนมาก ๆ  ในเวลาเดียวกัน โดยไมตอง
อาศัยครูในการถายทอด 
 การวิจัยในคร้ังนี้ ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะห
ปญหารถยนต สําหรับชางเทคนิคยานยนต เพื่อเปนส่ือที่ชวยพัฒนาความรู ความสามารถใหกับชางเทคนิคยานยนต 
รวมไปถึงชางเทคนิคยานยนตที่ยังไมไดเขารับการฝกอบรม เนื่องดวยระบบคอมพิวเตอรในปจจุบันมีการพัฒนาในรูป
ของมัลติมีเดีย ที่แสดงผลในรูปของแสง สี เสียง ตัวอักษร ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟก ภาพนิ่ง และส่ือความหมายได
อยางชัดเจน ซ่ึงทําใหเกิดความนาสนใจย่ิงขึ้น คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยจะพัฒนาในคร้ังนี้ ถือไดวาเปนส่ือที่
สามารถนํามาชวยเสริมสําหรับการฝกอบรม และนอกจากนี้คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถปรับเปล่ียน
กระบวนการในการเรียนรูจากเดิมที่ตองรอเขารับการฝกอบรมเพียงอยางเดียวได เพราะจํานวนที่นั่งในการรองรับ  
ชางเทคนิคยานยนตของศูนยฝกอบรมสวนกลางมีอยางจํากัด การปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรูนั้นชางเทคนิคยาน
ยนตสามารถทําไดโดยการนําส่ือไปเรียนรูดวยตนเองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดทุกโอกาส ทุกสถานที่ และทุกเวลา 
สําหรับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ชางเทคนิคยานยนตจะไดเรียนรูในคร้ังนี้จะทราบถึง  การติดต้ังโปรแกรมวิเคราะห
ปญหารถยนต  ภาพรวมของโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  เร่ิมตนการใชงานโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
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การเรียกขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา  การอานขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา  การลบขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา  การปด
สวนการทํางาน (Ford Motor Company. 2005. คูมือการใชงาน IDS) สําหรับขอมูลความรูที่ไดรับจากคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนั้นเปนมาตรฐานเดียวกันจากศูนยฝกอบรมสวนกลาง และภายหลังจากชางเทคนิคยานยนตไดเรียนรูจาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต แลวจะทําใหชางเทคนิคยานยนตไดพัฒนา
ศักยภาพของตนเองทางดานความรู ความสามารถในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรวิเคราะหปญหารถยนตไดอยาง
ถูกตอง และกาวทันเทคโนโลยีของรถยนตที่พัฒนาอยางตอเนื่อง 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต สําหรับชางเทคนิค
ยานยนต 

2. เพื่อหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต สําหรับ
ชางเทคนิคยานยนต ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้ จะไดคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต สําหรับชาง
เทคนิคยานยนต ซ่ึงเปนประโยชนสําหรับชางเทคนิคยานยนตของแตละศูนยบริการที่ไดจัดซ้ือเคร่ืองมือแลว ไดรับ
ขอมูล วิธีการ และขั้นตอนตาง ๆ ในการใชโปรแกรม มีความเขาใจไดรวดเร็วและสามารถนําไปเรียนไดทุกสถานที่   
ทุกเวลา โดยนําความรูจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชโปรแกรม และปฏิบัติงานไดอยางมีประสิทธิภาพ ถึงแมจะ
ไมไดเขารับการอบรมจากศูนยฝกอบรมสวนกลาง 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวยหัวขอตาง ๆ ดังตอไปนี้ 
  1.  การติดต้ังโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
  2.  ภาพรวมของโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
  3.  เร่ิมตนการใชงานโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
  4.  การเรียกขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
  5.  การอานขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
  6.  การลบขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
  7.  การปดสวนการทํางาน 
 
              ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ชางเทคนิคยานยนตฟอรดของศูนยบริการที่ตองจัดซ้ือเคร่ืองมือทั้งหมดจํานวน  27 แหง จากชางเทคนิค     
ยานยนตฟอรด จํานวนทั้งส้ิน 283 คน 
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 ชางเทคนิคยานยนตฟอรดของศูนยบริการที่จัดซ้ือเคร่ืองมือแลวทั้งหมดจํานวน 22 แหง โดยใชวิธีการ
กําหนดขนาดของกลุมตัวอยางแบบเจาะจงจากชางเทคนิคยานยนตฟอรด ศูนยบริการละ 1 คน เปนตัวแทน จํานวน 
22 คน  
  
 ตัวแปรทีศ่ึกษา 
 ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต สําหรับชางเทคนิค     
ยานยนต  แผนกบริการเทคนิค บริษทั ฟอรดโอเปอเรช่ันส (ประเทศไทย) จํากัด  
 
นิยามศัพทเฉพาะ 

1. การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  กระบวนการปรับปรุงส่ือการฝกอบรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยนําเสนอผานระบบคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม Macromedia Author ware 7.0 มาเปนส่ือเพื่อใชใน
การศึกษาการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  ซ่ึงส่ือการเรียนการสอนจะมีเนื้อหาแบบประสมที่ใชคอมพิวเตอร
เปนฐานในการเสนอโดยโปรแกรมจะทําหนาที่บันทึกขอมูลในลักษณะที่ประกอบดวย  ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
ตัวอักษร  ขอความ  และเสียงในลักษณะของส่ือหลายมิติ รวมถึงการตอบโตระหวางผูเรียนกับบทเรียน 

2. การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต หมายถึง  การนําความรูที่ไดรับจากส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ไปใชในการวิเคราะหปญหารถยนต ซ่ึงใชรวมกับ VCM (Vehicle Communication Module) และคอมพิวเตอรแบบ
กระเปาหิ้ว ซ่ึงการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต จะประกอบไปดวย การตรวจดู การวัด และการบันทึก
สัญญาณตาง ๆ ของตัวรถ เปนตน นอกจากนี้ การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ยังสามารถใชไดทั้งใน
ศูนยบริการและนอกสถานที่ ซ่ึงขั้นตอนการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต มีดังนี ้
  1.  การติดต้ังโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
  2.  ภาพรวมของโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
  3.  เร่ิมตนการใชงานโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
  4.  การเรียกขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
  5.  การอานขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
  6.  การลบขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
  7.  การปดสวนการทํางาน 

3. ชางเทคนิคยานยนต  หมายถึง  บุคคลที่ทํางานในศูนยบริการ ซ่ึงรับผิดชอบงานในตําแหนงชางเทคนิค 
ทํางานภายใตการบริหารงานของผูแทนจําหนาย โดยการบริหารงานของผูแทนจําหนายนั้น จะรับนโยบาย และ
เปาหมายการดําเนินงานของบริษัท ฟอรด โอเปอเรช่ันส (ประเทศไทย) จํากัด 

4. ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต หมายถึง  
คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ที่นําไปทดสอบกับชางเทคนิค    
ยานยนตกลุมทดลอง และ ชางเทคนิคยานยนตกลุมทดลองสามารถตอบสนองแบบทดสอบ ไดไมตํ่ากวาเกณฑ  
80/80 ที่กําหนดไว 
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  80  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนของชางเทคนิคเม่ือศึกษาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียนไดคะแนนเฉล่ีย ไมตํ่ากวา รอยละ 80 
  80  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนของชางเทคนิคเม่ือศึกษาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวทําแบบทดสอบ
หลังเรียนไดคะแนนเฉล่ีย ไมตํ่ากวา รอยละ  80 
 
สมมตุิฐานในการวิจัย 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนตที่พัฒนาขึ้นมา สามารถนําไปใชสําหรับ   
การฝกอบรมไดอยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 80/80 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
 การศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของคร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษาการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
โดยผูวิจัยจะทําการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต สําหรับชางเทคนิค
ยานยนต และผูวิจัยไดจัดแบงเนื้อหาของเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของโดยมีหัวขอตาง ๆ ดังตอไปนี ้

1. บริษัท ฟอรด โอเปอเรช่ันส (ประเทศไทย) จํากัด 
2. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
4. การฝกอบรม และ หลักสูตรการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
5. การหาประสิทธิภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
6. งานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
1. บริษัท ฟอรด โอเปอเรชั่นส (ประเทศไทย) จํากัด 
 บริษัท ฟอรด เปนผูผลิตรถยนตรายใหญเปนอันดับที่ 2 ของโลก ผูวิจัยไดศึกษาถึงประวัติความเปนมาวา
กอนที่จะมาเปนผูผลิตรายใหญนั้นบริษัท ฟอรด มีใครเปนผูคิดคนและพัฒนารถยนตออกจําหนายจนถึงปจจุบัน 
 ค.ศ.1903 เฮนร่ี ฟอรด ผลิตรถยนตคันแรกออกจําหนายจากโรงงานฟอรด เมืองดีทรอยด รัฐมิชิแกน
ประเทศสหรัฐอเมริกา ปจจุบันฟอรดคือ ผูผลิตรถยนตใหญเปนอันดับที่ 2 ของโลก ยอดการผลิตรถยนตรวม 6.5 ลาน
คันตอป มีพนักงานมากกวา 350,000 คนประจําอยูทั่วโลก  
 ทุกวันนี้มีโรงงานผลิตรถยนตฟอรดครอบคลุมทั้ง 6 ทวีปทั่วโลก ฟอรดผลิตรถยนตคุณภาพสูง หลากหลาย
รูปแบบ ในราคาที่เหมาะสม เพื่อใหตอบสนองความตองการที่หลากหลายของผูบริโภคกวา 200 ประเทศทั่วโลก 
 ปณิธานของฟอรดป 2000 คือ การเปนผูผลิตรถยนตที่ดีที่สุดในโลกทั้งในดานการบริหารงาน ผลิตภัณฑ 
บริการที่ใหความพึงพอใจสูงสุด การใชงบประมาณใหเกิดประสิทธิภาพ และการสรางความรวมมือกับพันธมิตรเพื่อ
สรางความแข็งแกรง 
 กรกฎาคม พ.ศ. 2539 ฟอรด เซลส แอนด เซอรวิส (ประเทศไทย) ถูกจัดต้ังเพื่อดูแลการจัดจําหนาย และ
การบริการทั้งหมดในประเทศไทย เพื่อใหผูเลือกใชรถยนตฟอรดไดรับผลิตภัณฑ และบริการที่ดีที่สุดมาตรฐาน
เดียวกันทั่วโลก 
 
 บริษัท ฟอรดในประเทศไทย 
 เม่ือบริษัท ฟอรด ในตางประเทศเจริญเติบโตสูงขึ้น จุดเร่ิมตนของบริษัท ฟอรด ในประเทศไทยนั้นมีความ
เปนมาอยางไรผูวิจัยไดศึกษามาดังนี ้
 ฟอรดเปดตัวคร้ังแรกในประเทศไทย เม่ือ พ.ศ. 2503 โดยบริษัท ไทยมอเตอรอินดัสทรี จํากัด ซ่ึงเปนความ
รวมมือระหวาง บริษัท แองโกลไทยมอเตอร จํากัด และ บริษัท ฟอรด ประเทศอังกฤษ ซ่ึงภายหลังรวมตัวเปนบริษัท
เดียวกันใน ป พ.ศ. 2516 แตไดปดตัวลงใน ป พ.ศ. 2519 
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 ฟอรดเปดตัวอีกคร้ังในประเทศไทยในป พ.ศ. 2538 โดยการกอต้ัง บริษัท ออโต อัลลาย แอนซ จํากัด ที่
จังหวัดระยอง ซ่ึงมีมูลคาการลงทุน 500 ลานเหรียญสหรัฐฯ เพื่อประกอบรถยนตฟอรดเพื่อจําหนายในประเทศและ
สงออก 
 กรกฎาคม พ.ศ. 2541 บริษัท ออโต อัลลาย แอนซ (ประเทศไทย) จํากัด เปดตัวรถกระบะ ฟอรด เรนเจอร 
คันแรก ที่จังหวัดระยอง โดยมีกําลังการผลิต 130,000 คันตอป โดยแบงเปนรถยนตสําเร็จรูป 100,000 คัน ช้ินสวน
ประกอบยอย 30,000 คัน สําหรับการจําหนายในประเทศ และสงออกไปยังกวา 100 ประเทศทั่วโลก 
 บริษัท ฟอรด ไดลงทุนมูลคากวา 500 ลานเหรียญสหรัฐฯ ในประเทศไทยนั้น แสดงวาประเทศไทยมี
ศักยภาพในดานการผลิตและมีความเหมาะสมในการลงทุน บริษัท ฟอรด จึงไดจัดต้ัง 6 บริษัทในเครือของฟอรดเพื่อ 
รองรับการเจริญเติบในประเทศไทย ซ่ึงผูวิจัยไดศึกษามาดังนี ้
 การลงทุนมูลคา 500 ลานเหรียญสหรัฐฯ ในประเทศไทยกับการจัดต้ัง 6 บริษัทในเครือของฟอรด เปน
คํายืนยันที่ดีที่สุดวาผูที่เลือกใชรถยนตฟอรดทุกคน จะไดรับแตส่ิงที่ดีที่สุดจากฟอรดเทานั้น 
  1.  บริษัท ออโต อัลลาย แอนซ (ประเทศไทย) จํากัด โรงงานผลิตรถยนตฟอรด โดยเร่ิมตน
สายการผลิตที่โรงงานจังหวัดระยอง ในเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2541 ดวยรถกระบะ ฟอรด เรนเจอร และในเดือน
มีนาคม พ.ศ. 2543 เร่ิมผลิตรถยนต ฟอรด เลเซอร เพื่อจําหนายในประเทศไทย โดยมีกําลังการผลิต 130,000 คันตอ
ป โดยแบงเปนรถยนตสําเร็จรูป 100,000 คัน และช้ินสวนประกอบยอย 30,000 คัน สําหรับการจําหนายในประเทศ
และสงออกไปกวา 100 ประเทศทั่วโลก 
  2.  บริษัท ฟอรด เซลส แอนด เซอรวิส (ประเทศไทย) จํากัด เปนบริษัทที่ถูกจัดต้ังขึ้น เพื่อบริหารผู
จําหนายรถยนตฟอรด ทั่วประเทศ และดูแลการตลาดทั้งหมดในประเทศไทย เพื่อชวยใหฟอรดตอบสนองความ
ตองการของผูบริโภคไดดีที่สุด ทางบริษัทฯ ไดเปดโปรแกรมการบริการ "Service 2000" ดวยศูนยบริการ Customer 
Assistance Center เพื่อคอยใหบริการความชวยเหลือเพื่อผูใชรถยนตฟอรดทุกคน โดยผานระบบโทรศัพทฮอทไลน
สําหรับในกรุงเทพฯ และระบบโทรศัพทโทรฟรีสําหรับในตางจังหวัด บริการศูนยติดตอเคล่ือนที่สําหรับลูกคากลุม
ฟอรดฟลีท ศูนยฝกอบรมพัฒนาการใหบริการลูกคา ปจจุบันฟอรดมีผูจําหนายรถยนตฟอรด       ทั่วประเทศกวา 55 
แหง และจะเพิ่มเปน 70 แหงภายในป 2000 วันที่ 16 มีนาคม พ.ศ. 2543 รถยนตฟอรด เลเซอรใหมลาสุดถูกเปดตัว
ในเมืองไทย 
  3.  บริษัท ฟอรด โอเปอเรช่ัน (ประเทศไทย) จํากัด เปนบริษัทที่ถูกจัดต้ังขึ้นในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2539 
เพื่อคอยดูแลและใหการสนับสนุนในทุกดานกับบริษัทในเครือฟอรดทุกบริษัท 
  4.  บริษัท ไพรมัส ลิสซ่ิง จํากัด เปนบริษัทที่ถูกจัดต้ังขึ้นโดยบริษัท ฟอรด เครดิต ในปพ.ศ. 2539 
เพื่อใหความชวยเหลือทางการเงินแกตัวแทนจําหนายของฟอรด และลูกคาฟอรดประเทศไทย 
  5.  บริษัท บี-ควิก เซอรวิส จํากัด เปนบริษัทที่ถูกจัดต้ังขึ้นเพื่อใหบริการในการซอมแซมรถยนต ในสวน
ของเบรค คลัช แชสซี ยาง แบตเตอร่ี และถายเปล่ียนน้ํามันเคร่ือง สําหรับรถยนตทุกประเภท 
  6.  บริษัท ฮัลลา ไคลเมท คอนโทรล (ประเทศไทย) จํากัด เปนบริษัทที่ถูกจัดต้ังขึ้นในเดือนกรกฎาคม 
พ.ศ. 2539 เพื่อผลิตสวนประกอบเคร่ืองทําความเย็นในรถยนต ระบบระบายความรอน โดยฟอรดเปนผูถือหุนรอยละ 
40 และบริษัท มันโด (เอช ซี ซี) เกาหลี เปนผูถือหุนรอยละ 60 (เก่ียวกับฟอรด. 2006 : Online) 
 จากหัวขอเก่ียวกับฟอรด ที่กลาวมาทั้งหมดผูวิจัยสามารถสรุปไดวา  การลงทุนมูลคา 500 ลานเหรียญ
สหรัฐฯ ในประเทศไทยของฟอรด และการจัดต้ัง 6 บริษัทในเครือของฟอรด เปนคํายืนยันที่ดีที่สุดวาผูที่เลือกใชรถยนต
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ฟอรดทุกคน จะไดรับแตส่ิงที่ดีที่สุดจากฟอรด ดังนั้นศูนยฝกอบรมฟอรดจึงเปนสวนหนึ่งที่ตองชวยพัฒนาการ
ใหบริการดานการหลังการขายทางดานการซอมและบํารุงรักษารถยนตของลูกคาใหมีความสมบูรณและพรอมใชงาน
ไดตลอดเวลา โดยชางเทคนิคยานยนตในแตละศูนยบริการจะเปนกําลังสําคัญในการสรางส่ิงที่ดีที่สุด สรางความ
เช่ือม่ัน ความประทับใจใหลูกคาฟอรดทุกคน ดังนั้นศูนยฝกอบรมจําเปนที่จะตองพัฒนาชางเทคนิคยานยนตในแตละ
ศูนยบริการ ใหไดรับความรูเทาเทียมกันทุกคน แตเนื่องดวยศูนยฝกอบรมสวนกลางนั้นมีปริมาณการรองรับผูเขา
อบรมอยางจํากัด ผูวิจัยจึงเล็งเห็นวาหากนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาชวยเสริมในการฝกอบรม โดยนํามาเปน
เคร่ืองมือในการถายทอดความรูผานส่ือในลักษณะมัลติมีเดีย ทําใหสามารถตอบสนองความเทาเทียมกันใหกับชาง
เทคนิคยานยนต แมจะไมไดเขาอบรมจากศูนยฝกอบรม และคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังเปนส่ิงที่ชวยกระตุนใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูและเขาใจในเนื้อหาวิชานั้น ๆ มากขึ้นสามารถเรียนรูไดตามความสามารถของตน  
 
2. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดมีนักวิชาการและผูรูในสาขาตาง ๆ ไดใหความหมายไวซ่ึง
สามารถศึกษาความหมายจากหลาย ๆ ทานดังนี ้
 วีรศักด์ิ  วิทวัสกุล (2534 : 154) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึงการใชคอมพิวเตอร
ในการรวมและควบคุมอุปกรณอิเล็กโทรนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ เคร่ืองเลนวีดีโอดิสก แผนซีดี-รอม เคร่ือง
สังเคราะหเสียง และอุปกรณอื่น ๆ เขาดวยกัน เพื่อใชในการนําเสนอขอมูล การสอนฝกอบรม การแสดงขาวสาร หรือ
เปนส่ือทางดานอื่น ๆ 
  
 กิดานันท  มลิทอง (2539 : 83-84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง ส่ือประสม
ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางส่ือและผูใชส่ือ โดยนําอุปกรณตาง ๆ เชน 
เคร่ืองเลน CD-ROM เคร่ืองเลนแผน CD ที่ใชแสงเลเซอร (Laser disc) ฯลฯ มาใชรวมกัน เพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่
เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคล่ือนไหว วีดีทัศน และเสียงในระบบสเตอริโอ โดยการใชเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
 
 สุกัญญา  ทองรักษ (2539 : 31) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึงการนําเอา
คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆ เพื่อใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ โดยเปนการ
รวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคล่ือนไหวจําแลงหรือจําลอง (Animation) ภาพนิ่ง (Still Image) 
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวิดีโอ (Video) มาเช่ือมตอกัน 
  
 ธวัชชัย  งามสันติวงศ (2540 : 211) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง การผสมผสาน
ระหวางส่ือที่เปนภาพ กราฟก เสียง ภาพเคล่ือนไหว ตัวหนังสือ และจะตองมีการโตตอบได 
 
 พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2542 : 12) ใหความหมายไววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรม
ซอฟแวร ในการส่ือความหมายโดยการผสมผสานส่ือหลายชนิด เชน ขอความ สีสัน ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว 
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เสียง และภาพยนตรวีดิทัศน และถาผูใชสามารถที่จะควบคุมส่ือใหเสนอออกมาตามตองการได ระบบนี้จะเรียกวา 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ การปฏิสัมพันธของผูใชสามารถกระทําไดโดยผานทางคียบอรด เมาส หรือตัวช้ี เปนตน 
 
 นงลักษณ  ไหวพรหม (2543 : 9) ใหความหมายมัลติมีเดีย หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือ 
ตาง ๆ เพื่อทํางานรวมกัน เชนการสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีภาพนิ่งและเคล่ือนไหวหรือมี
เสียงบรรยายประกอบสลับกันไป ส่ือที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียงที่ใช
คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน เปนการส่ือสารอยางมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร 
 
 วิภาวดี  วงศเลิศ (2544 : 21) ใหความหมายของ มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือประสมที่ประกอบดวย อักขระ 
เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และภาพวีดิทัศน โดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอและควบคุมการทํางานให
เปนระบบที่สมบูรณ และเนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอร 
 จากการศึกษาเนื้อหาเก่ียวกับความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวา มัลติมีเดียเปนการนําส่ือ
ตาง ๆ โดยการรวบรวมอุปกรณอิเล็กโทรนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ เคร่ืองเลนวีดีโอดิสก แผนซีดี-รอม เคร่ือง
สังเคราะหเสียง และอุปกรณอื่น ๆ เขาดวยกัน เพื่อการนําเสนองานในรูปแบบมัลติมีเดียซ่ึงผูวิจัยเล็งเห็นวามัลติมีเดีย
นั้นเปนส่ือที่เหมาะสมในขณะนี้ที่จะนํามาใชในการสรางส่ือการเรียนรู โดยการสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่
เปนขอความ มีภาพนิ่งและเคล่ือนไหวหรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกันไป อาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียงที่
ใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน เพื่อการนําเสนอการสอน การฝกอบรม ซ่ึงมัลติมีเดียเปนการส่ือสารอยางมี
ปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร ใหผูเรียนไดเรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอรและโตตอบกันดวยตนเอง ซ่ึง
ประกอบไปดวยเนื้อหา ทฤษฎ ีแบบทดสอบ รวมถึง กราฟกตาง ๆ เพื่อใหเกิดส่ิงดึงดูดและสนใจกับผูเรียนมากย่ิงขึ้น 
 

2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ ดานการศึกษา ดานบันเทิง ดานการเมืองดาน
โทรคมนาคม ฯลฯ   ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชงานตาง ๆ ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษยเปล่ียนไปอยางรวดเร็ว 
มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอเหตุการณ 
 เฟรเตอร และ พอลีสเซน (Frater ; & Paulissen. 1994 : 5 -16) และลินดา (Linda. 1995 : 6 - 8) ไดศึกษา
เก่ียวกับมัลติมีเดียประเภทตาง ๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปด
โอกาสใหผูใชมีโอกาสโตตอบ (Interaction) กับส่ือหรือขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี ้
  1.  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Maltimedia) หรือ (Multimedia for Education) เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อใชเปนส่ือ  การเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม 
(Computer Based Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบช้ันเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมการทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 รูปแบบแบงตามลักษณะ
การใชงาน ดังนี้ 
   1.1  การฝกฝนตนเอง (Self Training) เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียน ไดเรียนรู
และพัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and 
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Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนน การเรียนการสอนรายบุคคลเปนส่ือที่มีทั้งการสอน
ความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูสอน 
   1.2  โปรแกรมชวยสอน (Assisted Instruction) เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อชวยการ
ใหขอมูลหรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนส่ือในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวย
ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอ
ไวชวยในการคนควางายขึ้น 
   1.3  โปรแกรมบันเทิงศึกษา (Edutainment) โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับ
ความรู มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง (Games 
Simulation) หรือการนําเสนอเปนเร่ืองส้ัน (Mini Series) เปนตน 
  2.  มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อการ
ฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะทํางาน เจตคติตอการทํางาน ในหนวยงาน 
  3.  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อ
ความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
  4.  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมขอมูลที่ใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูป CD - ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร (Conveying 
Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
  5.  มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปนมัลติมีเดียเพื่อการ
นําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสงขาวสารในรูปแบบ วิธีการที่
นาสนใจประกอบดวยส่ือหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซ้ือขาย แหลงซ้ือขาย
สินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซ้ือขายทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถส่ังซ้ือสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเร่ือง
นั้น ๆ ไดทันท ี
  6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวม
ความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปน
ฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม 
Microsoft Bookshelf, Compton’ Family Encyclopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign 
Databases etc., 
  7.  มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการสรางและ
การนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรม
และภูมิศาสตร หรือนําไปใชดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสรางสถานการณจําลองเพื่อใหผูใชไดสัมผัส
เหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึงบางคร้ังไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
  8.  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบในงานบริการขอมูลขาวสารใน
งานธุรกิจ จะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้น
ดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชและผูใชบริการ มี
ลักษณะเปนปายหรือเปนหรือเปนจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง (Multimedia Well System) เสนอภาพ 
เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 
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  9.  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) 
 
 นภดล หองดอกไม (2542 : 9-17) ไดกลาวถึงประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชหลักการเชนเดียวกับ
คอมพิวเตอรชวยการสอนที่ใชในวงการศึกษา และการฝกอบรมในปจจุบันนิยมนํารูปแบบมาใชอยางแพรหลาย ดังนี ้  

1. โปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด (Tutorial) 
2. โปรแกรมการฝกทักษะ (Drill and Practice) 
3. โปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) 
4. โปรแกรมเกมการศึกษา (Education Games) 
5. โปรแกรมการสาธิต (Demonstration) 
6. โปรแกรมการทดสอบ (Test)  

 
1. โปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด (Tutorial) หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยใหผูเรียนรู 

เนื้อหาใหมๆ หรือหลักการใหมๆ ดวยการเสนอเนื้อหาและถามคําถามคําตอบระหวางบทเรียนและผูเรียน โปรแกรมจะ
แสดงเนื้อหาที่จะสอนแลวต้ังคําถามใหผูเรียน หรือผูเรียนตอบจากนั้นโปรแกรมจะวิเคราะหคําตอบแลวตัดสินใจวา 
จะแสดงเนื้อหาตอไปหรือใหผูเรียนตอบคําถามใหม หรือจะแสดงเนื้อหาเพิ่มเติมก็ได โปรแกรมชวยสอบแบบนี้ยัง
รวมถึงวิธีการแนะใหผูเรียนตัดสินในแกปญหาอยางใดอยางหนึ่งไดดวยการคอยๆ แนะแนวทางใหนักเรียนเลือก
คําตอบไดอยางถูกตอง  
  การนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนเนื้อหารายละเอียดแกผูเรียนนั้น จําเปนตองมีโปรแกรมที่ทําหนาที่
คลายการจําลองบทบาทของอาจารยผูสอนในช้ันเรียน การสรางโปรแกรมในลักษณะนี้เปนส่ิงยาก เพราะไมสามารถ
จะเขียนโปรแกรมใหแสดงปฏิกิริยาโตตอบที่เกิดขึ้นได โดยเฉพาะส่ิงที่ไมสามารถคาดหมายได ดังนั้นโปรแกรมการ
สอนเนื้อหาที่ปรากฏโดยทั่วไป จึงมีรูปแบบของโปรแกรมที่แตกตางกันคอนขางมาก ในปจจุบันการเขียนโปรแกรม
บทเรียนที่ดีขั้นเสนอเนื้อหาโดยมีขอความ การลําดับเร่ืองมักคลายกับการเปดหนังสืออานหนาตอหนาไปเร่ือย ๆ จน
จบโปรแกรม บางโปรแกรมอาจจะเร่ิมตนดวยคําถามเพื่อตรวจสอบความพรอมของผูเรียนวา จําเปนตองทบทวน
ความรูเดิมกอนขึ้นเนื้อหาใหมหรือไม ซ่ึงสวนใหญจะใชคําถามเพื่อตรวจสอบความสามารถที่แตกตางกันในการเรียน
ของผูเรียนแตละคนวายังมีเนื้อหา ขอความใด คํานิยาม คําศัพทใดที่ผูเรียนยังไมเขาใจ จําเปนตองอธิบายหรือไม 
สวนประกอบของโปรแกรมบทเรียนการสอนเนื้อหารายละเอียดประกอบดวย 

 คํานํา 
 เสนอเนื้อหารายละเอียด 
 คําถามและคําตอบ 
 การตรวจสอบคําตอบ 
 การตอบสนองคําตอบ 
 การซอมเสริม 
 การลําดับเนื้อเร่ืองในบทเรียน 
 การจบบทเรียน 
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2. โปรแกรมการฝกทักษะ (Drill and Practice) หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนเนื้อหารายละเอียดแลว ส่ิง
ที่จําเปนคือ โอกาสในการฝกทักษะหรือฝกปฏิบัติซํ้าๆ เพื่อใหเกิดการนําความรูที่ไดเรียนแลวไปใชไดคลองแคลว 
รวดเร็ว หรือที่เรียกกันวาใชไดโดยอัตโนมัติ การนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยในการฝกทักษะไดเปนที่นิยมกันมาก 
เนื่องจากสรางงายกวาโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด โปรแกรมการฝกทักษะอาจเนนการฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิด
ทักษะเฉพาะดานเฉพาะอยาง เชน ทักษะการบวกเลข ทักษะดานคําศัพท ทักษะการอานแผนที่ เปนตน โปรแกรม
ประเภทนี้นิยมใชกันมาก ซ่ึงบางคร้ังเรียกวา คลังคําถาม (Item Pool) นอกจากนี้คําถามที่ดีควรไดผานการวิเคราะห
คาสถิติ เชน ระดับความยากงาย อํานาจจําแนก เปนตน โปรแกรมการฝกทักษะที่ดีควรมีการประเมินขอบกพรองของ
ผูเรียนวา จําเปนตองฝกหัดที่ระดับความรูระดับใด และสาเหตุของการบกพรองในการตอบผิดสวนประกอบของ
โปรแกรมฝกทักษะ มีดังนี้ 

 ทบทวนความรู 
 จุดประสงคและเกณฑการประเมิน 
 ตัวอยางคําถามและวิธีการตอบ 
 คลังคําถาม 
 การจัดระดับความยากงายของขอคําถาม 
 การสนองกลับ (Feedback)  
 การหมุนเวียนของการตอบผิด (Error Recycling)  
 การหยุดโปรแกรม 

3. โปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) การจําลองสถานการณในการเรียนการสอนเปน
วิธีการเลียนแบบหรือสรางสถานการณเพื่อทดแทนสภาพจริงในชีวิตประจําวันเพื่อการเรียนรูในช้ันเรียน เพื่อการจูงใจ
ผูเรียนใหเกิดการเรียนรูโดยมีสวนเขารวมเก่ียวของ เชน ควบคุมเหตุการณ การตัดสินใจ โตตอบกับส่ิงที่เกิดขึ้นใน
สถานการณจําลองได โดยที่ในชีวิตจริงผูเรียนอาจไมสามารถแสดงปฏิกิริยาเหลานี้ได อยางไรก็ตามสถานการณ
จําลองยอมลดความยุงยากใหนอยกวาเหตุการณจริง เชน ลดรายละเอียด ลดโอกาสที่จะเกิดขึ้น เปนตน ในการ
จําลองสถานการณนี้ผูเรียนตองแกไขปญหาโดยการเรียนรูขั้นตอนกระบวนการดวยตนเอง จนเกิดความเขาใจ
คุณลักษณะตางๆ ในที่สุด รวมทั้งการเรียนรูวิธีการควบคุมเหตุการณเหลานั้นหรือเรียนรูวาจะตองปฏิบัติอยางไรใน
สถานการณที่แตกตางกันจุดมุงหมายของการใชสถานการณจําลองเพื่อชวยใหนักเรียนไดสรางรูปแบบการตอบสนอง
ที่เปนประโยชนกับเหตุการณจริงของโลก และเพื่อเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดสอบเหตุการณตางๆ อยางปลอดภัย
และมีประสิทธิภาพ 
  โปรแกรมจําลองสถานการณตางจากโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด ตรงที่โปรแกรมการสอน
เนื้อรายละเอียด เนนการชวยเหลือใหผูเรียนรูโดยการเสนอเนื้อหารายละเอียดใหแลวใชวิธีถามตอบที่เหมาะสมเพื่อ
ประเมินการเรียนรูของผูเรียน สวนโปรแกรมจําลองสถานการณนั้นเนนใหผูเรียน เรียนรูจากการปฏิบัติจริงในกิจกรรม
ตางๆ ที่จําลองจากสภาพจริง เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาที่คลายกับสภาพความเปนจริงที่เกิดขึ้นในโลกนี้ โปรแกรม
สถานการณจําลองแบงออกเปน 4 ประเภท ดังนี ้ 

การจําลองสถานการณเชิงกายภาพ (Physical Simulation) โปรแกรมนี้มักจะจําลองสถานการณ
ที่เก่ียวของกับเคร่ืองจักรกล เพื่อใหนักเรียนเรียนรูวิธีการใชหรือการบังคับเคร่ืองกลนั้นๆ ทํางานหรือเก่ียวของกับ
เคร่ืองมือวิทยาศาสตรในหองปฏิบัติการ ที่จะตองใชทดลอง เชน การจําลองสถานการณเก่ียวกับการขับเคร่ืองบิน 
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การจําลองสถานการณเชิงขั้นตอนการทํางาน (Procedural Simulations) โปรแกรมลักษณะนี้จะ
เนนการเรียนรูขั้นตอนกระบวนการทํางานของเคร่ืองมือ โดยผูเรียนเรียนรูผานเคร่ืองมือจําลองเพื่อเนนการ       ฝก
ทักษะ และการกระทําที่จําเปนตอการควบคุมใหเคร่ืองมือเหลานั้นไดทํางาน เชน โปรแกรมจําลองความสําคัญของ
อุปกรณของเคร่ืองบิน จะคลายกับการสอนขั้นตอนกระบวนการของการบินมากกวาการสอนวาแตละปุมทํางาน
อยางไร นั่นคือจุดมุงหมายของการจําลองสถานการณเชิงขั้นตอนกระบวนการเพื่อสอนลําดับขึ้นของการกระทํา 

การจําลองสถานการณเชิงเหตุการณ (Situation Simulation) โปรแกรมลักษณะนี้จะเก่ียวของกับ
ทัศนคติ ความคิดเห็นและพฤติกรรมของมนุษยในเหตุการณตางๆ มากกวาการเนนการฝกทักษะ โปรแกรมลักษณะนี้
จะตางไปจากโปรแกรมจําลองสถานการณเชิงขั้นตอนกระบวนการซ่ึงเนนการสอนกฎเกณฑ นั้นคือโปรแกรมการ
จําลองสถานการณเชิงเหตุการณ โดยทั่วไปจะเนนใหผูเรียนหาผลลัพธเนื่องจากการใชวิธีการที่แตกตางกันใน
เหตุการณหนึ่งหรืออาจใหผูเรียนเลนบทบาทที่แตกตางกันผูเรียนอาจเปนสวนหนึ่งในสถานการณนั้น โดยเลนเปน
บทบาทหนึ่ง และมีผูเรียนอื่นเลนเปนบทบาทของฝายตรงขามก็ได 

การจําลองสถานการณเชิงกระบวนการ (Process Simulations) โปรแกรมลักษณะนี้แตกตางจาก
การจําลองสถานการณประเภทอื่นๆ คือ ผูเรียนไมไดรวมมีบทบาทในโปรแกรม เชนเดียวกับประเภท      ที่ไดกลาว
มาแลวทั้ง 3 ลักษณะ โปรแกรมนี้ผูเรียนจะสังเกตดูกระบวนการที่เกิดขึ้นโดยไมเขาไปขัดจังหวะ เพียงแตเลือกคาของ
ตัวแปรในการจําลองสถานการณจําลอง โดยสามารถเรงลด ความเร็วของสถานการณจําลองนั้น เชน โปรแกรมดาน
เศรษฐศาสตรเก่ียวกับการทํานายส่ิงที่จะเกิดขึ้นในอนาคต โปรแกรมดานพันธุกรรม โปรแกรมการคาดคะเนจํานวน
ประชากรกลุมตางๆ โปรแกรมจําลองสถานการณจําลองประกอบดวยองคประกอบสําคัญ 3 สวน  

สวนนํา 
การเสนอเนื้อเร่ืองและปฏิกิริยาโตตอบ 
ความสมบูรณการจําลองสถานการณ 

 4.  โปรแกรมเกมการศึกษา (Educational Games) เกมไดกลายเปนที่นิยมในการนํามาเปนกิจกรรม
จูงใจการเรียนการสอนในสถานศึกษา โปรแกรมการศึกษานอกจากทําใหผูเรียนมีความสนุกสนานแลวยังเปนส่ือกลาง
การเรียนรูในส่ิงตางๆ ดวย เชน ขอเท็จจริง ทฤษฎี กระบวนการเรียน ทักษะ ทัศนคติ เปนตน นอกจากนี้ยังเกิดทักษะ
อื่นๆ เชน การแขงขัน ความรูสึกของการแพชนะ เหตุผลที่ดีและไมดี ในสถานศึกษาผูสอนบางคนมีความเห็นวา เกม
ใหประโยชนในการเรียนการสอนมากกวาแบบเดิม เพราะโปรแกรมสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน ทําใหเกิด
ประสิทธิภาพ ในการเรียนรูมากกวา หากรูจักคัดเลือกโปรแกรมเกมที่ดีมาใชใหถูกตองและเหมาะสมกับระดับการ
เรียนรูของผูเรียน นั่นคือ ควรเลือกโปรแกรมเกมที่มีประโยชนและจุดมุงหมายที่ชัดเจนในการศึกษา ไมควรเลือก
โปรแกรมเกมประเภทเพื่อความบันเทิงอยางเดียว 
 5.  โปรแกรมการสาธิต (Demonstration) จุดประสงคของโปรแกรมประเภทนี้เพื่อใชสาธิตประกอบคํา
บรรยายเนื้อหาหัวขอใดหัวขอหนึ่ง เพื่อชวยใหผูเรียนเขาใจในส่ิงที่เรียนไดดีย่ิงขึ้น เชน การเขียนกราฟแสดง
รายละเอียด เปนตน การพัฒนาโปรแกรมประเภทนี้นอกจากจะใชวิธีการเขียนโปรแกรม ยังสามารถนําโปรแกรม
สําเร็จมาใชไดเลย โดยที่โปรแกรมสําเร็จนั้นจะมีความสามารถในการเขียนกราฟหรือวาดรูปได เชน โปรแกรมโลตัส 
เปนตน 
 6.  โปรแกรมการทดสอบ (Test) การทดสอบเปนสวนสําคัญและจําเปนในกระบวนการเรียนการสอน
การทดสอบมีบทบาทในการเปนเคร่ืองมือการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนทั้งกอนเร่ิมเรียน ระหวางเรียน และหลัง
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การเรียน ซ่ึงบางคร้ังเรียกวา การประเมินผลยอย และการประเมินผลรวม การทดสอบในการประเมินผลยอยเพื่อดู
ความพรอมของผูเรียน วัดระดับความสามารถของผูเรียนเพื่อจัดสภาพการเรียนและการใชส่ือที่เหมาะสม วินิจฉัย
ปญหาและขอบกพรองของผูเรียน วายังตองการซอมเสริมความรูหัวขอใด การทดสอบในการประเมินผลรวมเพื่อสรุป
ผลรวมเพื่อสรุปผลการตัดสินผานไมผาน การใหเกรด นอกจากนี้การทดสอบยังมีบทบาทสําคัญในการคัดเลือกผูเรียน
เขาเรียนมหาวิทยาลัย คัดเลือกบุคลากรเขาทํางาน เปนตน สรุปแลวการทดสอบมีความสําคัญตอการตัดสินใจ
อนาคตผูเรียนก็วาได ดังนั้นการพัฒนาแบบทดสอบจึงควรระมัดระวังและพิจารณาขอสอบที่เหมาะสมเพื่อการบรรลุ
เปาหมายของการนําแบบทดสอบไปใช นอกจากนี้การดําเนินการทดสอบก็ควรจะระมัดระวังขอผิดพลาดและควรลด
ความวิตกกังวลของผูสอนและควบคุมสภาพแวดลอมและองคประกอบอื่น เพื่อใหผลการสอบของผูเรียนเปนผลสอบ
ที่เช่ือถือได 
 จากการศึกษาเนื้อหาเก่ียวกับประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวา มัลติมีเดียเขามามีบทบาทใน
หลายดาน เชน ดานธุรกิจ ดานการศึกษา ดานบันเทิง ดานการเมือง ดานโทรคมนาคม ฯลฯ โดยคุณลักษณะสําคัญ
ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นสามารถแสดงผลในรูปของแสง สี เสียง ตัวอักษร ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟก ภาพนิ่ง 
และคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นเปดโอกาสใหผูใชมีโอกาสโตตอบได ซ่ึงทําใหเกิดความนาสนใจย่ิงขึ้น โดยสามารถ
นําไปใชไดหลายลักษณะ เพื่อความบันเทิง เพื่องานขายและการตลาด เพื่อการคนควา หรือเพื่อชวยในการวางแผน 
โดยผูวิจัยไดศึกษาและเลือกประเภทมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม ในการนํามาพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ
ใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต สําหรับชางเทคนิคยานยนต เพราะประเภทมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมนั้นเปน
โปรแกรมมัลติมีเดียที่เหมาะสมในการนํามาพัฒนาเพื่อใหชางเทคนิคยายยนตของแตละศูนยบริการไดศึกษาและ
พัฒนาความรู ความสามารถของตนเองมากย่ิงขึ้น 
  

2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดมีนักวิชาการและผูรูในสาขาตาง ๆ ไดกลาวถึงประโยชนของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวซ่ึงสามารถศึกษาไดจากผูอธิบายไวดังนี ้
 ครรชิต  มาลัยวงศ (2535 : 76) ไดอธิบายประโยชนของระบบมัลติมีเดียที่นํามาประยุกตใชในงานดาน 
ตาง ๆ ไวดังนี ้ 
  1.  ประยุกตใชในดานการศึกษา ระบบมัลติมีเดียทําใหบทเรียนนาในใจย่ิงขึ้น มีสีสันและมี
ภาพเคล่ือนไหว เพื่อใหผูเรียนกับผูสอน ชวยในการถายทอดความรู และชวยปรับปรุงเอกสารซ่ึงเดิมมีแตขอความ ให
มีภาพและเสียงในลักษณะตาง ๆ 
  2.  ประยุกตใชในงานดานธุรกิจ มัลติมีเดียสามารถเสนอเร่ืองราวที่นาสนใจตาง ๆ เปนภาพและเสียง 
เชน การทําสถานการณจําลอง (Simulation) ซ่ึงจะทําใหทราบถึงขั้นตอนการทํางานเพื่อใหงานออกมามีคุณภาพ และ
มีความปลอดภัยตอพนักงาน อีกทั้งจะชวยประหยัดคาใชจายในการฝกอบรมดวย หรืออาจใชในรูปของการแสดง 
Presentation ของธุรกิจ 
  3.  งานออกแบบที่ใชคอมพิวเตอรชวย (Computer - Aided Design) โดยเฉพาะการออกแบบใน
ลักษณะสามมิติ 
  4.  งานดานดนตรี เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะหเสียงดนตรี เพื่อประโยชน
ในการศึกษาวิจัยหรือการเรียนรู 
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  5.  เพื่อใหขอมูลสถานที่ตาง ๆ แกผูที่มาสถานที่นั้น ๆ เชนในศูนยการคาหรือโรงแรม 
 
 สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ (2536 : 30 - 31) ไดสรุปประโยชนของการเรียนการสอนดวยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
โดยอางถึงสถาบันฝกอบรมแหงหนึ่งในออสเตรเลียวา 
  1.  ใหเนื้อหาความรูแกผูเรียนทุกคนที่เหมือนกันทุกคร้ัง ผูเรียนจะไดความรูอยางเทาเทียมกัน 
(Consistently Clear Message) 
  2.  การเรียนรูเปนแบบสวนตัว (Personalized Learning) เพราะเคร่ืองคอมพิวเตอรวางพรอมใหใชได
ตลอดเวลา ผูเรียนแตละคนรูตัวเองดีวาตัวเองสะดวกที่จะเรียนเวลาไหนสามารถจัดเวลาของตัวเองได และสามารถที่
จะเรียนรูในแตละเร่ืองชาเร็วตางกัน บางคนอาจตองใชเวลาเพียงหนึ่งช่ัวโมงในการทําความเขาใจเร่ือง ๆ หนึ่ง หรือใน
การฝกทักษะในเร่ืองนั้น แตผลสุดทายคือ ทุกคนเขาใจ (Ensure Everyone has Mastered Key Concepts and 
Content) การเรียนการสอนโดยระบบมัลติมีเดีย จึงสอดคลองกับความเปนจริงของคนที่มีความปฏิภาณไหวพริบไม
เทากัน 
  3.  การลดคาใชจาย (Cost Effective) ถึงแมวาการสรางหองเรียนหรือหองฝกอบรมในระบบ
มัลติมีเดีย (Multimedia Training Room) จะมีคาใชจายสูงกวาการสรางหองเรียนแบบเดิม (Classroom Training) 
เพราะตองลงทุนในอุปกรณคอมพิวเตอร แตในระยะยาวแลวจะลดคาใชจายลงไดมาก โดยมีบางแหงบอกวาสามารถ
ลดคาใชจายดานการอบรมพนักงานไดโดยเฉล่ียถึงรอยละ 40 ตอป 
  4.  กระตุนความสนใจและความต่ืนเตนในการเรียนรู (Motivating) เพราะเปนการเรียนรูแบบตาดู หู
ฟง มือทําตามส่ิงที่คอมพิวเตอรสอน ทําผิดซํ้าแลวซํ้าอีกก่ีคร้ังก็ได ทําสําเร็จก็รูทันทีวาถูกหรือผิด 
  5.  เปนเคร่ืองมือในการสาธิตเร่ืองที่ยาก (Superior Demonstration Facilities) เชนการสราง
เคร่ืองมือสําหรับจําลอง (Simulate) การทํางานของส่ิงเล็ก ๆ ที่มองไมเห็นดวยตาเปลา เชน โมเลกุลหรืออะตอม 
รวมทั้งเคร่ืองจักรเคร่ืองยนตตาง ๆ มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ นอกจากนี้ยังเปนการสาธิตที่ลดการเสียหายหรือสูญเสีย
ที่อาจเกิดขึ้นหากใชของจริงมาสาธิต เชน การสาธิตวาหากแผนกบรรจุสัมภาระผูโดยสารจัดส่ิงของเขาใตทอง
เคร่ืองบิน โดยไมเกล่ียน้ําหนักใหพอดีจะมีผลตอการขึ้นลงของเคร่ืองบินอยางไร หากใชเคร่ืองบินจริง ๆ ทําคงเปนไป
ไดลําบาก 
  6.  แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย (Current Courseware) เม่ือมีอุปกรณคอมพิวเตอรระบบ
มัลติมีเดียอยูแลว การเปล่ียนแปลงปรับปรุงอยูที่ตัวโปรแกรมที่จะทําขึ้นมาใหมเอง หรือจะเชาซ้ือมาดัดแปลงให
สอดคลองกับความตองการ (Customized for Your Special Need) 
 
 ชอบุญ จิรานุภาพ (2542 : 18) กลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี ้
  1.  มัลติมีเดียเปนส่ือประสมที่มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และตัวอักษร ซ่ึงเสนอผานทาง
คอมพิวเตอร นับวาเปนส่ือที่ดึงดูดความสนใจ และผูเรียนไมเบื่อหนาย 
  2.  มัลติมีเดียเปนนําส่ือหลายประเภทมารวมกัน โดยมีคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการผลิตส่ือที่นํา
เนื้อหามาจะทําใหเกิดความรูที่เปนเร่ืองเดียวกัน จึงเกิดความชัดเจนและส่ือความหมายไดดี 
  3.  ผูที่ใชส่ือประสมมีปฏิสัมพันธกับเคร่ืองคอมพิวเตอรส่ือตาง ๆ โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรม
การเรียนรู 
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  4.  ส่ือความหมายไดดีและรวดเร็ว เขาใจงาย สามารถจัดลําดับใหผูเรียนติดตาม 
  5.  ลดเวลาในการเรียนการสอน เพราะความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนบางคนไมจําเปนตองเขา
หองเรียนเม่ือศึกษาจากบทเรียนมัลติมีเดีย 
  6.  ประหยัดทรัพยากรในการเรียนการสอน 
 
 อดิศักด์ิ  ปานดวน (2544 : 13) ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียวาสามารถสรุปไดดังนี ้

1. เปนส่ือที่ชวยใหผูเรียน เรียนรูไดดี เพราะสามารถนําเสนอขอมูลไดหลายรูปแบบ 
2. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับส่ือ และสามารถประเมินผลขอผูเรียนได 
3. สรางแรงจูงใจและดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดอยางตอเนื่อง 
4. สนับสนุนการเรียนรูรายบุคคล 
5. ผูเรียนเรียนรูไดเร็วขึ้น 
6. จําลองสถานการณ หรือวัตถุที่เปนส่ิงอันตรายได 
7. ลดคาใชจายในการเรียน 
8. สามารถปรับปรุงโปรแกรมหรือรูปแบบการเรียนใหทันสมัยไดงาย  

 จากการศึกษาเนื้อหาเก่ียวกับประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวา ประโยชนของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนั้นสามารถนํามาประยุกตใชงานไดในหลาย ๆ ดาน เชน ดานการศึกษา ดานธุรกิจ ดานการออกแบบ ดาน
ดนตรี โดยที่ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นจะชวยกระตุนความสนใจและความต่ืนเตนในการเรียนรู ใหกับ
ผูเรียน โดยทีผู่เรียนสามารถจัดเวลาของตัวเองได และสามารถที่จะเรียนรูในแตละเร่ืองชาเร็วตางกันได รวมถึงผูเรียน
จะไดความรูอยางเทาเทียมกัน นอกจากนี้คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถแกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย 
 

2.4 โปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 โปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทในวงการการศึกษาเปนอยางมากในการสราง
โปรแกรมบทเรียนในหลายระดับการศึกษา หลายสาขาวิชา ซ่ึงมีนักวิชาการและผูรูในสาขาตาง ๆ ไดกลาวไว โดย
สามารถศึกษาจากผูที่กลาวไวดังนี ้
 ครรชิต  มาลัยวงศ (2535 : 77) คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในวงการการศึกษาเปนอยางมากในการสราง
โปรแกรมบทเรียน (Courseware) ในหลายสาขาวิชา เชนวิศวกรรม การแพทย ภาษา เปนตน และมีผูคิดคนโปรแกรม
ตาง ๆสําหรับการสรางบทเรียน (Authoring Tool) ในระบบมัลติมีเดียหลายโปรแกรม เชนโปรแกรม Atelier Orgue 
ของ Bessierz Mecia View ของ Phillips 
 การใชซอฟแวรสําหรับระบบมัลติมีเดียเม่ือจัดหาระบบฮารดแวรใหเปนระบบมัลติมีเดียแลว ก็ตองจัดหา
ซอฟแวรที่ใชสรางและใชในการนําเสนอมัลติมีเดียดวย ซอฟตแวรที่ใชในระบบมัลติมีเดียแยกเปน 5 ประเภทคือ 

1. เคร่ืองมือประพันธ (Authoring tool) ใชสําหรับการประสานอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
และภาพวีดีทัศนเขาดวยกัน เพื่อเพิ่มความสามารถในการประพันธ 

2. เคร่ืองมือสรางกราฟก (Graphics tool) ใชสําหรับสรางกราฟก ภาพถายและการแสดงแสงสี  
3. เคร่ืองมือใชสรางภาพเคล่ือนไหว (Animation tool) ใชสําหรับทําภาพนิ่งและอักษรเคล่ือนที ่ 
4. เคร่ืองมือโสต (Audio tools) ใชในการบันทึกและปรับปรุงแตงเสียง 
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5. เคร่ืองวีดิทัศน (Video tool) ใชในการบันทึก/หรือปรุงแตงเสียง 
 ทั้งนี้ไมมีซอฟแวรใดจะทําไดทุกอยางถึง  5 ประการที่กลาวมาขางตนไดหมด ซอฟแวรแตละอยางมี 
ขอดีและขอเสียในตัว ไดมีการพยายามพัฒนาใหเคร่ืองมือเหลานี้ทํางานในลักษณะเอื้ออํานวยซ่ึงกันและกัน โดยให
โปรแกรมบางโปรแกรมสามารถใชวัตถุขามโปรแกรมกันโดยการตัดเก็บไวใน  Clipboard  เพื่อการคัดลอกและวาง
วัตถุจากโปรแกรมหนึ่งไปยังอีกโปรแกรมหนึ่งได ตัวอยางกลุมซอฟแวรที่ใชงานรวมกัน เชน Macromedia’s Author 
ware Professional, Fractal Design’s Painter (ซอฟแวรสําหรับสรางกราฟก) Turtle Beach System’s Wave for 
Windows (ซอฟแวรทางดานโสต) AutoDesk’s Animator Pro  
 
 มนตชัย เทียนทอง (2539 : 50-51) กลาววาโปรแกรม Author ware Professional ซ่ึงเปนโปรแกรมระบบ
นิพนธบทเรียน (Authoring System) ที่ใชพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดพอสรุปดังนี้ โปรแกรม 
Author ware Professional เปนผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia Inc. แหงประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเปน
โปรแกรมประยุกตใชงานสําหรับสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน ในระยะแรกที่
โปรแกรมนี้พัฒนาขึ้น ไดออกแบบใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรตระกูลไอบีเอ็ม 
 โปรแกรม Author ware Professional เปนโปรแกรมสําหรับการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีช่ือเสียง
แพรหลายทั่วโลก ไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น แตมีการประยุกตใชสรางบทเรียนที่เปนภาษาอื่น ๆเชน 
ภาษาฝร่ังเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาญ่ีปุนและภาษาไทย เปนตน กลาวกันวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ
ไมโครคอมพิวเตอรที่ตองสรางโดยระบบนิพนธบทเรียนมากกวา 40 เปอรเซ็นตทั่วโลก จะใชโปรแกรมนี้สราง นับเปน
วิวัฒนาการอีกขั้นหนึ่งของโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียนที่ใชสําหรับการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยความ
สะดวกตอการใชงาน โดยออกแบบการทํางานในลักษณะแผนภูมิที่ทําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถ
พัฒนาบทเรียนขึ้นไดโดยไดตองใชหลักการโปรแกรม 
 โปรแกรม Author ware Professional  มีคุณสมบัติเดนสามประการ ที่สนับสนุนงานสรางและออกแบบ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทั้งกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใช ไดแก  

1. ออปเจ็คออโตรัน (Object Authoring) การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object Authoring ทํา
ใหผูใชไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรมหรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตามสามารถทุมเทความสนใจไปยัง
รายละเอียดของเนื้อหาบทเรียนและวิธีการโตตอบของผูใช โดยไมตองกังวลเก่ียวกับโปรแกรมการใชสัญลักษณ แทน
คําส่ังทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงายโดยภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใช 
ไอคอนไดถึง 16,000 ตัว 

2. มัลติมีเดียทูลในโปรแกรม (Multimedia Tools) ในโปรแกรม Author ware Professional
ประกอบดวยเคร่ืองมือดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวยขอความรูปภาพ 
เสียง ภาพเคล่ือนไหว และภาพวิดีโอเขาดวยกัน ทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการสอน การ
ฝกอบรม การจําลองการทํางาน  การนําเสนอสินคาและการโฆษณาไดเปนอยางดี 

3. การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทําใหผูใชไมวาจะบนเคร่ืองแมคอินทอชหรือ
ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows ที่อยูบนเคร่ืองไอบีเอ็ม มีการทํางานที่เหมือนกันและสามารถที่จะติดตอ
ไปยังภายนอกไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูลหรือระบบคอมพิวเตอรเครือขาย คําส่ังในการทํางานตางๆ ทั้งใน
เคร่ืองแมคอินทอชและไอบีเอ็มที่ทํางานภายใตระบบปฏิบัติการการ Microsoft Windows จะไมแตกตางกันมาก 
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 กลาววา สวนหนึ่งที่ทําใหโปรแกรม Author ware Professional เปนโปรแกรมที่ใชงานงายก็คือการที่ออก
คําส่ังตาง ๆ อยูในรูปของสัญลักษณ การสรางโปรแกรมทําไดดวยการวางไอคอนไปเรียงไวบนเสนโฟล วิธีนี้จึงไมมี
ความจําเปนตองเรียนรูการใชคําส่ังในลักษณะภาษาคอมพิวเตอร 
 จากหัวขอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่กลาวมาทั้งหมดผูวิจัยสามารถสรุปไดวา  การนําคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาใชในวงการศึกษา เชน ดานการเรียนการสอน และการฝกอบรม เนื่องมาจากสามารถใชงานไดงายมี
ลักษณะการทํางานที่มีความยืดหยุนมากกวาเพราะสามารถทํางานเปนอิสระหรือเปนเครือขายได และมีการพัฒนาให
มีขีดความสามารถมากขึ้น เห็นไดจากระบบคอมพิวเตอรในปจจุบันมีการพัฒนาในรูปของมัลติมีเดีย ที่แสดงผลในรูป
ของแสง สี เสียง ตัวอักษร ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ซ่ึงทําใหเกิดความนาสนใจย่ิงขึ้น และส่ือความหมาย
ไดอยางชัดเจน ดังนั้นหากนําคอมพิวเตอรมาเปนเคร่ืองมือในการถายทอดส่ือในลักษณะมัลติมีเดีย ก็จะชวยกระตุน
ใหผูเรียนมีเกิดการเรียนรูและเขาใจในเนื้อหาวิชานั้น ๆ มากขึ้น ตอบสนองความเทาเทียมกันในการศึกษา สามารถ
เรียนรูไดตามความสามารถของตน และลดคาใชจายตาง ๆ อีกทั้งมีความยืดหยุนในการปรับปรุงแกไขไดโดยงาย และ
หากพัฒนาใหมีการปฏิสัมพันธ ก็สามารถตอบสนองการส่ือสารสองทางทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี อยางไรก็
ตาม ปจจัยในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําเปนตองอาศัยฮารดแวรที่มีประสิทธิภาพเพียงพอที่สามารถใชงาน
มัลติมีเดียได และเลือกซอฟตแวรในการพัฒนามัลติมีเดียใหเหมาะสมกับงาน จึงเทากับเปนการผสมผสานเทคโนโลยี
หลายอยางไวดวยกันเพื่อใหระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเกิดความสมบูรณในการทํางาน 
 
3. การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรปจจุบนัสามารถแสดงผลในรูปแบบของส่ือผสมหรือมัลติมีเดียประกอบดวยอักขระ 
ภาพนิ่ง เสียง  ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดิทัศน และการแสดงผลในรูปของมัลติมีเดีย (ทองแทง ทองล่ิม. 2541 : 35-38) 

3.1.1 อักขระ เปนช่ือสามัญของมัลติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรจําเปนตองมีขอความ
อักขระตลอดจนใชรูปภาพ และเคร่ืองหมายจํานวนมากมายในการที่จะใหผูใชบทเรียนไดบรรลุเปาหมายของบทเรียน 
ขอความ และสัญลักษณไมวาจะอยูในรูปแบบลายลักษณอักษรหรือเปลงสําเนียงพูดเปนช่ือสามัญที่ใชติดตอกัน
โดยทั่วไปและเปนสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกช่ือใหทราบวาจะไปที่ใดใชบอกเสนทางเดินเพื่อบอกใหทราบวา
ไปสูเปาหมายไดอยางไรรวมใชเปนสวนเนื้อหาหรือผูใชบทเรียนจะไดพบเห็นเม่ือไปถึงเปาหมายการใชอักขระเพื่อ 
ส่ือความหมายกับผูเรียน บทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตาง ๆ ดังนี ้

3.1.1.1  ส่ือความหมายใหความชัดเจนขอความตาง ๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ิง
สําคัญในการส่ือความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปาย แสดงหัวขอเร่ืองเมนู และปุมบนหนาจอภาพนั้น 
ควรจะตองมีความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด พยายามใชขอความที่มีน้ําหนักกระชับกะทัดรัด และใหมี
ความหมายชัดเจนไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนานี”้ เปนตน 

3.1.1.2  เ ม่ือใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน
คอมพิวเตอรโดยการกดปุมแปนพิมพ คลิกเมาทหรือปุมกดเล่ือนภาพหรือแตะภาพสัมผัสดวยเมนูที่สราง อาจเปนเมนู
แบบงาย ๆประกอบดวยรายช่ือบทเรียนในรูปแบบเดียวกับสารบัญของหนังสือใหผูเรียนคลิกกดเล่ือนเลือกบทเรียนที่
ตองการรูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันเปนอยางกวางขวางในกลุมของผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญ
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รายการเมนูจะมีกรอบลอม หรือสรางใหคลายเปนกลุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพื่อเปนการประหยัดเนื้อ
ที่ควรใชคําส่ังที่ส้ันและใหความหมายชัดเจน 

3.1.1.3  ปุมอักขระบนจอภาพสําหรับมีการปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียปุมบนจอภาพเปนเสมือน
วัสดุที่คลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มีอักขระเคร่ืองหมายหรือ
สัญลักษณปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบหลากหลาย การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นกับการทดลองวารูปแบบ
อักขระเคร่ืองหมายสัญลักษณ การเวนวรรค และการใชสีแบบใดที่ดูแลวเหมาะสม 

3.1.1.4  เนื้อหายาวไมควรอานจากจอคอมพิวเตอรเพราะขอความยาว ๆบนจอคอมพิวเตอรอาน
ยากและอานไดชากวาเอกสาร ยกเวนในกรณีที่บนเรียนนั้นใชอักขระขนาดใหญและนําเสนอไมก่ียอหนาและควรเลือก
แบบอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลายและอานยาก 

3.1.1.5  ควรใชวินโดวเม่ือเนื้อหานั้นยาวเกินจอและใชปุมเล่ือนวินโดวขยับขอความในวินโดวขึ้น
ลง เพื่ออานเนื้อหาออกเปนแตละหนาและสรางปุมสําหรับพลิกหนากลับไปมาได 
 3.1.2  เสียง เปนส่ือชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น และทําใหคอมพิวเตอรมี
ชีวิตชีวาดวยการเพิ่มการดเสียงและโปรแกรมสนับสนุนการส่ือสารสองทางและส่ือสารทางเดียว มีความแตกตาง
เหมือนกับความแตกตางของการสนทนากัน กับการฟงบรรยายกิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียน
เขาถึงสารสนเทศ ชวยใหผูเรียนเกิดความรูหรือการเรียนรู เสียงอาจอยูในรูปแบบของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุง
แตงหรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอารมณในการเรียน ดังนั้นการรูจักวิธีการใชเสียงอยางถูกตองจะ
สามารถสรางความสนุกสนานเราใจ และทําใหบทเรียนในรูปแบบมัลติมีเดียทีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตาม 
 3.1.3  ภาพนิ่ง อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ เปนภาพถายหรือภาพกราฟกภาพนิ่งใช
สวนประกอบสําคัญที่สุดของบทเรียนมัลติมีเดีย เนื่องจากการใชภาพนิ่งในการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอรเปนการ
แสดงผลจากความคิดหรือความตองการรวมทั้งการวาดภาพลายเสน แผนภูมิ แผนที่ หรือสถิติ 
 3.1.4  ภาพเคล่ือนไหวจําลองการสรางภาพเคล่ือนไหวบนเคร่ืองคอมพิวเตอรทําใหบทเรียน
คอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดีซ่ึงอาศัยเทคนิคการนําภาพหลาย ๆภาพมาตอกันทําให
เกิดภาพเคล่ือนไหว (เทคนิคในภาพยนตรการตูน) การเพิ่มภาพเคล่ือนไหวลงบนงานตาง ๆ จะสามารถทําใหสามารถ
นําเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคล่ือนไหวมีอยูมากมาย เชน 
โปรแกรมแอนนิเมช่ันเวิรค ที่มีลักษณะภาพตางๆ  กันทําใหคุณเลือกใชภาพเคล่ือนไหวเปนภาพดึงดูดสายตา 
 3.1.5  ภาพวีดิทัศน เปนภาพเหมือนจริง ที่ถูกเก็บในรูปแบบของดิจิตอล ภาพวีดิทัศนสามารถตอสาย
ตรงจากเคร่ืองเลนวีดิทัศน หรือเลเซอรดิสกเขาสูเคร่ืองคอมพิวเตอรไดแตระบบวีดีทัศนที่มาจากฮารดดิสก หรือซีดีรอม 
ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะตองการพื้นที่บนฮารดดิสกกวางถึง 500 ลานไบตปญหาที่เกิดขึ้น คือวีดิทัศนที่มีความ
ตองการพื้นที่วางมากทําใหภาพวีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูลขนาดเล็กที่สุด เพื่อจะ
เพิ่มประสิทธิภาพและความเร็วสงสูงสุด ซ่ึงตองอาศัยการดและฮารทแวรที่ทําหนาที่ดังกลาวโดยนําภาพวีดิทัศนมา
ประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญคือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล การทํางานระบบวินโดว ภาพวีดิทัศนจะถูก
เก็บไวในไฟลเอวีไอ 
 3.1.6 การมีปฏิสัมพันธ เปนการโตตอบซ่ึงกันและกันระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช เชน บทเรียน
คอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ มีปญหาหนึ่ง ๆจัดไดหลายรูปแบบใหผูเรียนเลือก มีการใหผลยอนกลับทางบวก 
และทางลบ พรอมทั้งแสดงขอความในลักษณะการแนะนําเม่ือผูเรียนตอบไมถูกตอง 
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 จากการศึกษาเนื้อหาเก่ียวกับลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวา การที่จะพัฒนาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหผูที่จะศึกษาสามารถเขาใจไดงายนั้น จะตองส่ือความหมาย และใหความชัดเจนของขอความตาง ๆ ใน
บทเรียนซ่ึงเปนส่ิงสําคัญในการส่ือความหมายกับผูใช โดยการออกแบบควรจะตองมีความสําคัญในการเลือก
ขอความคําพูดที่กระชับและกะทัดรัด และใหมีความหมายชัดเจนไมคลุมเครือ และนอกเหนือจากนั้น เสียงก็เปนส่ิงที่
ชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น และทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีชีวิตชีวา โดยที่ภาพเคล่ือนไหวก็
เปนอีกส่ิงที่ดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี 
 

3.2 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
 การออกแบบมัลติมีเดียไปใชงานตาง ๆตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวาตองการเสนอให
ขอมูลรูปแบบใด มีการจัดภาพ เสียงใหกลมกลืนกันและมีความสมบูรณในเนื้อหาและเทคนิคการนําเสนอ การ
นําเสนอมัลติมีเดียเพื่อบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน การออกแบบใหผูใชเขาสูมัลติมีเดียจึงเปนศิลปะ
อีกดานหนึ่งที่ผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวก ใหมัลติมีเดียนาสนใจ ผูใชคนควาอยางสนุกสนาน รูปแบบการ
นําเสนอที่นิยม 
 กรีน (Green.1993) ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใชกันมาก 5 วิธี ดังนี ้

1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซ่ึงมีโครงสรางแบบเสนตรง 
โดยเร่ิมจากหนาแรกตอไปเร่ือย ๆถาไมเขาใจสามารถเปดยอนกลับดูได การเสนอผลงานแบบนี้มักอยูในรูปของ
ไฮเปอรเท็กซ ซ่ึงขอความเปนหลักในการดําเนินเร่ืองดวย รูปวิดีโอ หรือเอนิเมช่ันสามารถทํางานไดโดยใสรูปเสนตรง 
รวมทั้งการใชเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ เรียกวาเปน Electronics Stories หรือไฮดเปอรมีเดีย ซ่ึงเหมาะกับตลาด
ผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Heperjumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงานทําใหผูเรียนมีความ
อยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเช่ือมโยงจากเร่ืองหนึ่งไปยังเร่ืองหนึ่งได ฉะนั้น ผูสราง
โปรแกรมจะตองมีความเช่ียวชาญในเร่ืองการออกแบบขอความ ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว เสียงและวิดีโอเพื่อให
เช่ือมโยงและสัมพันธกัน การช้ีนําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาอยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจ
ทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 

3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลม แบบเสนตรงชุด
เล็ก ๆ หลายชุดมาเช่ือมตอกันกลับคืนสูเมนใูหญ 

4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี (Index) เพื่อ
เพิ่มความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความรูปภาพ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเก่ียวกับฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทาง
มัลติมีเดียเขาไป 

5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสานทั้ง 4 
รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตาง ๆ ตลอดจนสามารถ
เช่ือมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชีดไดอีกดวย 
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 จากการศึกษาเนื้อหาเก่ียวกับรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียสรุปไดวา การนําเสนอมัลติมีเดียนั้นมี
หลากหลายรูปแบบ แตรูปแบบในการนําเสนอที่ผูวิจัยจะทําการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ผูวิจัยเลือกรูปแบบ
ผสม เพราะมีการผสมผสานระหวางรูปแบบเสนตรง รูปแบบอิสระ รูปแบบวงกลม และรูปแบบฐานขอมูลเขาดวยกัน 
 

3.3 การออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทในการพัฒนาความรู ความสามารถมากขึ้นดังนั้น การออกแบบ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนส่ิงสําคัญ ซ่ึงการออกแบบนั้นมีนักวิชาการและผูรูในสาขาตาง ๆ ไดกลาวไว ดังนี ้
 โจเนสเซนต  และแฮนนัม (Jonassen ; & Hannum. 1987 : 7-14) ไดกลาวถึงการออกแบบคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียวาเปนกระบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะ การออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นควรใชเชิงระบบ 
(Systems Approach) นักออกแบบที่ไดรับความสําเร็จนั้นตองใชประสบการณและความนึกคิดของตนเองเทา ๆ กับที่
ตองอาศัยวิธีการเชิงระบบ ทั้งนี้เพราะความยังไมเขาใจชัดเจนเก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหรือการใชคอมพิวเตอร
โดยตรง แตมีวิธีกระบวนการที่เปนส่ือ เชน ภาษา หรือ Authoring Systems ซ่ึงจะตองนํามาพิจารณาดวย ทฤษฏีการ
เรียนรูและการวิจัย ก็ไมไดบอกถึงวิธีการปฏิบัติที่แจมชัดเสมอไป 
 องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผลงานวิจัยและหลักการ
เรียนรู สามารถนํามาเปนแนวทางในการนําไปปฏิบัติ คือ  

1. การออกแบบส่ิงเราหรือเนื้อหาที่จะสอน 
2. การตอบสนองของผูเรียน 
3. การใหขอมูลยอนกลับ 
4. การควบคุมบทเรียน 

 
 1.  การออกแบบส่ิงเราหรือเนื้อหาที่จะสอน (Design of the Stimulus) 
 นักเรียนสามารถเห็นขอมูล ไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับรูมาใชมากนักแตเนน
วิธีการแสดงขอมูล ซ่ึงจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได สวนขั้นตอนการแสดงขอมูลนั้นตองเขาใจงาย คําถาม
นั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรม ที่เปนสวนที่นักเรียนไดมีการโตตอบหรือการเราเหมือนกับการฟงและการเห็น 

1.1  คําส่ังแตละกิจกรรมตองชัดเจน 
1.2  แสดงตัวอยางของคําส่ังนั้น 
1.3  บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ 
1.4  แสดงแผนภูมิหรือ Outline ใหเห็นชัดวาเนื้อหามีความสัมพันธเก่ียวของกับรายวิชาอยางไร 
1.5  บรรยายขอมูลในรูปแบบของการเปรียบเทียบ 
1.6  อุปมาอุปมัยเนื้อหากับเร่ืองที่นักเรียนเคยรูจัก 
1.7  ต้ังคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
1.8  มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลังบทเรียน 
1.9  ใชคําถามจับใจผูอาน 
1.10 ควรมีการ Pretest กอนเร่ิมบทเรียน 
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1.11 ขณะตอบคําถามไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูคําบรรยายหรือคําตอบไดและควรจะอธิบาย
พรอมการ Feedback แทน 

1.12 เม่ือจบกรอบเนื้อหา ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนเนื้อหากอนตอบคําถาม 
1.13 มีการใหผูเรียนตอบคําถาม 
1.14 การเสนอเนื้อหาตัวอักษรตองไมกระพริบ 
1.15 การขีดเสนใต ใชลูกศร การเคล่ือนไหว เพื่อเนนความสนใจของผูเรียน 
1.16 วิธีการเนนเนื้อหาไมควรเกิน 3 อยาง ใน 1 บทเรียน 
1.17 ควรอธิบายส่ิงที่นักเรียนตองทําในตอนตนของบทเรียน 
1.18 ออกแบบบทเรียนใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความยากงาย  
1.19 ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพื้นฐาน ประสบการณและความสนใจของผูเรียน 

 2. การตอบสนองของผูเรียน 
 ผูเรียนตองมีความรูในคําส่ังตาง ๆที่ใชควบคุมบทเรียนอยูรวมทั้งมีความรูเก่ียวกับคําส่ังพื้นฐานของ
คอมพิวเตอรที่สําคัญที่สุดคือการปอนขอมูล 

2.1  ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย 
2.2  ใชศิลปะในการต้ังคําถามหรือคําส่ังในการทบทวน เพื่อกระตุนใหมีการตอบสนองโดยไมตอง

เปดเผย 
2.3  เม่ือตองการประเมินผลหรือให Feedback ควรใชการตอบสนองแบบเปดเผย 
2.4  ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 
2.5  ใหผูเรียนในระดับเด็กเล็กควรใหตอบโดยกดแปนคีย เพียง 1-2 คีย แตผูเรียนในระดับสูงตอง

ใชความคิดมาก ๆควรใชแปนมากกวา 1 คีย 
2.6  ผูเรียนในระดับสูงถาพิมพคําตอบเอง ตองเขียนใหโปรแกรมสามารถรับคําตอบซ่ึงบางคร้ัง   

มีการสะกดผิด และคําตอบที่ไมคาดคิดมากอน 
2.7 นอกจากการประเมินโดยคอมพิวเตอร อาจมีการประเมินโดยเพื่อนนักเรียนดวยกัน หรือ 

ครู โดยใหใชสมุดแบบฝกหัด 
 3. การใหขอมูลยอนกลับ 

3.1  การให Feedback ตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงคถาเปนเร่ืองบทเรียนที่เก่ียวกับความจํา
ควรให Feedback ทุกคร้ัง แตถาเปนการเรียนรูระดับสูงหรือเปนนามธรรม ควรใหเปน Feedback ควรใหเปน
ตอนทายของบทเรียน 

3.2 ตองให Feedback ทันทีทันใดหลังจากที่ผูเรียนตอบคําถาม 
3.3 หลีกเล่ียง Feedback ชนิด ถูก / ผิด เพราะเปนเพียงการยืนคําตอบ 
3.4 เ ม่ือนักเรียนตอบถูก ตอง Feedback ใหทราบวาคําตอบที่ ถูกและทําไมจึงถูก และให 

Feedback เม่ือนักเรียนตอบผิดวาคําตอบนั้นผิด ทําไมจึงผิด และคําตอบนั้นถูกคืออะไร 
3.5 เม่ือนักเรียนตอบคําถามผิด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามอีกคร้ัง ถาผูเรียนยังตอบผิด

อีกก็บอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก 
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3.6 ควรจัด Feedback แตกตางตามระดับการเรียนของผูเรียน โดยผูเรียนที่เรียนออนควรให 
Feedback แบบที่มีการอธิบายเพิ่มเติม และมีการชวยเหลือหรือกระตุน 

3.7 การให Feedback ที่ดีไมควรใหซํ้า ๆ เหมือน ๆ กัน หรือใหเปนแบบแผนตายตัวหรือใหซํ้า ๆ
กันแตควรจะเปล่ียนใหแตกตางกันออกไป 

3.8 ควรให Feedback ที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง คือ มีทั้งขอมูลและความนาสนใจมากกวา
เปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงาย ๆ 
 4. การควบคุมบทเรียน 

4.1  ควรมีการทดสอบกอนเรียน (Pretest) และเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูงสามารถเลือก
วิธีเรียนระดับความยากงายของบทเรียนได แตนักเรียนที่ไดคะแนน Pretest ตํ่า ควรใหเรียนไปตามลําดับขั้นของ
บทเรียน 

4.2  ควรใหคําแนะนํากับผูเรียนเก่ียวกับการเลือกในการควบคุมบทเรียนกอนการเรียน 
4.3  จัดระดับความยากงายของคําถามให เหมาะสมกับวัตถุประสงคละผู เ รียนที่ เปน

กลุมเปาหมาย  โดยเรียงคําถามจากงายไปหายาก และคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและความสัมพันธของเนื้อหาดวย 
4.4  ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขามกรอบตัวอยาง 
4.5  เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามตามความตองการไดและหลังจากตอบ

คําถามแบบฝกหัดแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดตอไป หรือเลือกที่จะเรียนเร่ืองตอไป 
4.6  นักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในขณะที่กําลังทําแบบฝกหัด นักเรียน

สามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได 
4.7  หลังจบบทเรียนแลว ควรแสดงคะแนนความกาวหนาของผูเรียน 

 จากการศึกษาเนื้อหาเก่ียวกับการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวา ส่ิงที่จะตองคํานึงถึงในการ
ออกแบบนั้นคือ กระบวนการตาง ๆ ของการออกแบบส่ิงเราหรือเนื้อหาที่จะสอน การตอบสนองของผูเรียนเวลาศึกษา
เนื้อหา การใหขอมูลยอนกลับ เวลาที่เกิดขอสงสัย และการควบคุมเนื้อหาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความ
เหมาะสมกับผูเรียน 
 
 ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใด ขั้นตอนการออกแบบนั้นเปนสวนสําคัญ ซ่ึงการ
วิเคราะห ออกแบบ สราง ทดลอง และประเมินผล มีนักวิชาการและผูรูในสาขาตาง ๆ ไดกลาวไวดังนี ้
 การออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขั้นตอนดังนี้ (ปยานุช  ทองกุม. 2547 : 44-49 ; อางอิง
จาก นงนุช  วรรธนวหะ. 2535) 

1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
2. การออกแบบบทเรียน 
3. การสรางบทเรียน 
4. การทดลองใช 
5. การประเมินผลบทเรียน 
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1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
 การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอนการหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตาง ๆ นํามา
กําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวขอและขอบขายของเร่ืองมีกิจกรรมที่
ตองกระทําดังนี ้
 1.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
 เนื้อหาบทเรียนไดมาจากการศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรรวมถึงแผนการสอนและคําอธิบาย
รายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบการสอนในแตละวิชาหลังจากที่ไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลวให
กระทําดังตอไปนี ้
  1.1.1  นํามาทําวัตถุประสงคทั่วไป 
 1.1.2  จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน 
 1.1.3  เขียนหัวเร่ืองตามเนื้อหา 
 1.1.4  เลือกหัวเร่ืองและเขียนหัวขอยอย 
 1.1.5  เลือกหัวเร่ืองที่จะนํามาสรางบทเรียน 
 1.1.6  นําเร่ืองที่จะมาสรางบทเรียนแลวจัดลําดับความตอเนื่องและความสัมพันธในหัวขอ
ยอยของเนือ้หา 
 1.2  กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
 วัตถุประสงคของบทเรียนจะเปนตัวกําหนดแนวทางที่บทเรียนคาดหวังไวเม่ือจบบทเรียนแลวผูที่
จะตองสัมฤทธิ์ผลอยางไร โดยกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ดังนี ้
  1.2.1  เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตามเร่ืองที่คัดเลือกโดยพิจารณาจากเนื้อหาประกอบ 
  1.2.2  จัดกลุมวัตถุประสงคตามลักษณะของเนื้อหาและหัวเร่ืองยอย 
  1.2.3  จัดลําดับความสําคัญอยางตอเนื่องของวัตถุประสงคตามเนื้อหาของหัวเร่ืองยอย โดย
ยึดจากส่ิงที่งายไปยากและส่ิงที่รับรูแลวไปยังส่ิงที่ยังไมรู 

 การวิเคราะหกิจกรรมและส่ือการสอน 
 การวิเคราะหกิจกรรมและส่ือการสอนในขั้นตอนนี้จะยึดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนด
ไวเปนหลัก โดยทําการพิจารณาตามวัตถุประสงคทีละขอ ๆตามหัวเร่ืองโดยมีรายละเอียดดังนี ้
 1.3.1  เขียนเนื้อหาสอดคลองตามส่ิงที่คาดหวังตามวัตถุประสงคแตละขอ 
 1.3.2  กําหนดกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนวัตถุประสงคในหัวเร่ือง 
 1.3.3  กําหนดส่ือการเรียนที่ใชในกิจกรรมตามวัตถุประสงค 
 1.3.4  พิจารณาการใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหา และการสรุปเนื้อหา 
 1.3.5  พิจารณาความตอเนื่องของเนื้อหา กิจกรรม และส่ือการเรียน 
 1.4  การวิเคราะหแนวทางการประเมินผลการเรียน 
 เม่ือถึงขั้นนี้จะไดเขียนแบบรางของบทเรียนที่จะพัฒนาเปนบทเรียนประกอบดวยหัวเร่ืองซ่ึง
อาจจะแบงเปนเร่ืองยอย ๆ แตละหัวเร่ืองจะมีวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซ่ึงมีแบบรางเนื้อหากิจกรรม การเรียนและส่ือ
การเรียนที่มีความสัมพันธกัน สําหรับขั้นตอนการวิเคราะหแนวทางการประเมินผลการเรียนสรุปไดดังนี ้
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 1.4.1  กําหนดแนวทางการประเมินผลการเรียนในแตละวัตถุประสงค โดยพิจารณาภารกิจ
ของวัตถุประสงคและรางเปนรายการคําถามทีละประเด็น 
 1.4.2  จัดลําดับวิธีการประเมินตามผลที่กําหนดไวแลว เชน การถามตอบ การเติมคํา การ
เขียน และอื่น ๆ 
 1.4.3  จัดลําดับความตอเนื่องและความสัมพันธของคําถาม 
 1.5  การวิเคราะหการนําเสนอบทเรียน 
 ขั้นตอนนี้เปนการสรุปผลที่ไดจากการเรียนหลักสูตรเนื้อหา และความตองการเพื่อเปนกําหนด
วิธีการนําเสนอบทเรียนตามหัวเร่ือง โดนพิจารณาถึงความเปนไปไดในการนําเสนอบทเรียนในลักษณะของการเรียนรู
รายบุคคล ซ่ึงวิธีการนําเสนอเนื้อหาเปนเฟรมในเวลาอัน ส้ัน ๆประกอบกับการใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหา การ
เสริมแรง  และการสรุปเนื้อหาโดยพิจารณาถึงความเปนไปไดในการใช ส่ืออื่น  ๆผสมผสาน  เชน ภาพนิ่ ง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง หรือการนําบทเรียนดวยวิธีการอยางอื่น ๆ เชนการสรางสถานการณจําลอง เปนตน 

2. การออกแบบบทเรียน  (Course Designing) 
 การออกแบบบทเรียนเปนขั้นตอนหลังจากการวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา และความตองการขั้นตอนนี้
จะเปนการนําผลที่ไดมาออกแบบบทเรียนเพื่อใชเปนเนื้อหาที่จะสรางบทเรียนโดยแบงออกเปน 2 สวน ดังนี ้ 

2.1 การออกแบบบทเรียน 
การออกแบบบทเรียนเร่ืองของบทเรียน หมายถึงเร่ืองราวบทเรียนดวยเนื้อหาที่แบงเปนเฟรม ส่ือ  

รูป  การนําเสนอ และสวนประกอบอื่น ๆ ที่ไดรางไวตามวัตถุประสงคแตละขอ ๆนอกจากนั้นยังระบุถึงลักษณะของแต
ละเฟรม พรอมเง่ือนไขตาง ๆโดนรางเปนเฟรมยอย ๆเรียงตามลําดับเฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน โดยมี
ลักษณะ เชนเดียวกันกับบทสคริปทของการถายทําสไลดหรือาภพยนตร การเขียนบทดําเนินเร่ืองจะยึดหลักของขอ 
มูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาหลักที่ผานมาเปนหลัก 

2.2 การออกแบบแผนผังการดําเนินเร่ือง (Flow Chart) 
 ผังงาน หมายถึง  แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเ ร่ือง ซ่ึ งเปนการจัดลําดับ
ความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรมหรือแตละสวน ดังนั้นการเขียนบทดําเนินเร่ืองและแผนงานจะตองกระทําไป 
พรอม ๆ กัน เขียนแผนงานและบทดําเนินเนื่อง 

2.2.1.1 แสดงการเร่ิมตนและการจบของเนื้อหา 
2.2.1.2 แสดงการเช่ือมตอและความสัมพันธ 
2.2.1.3 แสดงการปฎิสัมพันธของเฟรมตาง ๆของบทเรียน 
2.2.1.4 แสดงเนื้อหา โดยใชแบบสาขาแตกขยายหรือแบบเชิงเสน 
2.2.1.5 แสดงการดําเนินบทเรียน วิธีการเสนอเนื้อหา และกิจกรรม 

การออกแบบจอภาพและแสดงผลมีสวนที่จะตองพิจารณาดังนี้ 
2.2.2.1 บทนําและวิธีการใชโปรแกรม 
2.2.2.2 การจัดเฟรมหรือแตละหนาจอ 
2.2.2.3 การใชสี เสียง ภาพ และกราฟคตาง ๆ 
2.2.2.4 การพิจารณารูปแบบตัวอักษร 
2.2.2.5 การตอบสนองและการโตตอบ 
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2.2.2.6 การแสดงผลบนจอภาพและเคร่ืองพิมพ 
การกําหนดความสัมพันธไดแก   

2.2.3.1 ความสัมพันธของเนื้อหา 
2.2.3.2 กิจกรรมการเรียนการสอน 

3. การสรางบทเรียน 
 การสรางบทเรียนในขั้นนี้จะยึดตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด เพื่อการสรางบทเรียนโดยใช 
โปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงทําไดตาม 2 ลักษณะที่กลาวมาแลวคือ การใชโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับการสรางบทเรียน 
โดยเฉพาะในลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน คือการใชโปรแกรมประเภทนี้เหมาะสําหรับผูสอนโดยทั่ว ๆไป โดยไม
จําเปนตองมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอนสวนอีกลักษณะหนึ่งคือการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร โดย
ที่ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญและมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตาง ๆมาแลวเปนอยางดี การสราง
บทเรียนประกอบดวยขัน้ตอนดังนี ้
 3.1  การเตรียมการ ไดแก 
 1.  เตรียมขอความ 
 2.  การเตรียมภาพ 
 3.  การเตรียมเสียง 
 4.  การเตรียมส่ิงอื่น ๆ 
 3.2  การใสเนื้อหาและกิจกรรม ไดแก 
 1.  ปอนขอมูลที่แสดงบนจอ 
 2.  ส่ิงที่คาดหวังการตอบสนอง 
 3.  ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 
 4.  การใสขอมูลเพื่อบันทึกการสอน 
 4.  การทดลองใช 
 หลังจากสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเสร็จส้ินไปแลว ขั้นตอไปเปนการทดลองใชกับบทเรียนซ่ึงเปน
ขั้นตอนที่จําเปนอยางย่ิงในการเรียนการสอน โดยมีขอควรปฏิบัติ ดังนี ้
  4.1 การตรวจสอบ ในการตรวจสอบจะตองทําตลอดเวลาซ่ึงรวมถึงการตรวจสอบภายในแตละ
ขั้นตอนการออกแบบและการพัฒนาบทเรียน 
  4.2 การทดลองการใชงานบทเรียน จําเปนตองมีการทดลองใชงานกอนที่จะมีการไปใชงานจริง
โดยกระทํากับกลุมเปาหมายและผูเช่ียวชาญ เพื่อเปนการตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียน 
 5. การประเมินบทเรียน 
 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรจะคลายกับการประเมินทั่วไป โดยทั่วไปจะมีวัตถุประสงค 2 
วัตถุประสงคคือ  เพื่อประเมินตัวบทเรียนและประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนเม่ือเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใช
สถิติมาเปนเกณฑในการประเมินผลดานประสิทธิภาพของตัว 
 ขั้นตอนการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือเรียกวา Instructional Computing Development พอจะ
แบงไดเปน 3 ขั้นตอนใหญ ๆ คือ (พิทักษ ศีลรัตนา. 2531 : 20-25 ; ศิริชัย สงวนแกว. 2534 : 173-179 ; ชวงโชติ พันธุ
เวช. 2535 : 4-8 ; สมบูรณ บูรศิริรักษ. 2539 : 20-24 ) 
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1. ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) 
2. ขั้นการสราง (Instructional Development) 
3. ขั้นการประยุกตใช (Instructional Implementation) 

 
1. ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) 
เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการทํางานของโปรแกรม โดยเปนหนาที่ของนักศึกษา หรือ 

ผูสอนทีมี่ความรอบรูเนื้อหา หลักจิตวิทยา วิธีการสอน การวัดผล ประเมินผล ซ่ึงจะตองมีกิจกรรมรวมพัฒนาดังนี ้
1.1 วิเคราะหเนื้อหา ผูสอนจะตองประชุมปรึกษา ตกลง และทําการเลือกสาระเนื้อหาวิชาที่จะ

นํามาทําเปนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขอพิจารณาดังนี ้
 1.1.1  เนื้อหาที่มีการฝกทักษะทําซํ้าบอย ๆ ตองมีภาพประกอบ 
 1.1.2  เนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม 
 1.1.3  เนื้อหาบางอยางที่สามารถจะจําลองอยูรูปแบบของการสาธิตได โดยหากทําการ 
ทดลองจริง ๆอาจจะมีอันตราย หรือตองใชวัสดุส้ินเปลืองหรือมีอุปกรณมีราคาแพง 

1.2 ศึกษาความเปนไปได เปนเร่ืองจําเปนที่ตองมีการศึกษาความเปนไปไดทั้งนี้เพราะแมวา 
คอมพิวเตอรจะมีความสามารถอยางไร แตก็มีขอจํากัดในบางเร่ือง ดังนั้นเม่ือผูสอนไดเลือกเนื้อหาและวิเคราะห
เนื้อหาออกมาแลววาเนื้อหาตอนใดที่จะทํามาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็จําเปนตองมาปรึกษากับฝาย
เทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยมีขอพิจารณาดังนี ้
 1.2.1  มีบุคลากรที่มีความรูพอที่จะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดตามความตองการหรือไม 
 1.2.2  ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากเกินกวาการสอนแบบธรรมดาหรือดาน 
การพัฒนาดานการสอนแบบอื่นหรือไม 
 1.2.3  ตองการอุปกรณพิเศษเพิ่มเติมจากเคร่ืองคอมพิวเตอรหรือไม 
 1.2.4  มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 

1.3 กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติและส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนกอนและหลัง 
การใชโปรแกรม โดยระบุส่ิงตอไปนี ้
 1.3.1  กอนที่จะใชบทเรียนคอมพิวเตอร ผูเรียนจะตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง 
 1.3.2  ส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลังจากการใชโปรแกรม 

1.4 ลําดับขั้นตอนการทํางาน นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะหและส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนมา 
ผสมผสานเรียงตามลําดับ วางแนวการสอนในรูปแบบ Script Flow และ Flow Chart โดยเนนในเร่ืองตอไปนี ้
 1.4.1  ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไมขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 
 1.4.2  ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมกับวัยของผูเรียน 
 1.4.3  การเสริมแรงตาง ๆในบทเรียน 
 1.4.4  จิตวิทยาการเรียนรู การช้ีแนะ 
 1.4.5  แบบฝกหัด การประเมินความสนใจ 
 หลังจากการทํา Script เสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะห วิจารณ เพื่อเพิ่มเติม ไข หรือตัดทอน จนเกิดความ
พอใจจากกลุมผูสอน 
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 2.  ขั้นการสราง (Instructional Development) 
 เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือผูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมโดยมีลําดับขั้นตอนการ
ทํางานดังนี ้
 2.1  การสรางโปรแกรม นําเนื้อหาที่อยูในรูปแบบ Script มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใช
ภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนโดยเฉพาะ (Authoring System) เสร็จ
แลวทําการตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจเกิดจากสาเหตุตอไปนี ้
 2.1.1  รูปแบบคําส่ังผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากการใชคําส่ังไมถูกตองตามขอกําหนด
ของภาษานั้น ๆ 
 2.1.2  แนวคิดผิดพลาด (Logical Error) เกิดจากผูเขียนเขาใจขั้นตอนการทํางาน
คลาดเคล่ือน เชน สูตรที่กําหนดผิด 
 2.2  ทดสอบการทํางาน หลังการตรวจสอบขอผิดพลาดที่เรียกวา “BUG” ในโปรแกรมเรียบรอย
แลว ก็นําโปรแกรมไปใหผูสอนเนื้อหานั้นตรวจความถูกตองบนจอภาพอาจมีการแกโปรแกรมในบางสวน และนําไป
ทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง เพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรม และหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาด
ไมถึง เพื่อนําขอมูลเหลานี้กลับมาปรับปรุงตนฉบับ และแกไขโปรแกรม ซ่ึงเอสพิช และวิลเล่ียมส  ไดอธิบายถึงการ
ทดลองใชและปรับปรุงแกไขโปรแกรมไว 3 ขั้นตอน ดังนี ้
 2.2.1  ทดสอบทีละคน  
 จากกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนตํ่า ปานกลาง สูง ระดับละ 1 คน เพื่อใหการศึกษา
โปรแกรมที่พัฒนาขึ้น และหลังจากที่ศึกษาแลวผูพัฒนาโปรแกรมจะทําการสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับขอบกพรอง
ของโปรแกรมจากกลุมตัวอยางนั้น แลวนํามาแกไขปรับปรุง 
 2.2.2  การทดลองกลุมเล็ก 
 ในขั้นนี้จะใชผูทดลองเปนกลุมประมาณ  5 – 8 คน จะดําเนินการคลายกับขั้นตอนที่ 1 แตจะ
ใหกลุมตัวอยางไดทําแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อที่จะไดนําไปวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพ
ของส่ือ โดยอาศัย เกณฑ 80/80 ซ่ึง 80 ตัวแรกหมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทั้งหมดเม่ือคิดเปนรอยละ แลวได 80 
หรือสูงกวา 80 สวน 80 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 80 ของทั้งหมดสามารถทําขอมูลไดถูกตอง และถาหากผล
การวิเคราะหเปนไปตามกฎเกณฑดังกลาวก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะขอสอบที่บกพรองเพื่อนําไปทดลองในขั้นตอนที่ 3 
ตอไป และถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามกฎเกณฑดังกลาวก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหม
จนกวาจะไดกฎเกณฑตามที่กําหนด 
 2.2.3  การทดสอบภาคสนาม 
 เปนการทดสอบกับกลุมตัวอยาง ที่เปนประชากรจริง โดยที่ผูพัฒนาส่ือจะไมสามารถเขาไป
เก่ียวของกับการทดลองดวย แตอาศัยผูสอนดําเนินการแทนโดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกันกับวิธีการใน  
ขั้นตอนที ่2 
 2.3  ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงแกไขจะตองเปล่ียนแปลงที่ตัวตนฉบับของ Script กอนแลวจึง
แกไขที่โปรแกรม และนําไปทดสอบการทํางานใหม ถายังพบขอบกพรองก็จะนํามาแกไขปรับปรุงอีก จนกวาจะได
โปรแกรมที่พอใจของทุกฝายแลวจึงนําไปใชงานได และเพื่อเปนการนําไปใชงานมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการจัดทํา
คูมือประกอบการใชโปรแกรม แบงออกเปน 3 ระดับคือ 
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2.3.1 คูมือนักเรียน 
2.3.1.1 บอกช่ือเร่ือง ช่ือวิชา และระดับช้ัน 
2.3.1.2 วัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพื่อสงเสริมความรู ทดสอบความรู หรือใชสอน
แทนครู 
2.3.1.3 จุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
2.3.1.4 โครงสรางเนื้อหา หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรียน 
2.3.1.5 ความรูพื้นฐานที่จําเปนกอนการเรียน 
2.3.1.6 แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียน และคําช้ีแจงในสวนที่จําเปน 
2.3.1.7 กิจกรรม กฎเกณฑ และขอเสนอแนะที่เก่ียวของกับการเรียนหรือการทดสอบ 
2.3.1.8 ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 

 2.3.2  คูมือผูสอน 
2.3.2.1 โครงสรางของเนือ้หา 
2.3.2.2 จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชสอน 
2.3.2.3 ใชสอนวิชาอะไร สัมพันธกับวัตถุประสงคอยางไร ผูสอนมีความรูพื้นฐานอะไร 
2.3.2.4 เสนอกิจกรรมการเรียน และเวลาที่ใชในการเรียน 
2.3.2.5 ใชตัวอยางเพื่อช้ีแนะวาบทเรียนคอมพิวเตอรจะชวยอยางไร และชวงไหน 
2.3.2.6 เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 
2.3.2.7 ตัวอยางแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนพรอมเฉลย 

 2.3.3  คูมือการใชเคร่ือง 
2.3.3.1 ช่ือโปรแกรม ผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ์ วันแกไขปรับปรุง 
2.3.3.2 ภาษาที่ใช ไฟล ตางๆ ขนาดของโปรแกรม 
2.3.3.3 หนวยความจําของคอมพิวเตอรที่ใชในโปรแกรมนี้ไดหรืออุปกรณที่ตองใชรวม 
2.3.3.4 วิธีการใชโปรแกรมเปนขั้น ๆ เร่ิมต้ังแตการ Boot เคร่ืองเปนตนไป 
2.3.3.5 คําส่ังตาง ๆที่ตองกับโปรแกรม 
2.3.3.6 Flow Chart ของโปรแกรม 
2.3.3.7 ตัวอยางการปอนขอมูล และการแสดงผล 
2.3.3.8 ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกลุมตัวอยาง 

 3.  ขั้นตอนการประยุกตใช 
 เปนการประยุกตใชในการเรียนการสอนและประเมินผล โดยนักคอมพิวเตอรกับผูสอนจะตองประเมิน
รวมกันวา โปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นเปนอยางไร สมควรที่จะใชงานในการเรียนการสอนหรือไม 
 3.1  ประยุกตใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนจะตองทําตามขอกําหนด
สําหรับการใชโปรแกรม เชน 

3.1.1 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการสาธิตทดลอง ควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรมกอนเขา
หองทดลองจริง 
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3.1.2 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการสงเสริมการเรียนรู ควรจะมีช่ัวโมงกิจกรรมสําหรับการ
ใชโปรแกรม 

3.1.3 โปรแกรมที่ใชเปนส่ือเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งช้ัน อาจจะตองตออุปกรณขยายภาพไปสู
จอขนาดใหญ เพื่อใหผูเรียนไดเห็นชัดกันทั่วทุกคน 
 3.2  การประเมิน เปนขั้นตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใชในคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จะสรุปได
วา บทเรียนที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรจะนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไม แบงออกเปน 2 สวน คือ 
 3.2.1  การประเมินโดยใชแบบทดสอบ 
 เพื่อประเมินวาหลังการใชโปรแกรมนี้แลว ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไมโดยที่
เรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เพื่อวัดความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจเนื้อหา ถาผลการทดสอบติด
ลบหรืออัตราการผิดสูงเกินกวา 10 เปอรเซ็นต ก็แสดงวาไมไดพัฒนาความรูเพิ่มเติม ตองมีการปรับปรุงแกไขตนฉบับ
หรือวัตถุประสงคใหม 
 3.2.2  การประเมินโดยใชแบบสอบถาม 
 เพื่อประเมินในสวนของโปรแกรมแบบละการทํางานวา การใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชา
เหมาะสมหรือไม ทัศนคติของผูเรียนที่มีตอการใชโปรแกรมเปนอยางไร วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร วิธีเสนอ
บทเรียน ความถูกตองของเนื้อหา เอกสารประกอบหรือคูมือ หรือการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร 
 จากหัวขอการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่กลาวมาทั้งหมดผูวิจัยสามารถสรุปไดวาการออกแบบ
มัลติมีเดียไปใชในงานตาง ๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานอยางเปนขั้นตอนมีการวางแผนการทํางานอยาง
มีระบบเพื่อการพัฒนาใหมีประสิทธิภาพซ่ึงประกอบดวย ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รูปแบบการนําเสนอ
มัลติมีเดีย การออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพ         
มีความนาสนใจ และผูใชสามารถคนควาไดอยางสนุกสนาน โดยการนําหลักการของการพัฒนาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาชวย ในการกําหนดจุดมุงหมาย วิเคราะหเนื้อหา รูปแบบการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ
ออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชเสริมในการฝกอบรม ซ่ึงการพฒันาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองทําใหมีความ
เหมาะสมในการนําไปใช โดยผูวิจัยมีความสนใจที่จะทําการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโปรแกรมวิเคราะห
ปญหารถยนต สําหรับชางเทคนิคยานยนต โดยใหขอมูล และเนื้อหามีความสมบูรณในการนําไปศึกษาและใหชาง
เทคนิคใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนตไดอยางเหมาะสมและถูกตอง 
 
4. การฝกอบรม และ หลักสูตรการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 

4.1 ความหมายของการฝกอบรม 
 การฝกอบรมเปนกระบวนการในการพัฒนาบุคคลในทุก ๆงาน ทุก ๆสายอาชีพ ของแตละองคกรแตละ 
หนวยงาน ซ่ึงความหมายของการฝกอบรมนั้นไดมีนักวิชาการและผูรูในสาขาตาง ๆ ไดใหความหมาย คําจํากัดความ
ของการฝกอบรมไวหลายลักษณะดังนี ้
 อุทุมพร  จามรมาน  (2533  :  2) ไดใหความหมาย การฝกอบรมคือ กิจกรรมหรือความพยายามที่จะจัด 
กิจกรรมใหสอดคลองกับความตองการของหนวยงานเพื่อใหผูรับการฝกอบรมเกิดการเปล่ียนแปลง ในทางที่ดีในเร่ือง
ความรู   ทัศนคติ และทักษะในการทํางาน 
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 วิน  เช้ือโพธิ์หัก (2537 : 23) ไดใหความหมาย การฝกอบรม หมายถึง กระบวนการที่เปนระบบซ่ึงมี
จุดมุงหมายที่จะพัฒนาบุคลากรใหมีความรู ทักษะ และเจตคติ เพื่อใหเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในการทํางาน
ของบุคลากรที่รับการฝกอบรม 
 
 อรพรรณ  พรสีมา  (2537  :  3) กระบวนการในการพัฒนาบุคคลอยางเปนระบบเพื่อชวยใหผูเขารับการ
ฝกอบรมเกิดความรูความเขาใจ ความชํานาญและมีทัศนคติที่ถูกตองในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งถึงขั้นสามารถนําความรูใน
เร่ืองนั้นไปปฏิบัติภาระหนาที่ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 ชูชัย  สมิทธไกร  (2540  :  5) อธิบายวา การฝกอบรม (Training) คือกระบวนการจัดการเรียนรูอยางเปน
ระบบเพื่อสรางหรือเพิ่มพูนความรู (Knowledge) ทักษะ (Skill) ความสามารถ (Ability) และเจตคติ (Attitude)   อัน
จะชวยปรับปรุงใหการปฏิบัติงานมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 จากการศึกษาความหมายของการฝกอบรมที่นักวิชาการและผูรูในสาขาตาง ๆ หลาย ๆ ทานไดกลาวไว  
สรุปไดวาการฝกอบรม หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาบุคคล โดยเพิ่มศักยภาพทางดานความรู ทักษะ
ความสามารถของแตละบุคคลอยางเปนระบบ และเปนไปอยางตอเนื่อง ใหไดตามเปาหมายที่กําหนดไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 

4.2 วัตถุประสงคของการฝกอบรม 
 วัตถุประสงคของการฝกอบรมเปนการกําหนดขอบเขตของส่ิงที่ไดในการอบรม ซ่ึงมีนักวิชาการและผูรูใน
สาขาตาง ๆ ไดใหความหมายวัตถุประสงคของการฝกอบรม โดยในแตละทานไดใหไวดังนี ้
 กุลยา  ตันติผลาชีวะ (2537 : 8) ไดแบงวัตถุประสงคของการฝกอบรมไว 4 ประการ คือ 

1. พัฒนาคน  คนถือเปนปจจัยสําคัญของการดําเนินงานขององคกร องคกรจึงตองการคนที่มี
คุณภาพ มีความรู ความสามารถ และมีเจตคติที่ดี คนจึงไดรับการฝกฝน และเรียนรูวิธีการทํางานแบบใหม เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการทํางานใหสูงขึ้น 

2. พัฒนางาน  กลไกการทํางานขององคกรตองอาศัยความสามารถของคนเปนพื้นฐาน การสงเสริม
ความรูและทักษะใหกับคนทุกระดับขององคกรจึงเปนกิจกรรมที่จะเพิ่มพูนความรู ความชํานาญ และประสบการณได 
ซ่ึงจะชวยใหทุกคนในองคกรสามารถปฏิบัติงานในหนาที่ที่อยูในความรับผิดชอบไดดีย่ิงขึ้น 

3. พัฒนาองคกร  ปจจุบันสังคมไทยหันมาใสใจในการปรับปรุงและพัฒนาองคกรใหมทั้งระบบ เพื่อ
ประสิทธิภาพขององคกร ซ่ึงการฝกอบรมก็เปนกลวิธีหนึ่งที่นํามาใชเพื่อการพัฒนาองคกรใหดีย่ิงขึ้น 

4. พัฒนาสังคม  การจัดฝกอบรมตามความตองการนี้บางทีเปนภารกิจโดยตรงของหนวยงานที่
จะตองจัด แตบางคร้ังก็เปนการจัดอบรมเพื่อเปนการเสริมนโยบายการบริการทางวิชาการแกสังคมหรือเปนการจัด
กระทําขึ้นเพื่อขยายบริการสูสังคม 
 
 อรพรรณ  พรสีมา  (2537  :  3-4) กลาววา วัตถุประสงคทั่วไปของการฝกอบรมอาจกลาวเปนขอ ๆ ไดดังนี ้

1. เพื่อใหผูเขารับการฝกอบรมไดรับความรูความเขาใจที่ถูกตองเก่ียวกับองคกรและงานที่ทํา ทั้งดาน
นโยบาย ภาระหนาที ่ระเบียบปฏิบัติ และสิทธิประโยชนที่แตละบุคคลจะพึงไดรับจากองคกร 
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2. เพื่อพัฒนาความสามารถในการปฏิบัติหนาที่ของบุคลากร และชวยลดความเสียหายที่อาจเกิดขึ้น
จากการปฏิบัติหนาที่โดยขาดความรูและประสบการณในงานที่ทํา 

3. เพื่อการพัฒนาบุคลากรใหมีความรูความสามารถทันตอความเปล่ียนแปลงในปจจุบันและอนาคต 
ซ่ึงจะชวยใหหนวยงานไดกาวทันกับความเปล่ียนแปลงตาง ๆ ในสังคม 

4. เพื่อสรางขวัญและกําลังใจในการทํางานใหแกบุคลากร ซ่ึงจะสงผลใหบุคลากรเกิดความ
กระตือรือรนในการทํางาน และกระตือรือรนที่จะพัฒนาตนเอง ชวยใหบุคลากรเกิดความเช่ือม่ันในตนเองดวย 

5. เพื่อใหเกิดความสามัคคีในหมูคณะ 
6. เพื่อใหการดําเนินงานขององคกรมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลตามเปาหมายที่ต้ังไว 

 
 ชูชัย  สมิทธิไกร  (2540  :  6) กลาววา โดยทั่วไป การฝกอบรมบุคลากรในองคการมีจุดประสงคสาม
ประการดังตอไปนี ้

1. เพื่อปรับปรุงระดับความตระหนักรูในตนเอง (Self - Awareness) ของแตละบุคคล ความตระหนัก
รูในตนเองคือ การเรียนรูเก่ียวกับตนเอง อันไดแกการทําความเขาใจเก่ียวกับบทบาทและความรับผิดชอบของตนเอง
ในองคการ การตระหนักถึงความแตกตางระหวางส่ิงที่ตนเองปฏิบัติจริงและปรัชญาที่ยึดถือ การเขาใจถึงทัศนะที่ผูอื่น
มีตอตนเอง และการเรียนรูวาการกระทําของตนมีผลกระทบตอผูอื่นอยางไร เปนตน 

2. เพื่อเพิ่มพูนทักษะการทํางาน (Job Skills) ของแตละบุคคล โดยอาจเปนทักษะดานใดดานหนึ่ง
หรือหลายดานก็ไดเชน การใชเคร่ืองคอมพิวเตอร การดูแลรักษาความปลอดภัยในการทํางาน หรือการปกครองบัญชา
ลูกนอง เปนตน 

3. เพื่อเพิ่มพูนแรงจูงใจ (Motivation) ของแตละบุคคล อันจะทําใหการปฏิบัติงานเกิดผลดีวาบุคคล
หนึ่ง ๆ จะมีความรูความสามารถในการปฏิบัติงาน แตหากขาดแรงจูงใจในการทํางานแลว บุคคลนั้นก็อาจจะมิไดใช
ความรู และความสามารถของตนเองอยางเต็มที่ และผลงานก็ยอมจะไมมีประสิทธิภาพเทาที่ควร ดังนั้น การสราง
แรงจูงใจในการทํางานจึงเปนส่ิงที่มีความสําคัญอยางย่ิงตอความสําเร็จขององคการ 
 
 ณัฐพันธ  เขจรนันทน  (2541  :  142) กลาววา วัตถุประสงคของการฝกอบรมสามารถจําแนกไดเปน 

1. เพื่อที่จะเพิ่มปริมาณผลผลิต  บุคลากรที่ผานการอบรมจะมีทักษะในการปฏิบัติงานที่ถูกตอง 
ตลอดจนมีศักยภาพในการทํางานที่สูงขึ้น จึงทําใหมีผลิตภาพสูงขึ้นกวาอดีต 

2. เพื่อที่จะพัฒนาคุณภาพของผลผลิต บุคลากรที่ผานการอบรมจะมีทักษะในการปฏิบัติงานที่
ถูกตอง เขาใจขั้นตอนในการดําเนินงาน ยอมสามารถปฏิบัติงานและผลิตผลงานที่มีคุณภาพตามมาตรฐานที่กําหนด 

3. เพื่อลดตนทุนของงาน อันเนื่องมาจากคาเสียหายและคาซอมแซมที่อาจจะเกิดขึ้นจากการ
ดําเนินการเนื่องจากบุคคล ที่มีความรูมีทักษะและความเขาใจในงานของตนอยางถูกตองจึงสามารถปฏิบัติตามอยาง
ราบร่ืนและมีขอบกพรองนอยลง 

4. เพื่อลดอัตราการเกิดอุบัติเหตุอันจะสงผลตอการลดตนทุนที่เก่ียวของ อุบัติเหตุกอใหเกิดตนทุนทั้ง
โดยทางตรง และทางออมแกองคการ ดังที่จะกลาวถึงในเร่ืองอุบัติเหตุและความปลอดภัย ถาบุคคลไดรับการฝกอบรม
จนสามารถปฏิบัติงานอยางถูกตองตามขั้นตอนที่กําหนดก็จะทําใหอัตราการสูญเสียและเกิดอุบัติเหตุลดลง ซ่ึงจะมี
ผลโดยตรงตอการสูญเสียและคาใชจายที่เกิดขึ้น 
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5. เพื่อลดอัตราการหมุนเวียน (Turn Over) และการขาดงาน (Absenteeism) ของพนักงานซ่ึงเปน
ผลสืบเนื่องมาจากการขาดขวัญกําลังใจในการทํางาน ความเบื่อหนาย หรือบรรยากาศในการทํางานที่ไมเหมาะสม 
 จากการศึกษาเนื้อหาวัตถุประสงคของการฝกอบรมที่นักวิชาการและผูรูในสาขาตาง ๆ ไดใหความหมายไว
แลวสรุปไดวา  วัตถุประสงคของการฝกอบรมจะตองกําหนดเปาหมาย ขอบเขตของฝกอบรม และระดับความรู 
ความสามารถที่จะพัฒนาอยางตอเนื่องของบุคลากร รวมถึงส่ิงที่ไดภายหลังจากการอบรมไปแลว โดยนําไปใชเพิ่ม
ความรูความสามารถทางดานทฤษฎี ดานปฏิบัติและทางดานอื่น ๆ  ใหเกิดความชํานาญ ซ่ึงจะสงผลตอการ
ปฏิบัติงานของหนวยงาน และผูที่เขารับการฝกอบรม 
 

4.3 คุณคาและประโยชนของการฝกอบรม 
 การฝกอบรมเปน ส่ิงที่สงเสริมการพัฒนาองคกร เพราะการฝกอบรมชวยพัฒนาบุคลากรใหเกิด
ประสิทธิภาพในการปฏิบัติหนาที่ไดอยางถูกตองและเหมาะสม และชวยใหการดําเนินงานขององคกรเปนไปตาม
เปาหมายที่กําหนดไว ซ่ึงมีนักวิชาการและผูรูในสาขาตาง ๆ ไดใหความหมายของคุณคาและประโยชนของการ
ฝกอบรม โดยในแตละทานไดกลาวไวดังนี ้
 เสนาะ  ติเยาว  (2534  :  127-128) กลาววา การฝกอบรมเปนการทําใหผูรับการอบรมไดรับความรู ใหม ๆ 
ไดความชํานาญในการปฏิบัติงานมากขึ้นเพิ่มประสิทธิภาพในการแกปญหาและทัศนคติที่ปรับปรุงงานเปล่ียนแปลง
งานใหดีขึ้น ตามแนวทางที่องคการกําหนด 
 การฝกอบรมเปนเคร่ืองมือที่จําเปนสําหรับพนักงานฝายปฏิบัติการ  ซ่ึงไมมีหนาที่ทางการบริหารเหตุที่ตอง
มีการอบรม ก็เพราะไมมีใครที่สําเร็จการศึกษาแลวสามารถทํางานเลย มีเคร่ืองมือ และการเปล่ียนแปลงทางดานการ
ผลิตที่เกิดขึ้นตลอดเวลา และการอบรมจะกระตุนใหพนักงานตองติดตามและต่ืนตัวอยูเสมอ 
 
 เทอดสกุล  ยุญชานนท  (2535  :  9) กลาววา การฝกอบรมมีความสําคัญมากนอยเพียงใด พิจารณาได
จากประโยชนของการฝกอบรมดังนี ้

1. การฝกอบรมทําใหวิธีปฏิบัติงานเปนไปอยางมีระบบ 
2. การฝกอบรมจะชวยลดเวลาในการปฏิบัติงาน แรงงาน และคาใชจายใหนอยลง 
3. การฝกอบรมจะชวยลดเวลาเรียนรูระเบียบและวิธีการปฏิบัติงานใหนอยลง 
4. การฝกอบรมจะชวยแบงเบาภารกิจของผูบังคับบัญชาใหนอยลง 
5. การฝกอบรมจะทําใหการบริหารงาน การควบคุมงาน การติดตอส่ือสาร และประสานงานดีขึน้ 
6. การฝกอบรมจะทําใหผูปฏิบัติงานมีสมรรถภาพสูงขึ้น 
7. การฝกอบรมจะทําใหขาราชการหรือเจาหนาที ่ทํางานอยางมีชีวิตชีวามากขึน้ 
8. การฝกอบรมทําใหผูปฏิบัติหนาที่การงานเกิดความม่ันใจในการปฏิบัติงานมากย่ิงขึ้น 
9. การฝกอบรมกอใหเกิดมนุษยสัมพันธอันดีตอกัน 
10. การฝกอบรมกอใหเกิดความกาวหนาในหนาที่การงาน 
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 อรพรรณ  พรสีมา  (2537  :  6) กลาววา คุณคาและประโยชนของการฝกอบรมสรุปเปนขอ ๆ ไดดังนี ้
1. ชวยใหเรียนรูส่ิงใหม ๆ ไดมาขึ้นโดยใชเวลานอยลง เนื่องจากวิทยากรสวนใหญเปนผูที่มีความรู

ความชํานาญเปนอยางดีในเร่ืองที่ใหการฝกอบรม 
2. ชวยใหผลผลิตมีคุณภาพสูงขึ้น เนื่องจากการฝกอบรมแตละคร้ังจะมีจุดมุงหมายที่ชัดเจนและ

สอดคลองกับงานทีผู่เขารับการฝกอบรมจะตองปฏิบัติ การที่บุคลาการไดเรียนรูส่ิงใหม ๆ ที่จําเปนตอการทํางานจะ
ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานไดเปนอยางดี 

3. ชวยใหบุคลากรไดพัฒนาตนเอง ทําใหบุคลากรมีความรูความสามารถมากขึ้น ชวยใหบุคลากร
เห็นคุณคาของตนเอง ในขณะเดียวกันหนวยงานก็เห็นคุณคาของบุคลากรจึงเปนการสรางขวัญและกําลังใจในการ
ทํางาน 

4. ตอบสนองความตองการดานแรงงานของหนวยงานไดเปนอยางดี การพัฒนาดานตาง ๆ ในสังคม
เปนไปอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะอยางย่ิงการพัฒนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไดสงผลกระทบไปยังผลผลิต
ทางการศึกษาทําใหผูสําเร็จการศึกษาบางสวนวางงาน เนื่องจากส่ิงที่ศึกษาไมสอดคลองกับตลาดแรงงาน และใน
ขณะเดียวกันหนวยงานบางแหงก็ไมสามารถหาผูที่มีคุณสมบัติตรงตามที่หนวยงานตองการ บางหนวยงานจึงรับ
สมัครบุคลากรโดยกําหนดคุณสมบัติไวกวาง ๆ เม่ือไดบุคคลที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับที่กําหนดแลว กอนที่จะ
ปฏิบัติงานจริงจะตองผานการฝกอบรมเก่ียวกับงานที่จะปฏิบัติ 

5. ชวยใหบุคลากรมีทัศนคติที่ดีตองาน องคกร และเพื่อนรวมงาน กระบวนการฝกอบรมจะชวยให
บุคลากรเกิดความรูความเขาใจที่ ถูกตองเก่ียวกับงานที่ทํา ชวยใหเกิดความรักสามัคคีในหนวยงาน ชวยลด
ความเครียดในการทํางาน ทําใหบุคลากรมีสุขภาพจิตที่ดี 

6. ชวยลดและขจัดปญหาในการทํางานของบุคลากร การไดรับคําแนะนําจากผูเช่ียวชาญในการ
แกปญหาตาง ๆ จะชวยใหปญหาและอุปสรรคในการทํางานลดนอยลงหรือหมดไปในที่สุด 
ชวยลดปญหาการลาออกจากงาน 
 ประโยชนของการฝกอบรมนั้น สรุปไดจากนักวิชาการและผูรูในสาขาตาง ๆ ที่ไดใหความหมายไวแลวสรุป
ไดดังนี ้ เปนประโยชนตอหนวยงาน คือ ผูเขาอบรมนําความรู ทั้งทางดานทฤษฎ ีและความชํานาญที่เกิดจากการที่ได
ฝกดานปฏิบัติ มาปฏิบัติหนาที่ไดอยางถูกตอง ลดอุบัติเหตุของงาน สรางมาตรฐานของงาน ลดขอผิดพลาดที่จะเกิด
ขึ้นกับงาน เปนประโยชนตอผูเขารับการฝกอบรม  คือ  เพิ่มศักยภาพของตนเอง ทางดานความรู ความสามารถในการ
ปฏิบัติงาน  และลดอุบัติเหตุที่จะเกิดขึ้นกับตนเอง สรางเจตคติที่ดีตองานและองคการได 
 

4.4 ประเภทของการฝกอบรม 
 การจัดการฝกอบรมในองคการหรือหนวยงานตาง ๆ นั้นมีการจําแนกประเภทของการฝกอบรมไดหลายวิธี
ดวยกัน ซ่ึงแตละวิธีจะแตกตางกัน ซ่ึงนักวิชาการดานการฝกอบรมหลาย ๆ ทานไดจัดแบงประเภทของการฝกอบรม 
โดยในแตละทานไดกลาวไวดังนี ้  
 อรพรรณ  พรสีมา  (2537  :  7) กลาววา ไดจําแนกประเภทของการฝกอบรมโดยใชวัตถุประสงคและเวลา
ที่จัดการฝกอบรมเปนเกณฑ 

1. การฝกอบรมกอนประจําการ (Pre – Service Training)  เปนการฝกอบรมกอนบุคลากร จะเร่ิม
ทํางานประจําในหนวยงาน เพื่อเตรียมตัวบุคลากรใหมีคุณสมบัติตามที่หนวยงานตองการ เปนการเตรียมตัวใหกับผูที่
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ไดรับการคัดเลือกจากหนวยงานแลว การฝกอบรมประเภทนี้สวนใหญจะประกอบดวยการฝกอบรมภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติ เพื่อใหผูเขารับการฝกอบรมเกิดความรูความชํานาญ อยางแทจริง ซ่ึงจะชวยใหบุคคลพรอมที่จะทํางาน
และสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ การฝกอบรมประเภทนี้จําแนกไดเปน 2 ลักษณะ คือ  1) การปฐมนิเทศ   
2) การแนะนํางาน 

1.1 การปฐมนิเทศ  การฝกอบรมกอนประจําการในลักษณะนี้มีวัตถุประสงคเพื่อใหบุคลากรมี
ความรูความเขาใจที่ถูกตองเก่ียวกับงานที่จะทํา ทั้งในดานนโยบายและหนาที่ของหนวยงาน ขอบขายของงานที่
จะตองรับผิดชอบ ระเบียบขอบังคับตาง ๆ สิทธิประโยชนความกาวหนาในอาชีพ และเพื่อเสริมสรางความสามัคคีใน
กลุมบุคลากร ซ่ึงจะชวยใหบุคลากรเกิดความรูสึกที่ดีตองาน หนวยงาน และเพื่อนรวมงาน สําหรับงานที่มีความ
ซับซอนหรือเปนงานใหมซ่ึงบุคลากรจะตองมีทักษะในการปฏิบัติหนาที่อยางแทจริงมิฉะนั้นจะเกิดผลเสียตอ
หนวยงานได  การปฐมนิเทศเพียงอยางเดียวอาจไมเพียงพอ ควรมีการฝกอบรมในลักษณะการแนะนํางานดวย 

1.2 การแนะนํางาน เนื่องจากแตละหนวยงานมีวิธีการปฏิบัติงานที่แตกตางกันการฝกอบรมกอน
ประจําการจึงเปนส่ิงจําเปน การแนะนํางานใหมทีบุ่คลากรจะตองปฏิบัติจะชวยใหบุคลากร  ซ่ึงจะชวยใหบุคลากรเกิด
ความรูสึกที่ดีตองาน หนวยงาน และเพื่อนรวมงาน ทั้งจะชวยใหรูจักวิธีที่ถูกตองในการทํางาน การฝกอบรมลักษณะนี้
อาจใชเวลามากนอยตางกันแลวแตลักษณะงานจะตองทํา ส่ิงที่ควบคูกับการแนะนํางานก็คือการปฐมนิเทศ 

2. การฝกอบรมระหวางการปฏิบัติการ (In – Service Training) เปนการฝกอบรมสําหรับผูที ่
ปฏิบัติงานในหนวยงานแลวระยะหนึ่ง และตองการฝกอบรมเพิ่มเติมเพื่อการปฏิบัติหนาที่ไดดีขึ้นหรือเพื่อ
ความกาวหนาในอาชีพ ในสวนของหนวยงานก็เพื่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการทํางาน ทําใหไดผลผลิตที่มี
คุณภาพและมีปริมาณมากขึ้น การฝกอบรมระหวางประจําการจําแนกไดดังนี ้

2.1  การฝกอบรมขณะปฏิบัติหนาที ่( On – The – Job Training) เปนการฝกอบรมพรอม ๆ กับ 
การปฏิบัติหนาที่ เพื่อใหผูรับการฝกอบรมไดทดลองปฏิบัติงานในหนาที่โดยมีหัวหนางานคอย ๆดูแลใหคําปรึกษา
แนะนําอยางใกลชิด ถามีปญหาสามารถสอบถามจากหัวหนางานได การฝกอบรมประเภทนี้จึงชวยใหผูรับการ
ฝกอบรมสามารถปฏิบัติหนาที่ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
   2.2  การฝกอบรมระหวางการปฏิบัติหนาที่ระหวางการฝกอบรม (Off – The – Job Training ) 
เปนการฝกอบรมที่ผูเขารับการฝกอบรมจะพักจากการปฏิบัติหนาที่ช่ัวคราวเพื่อเขารับการฝกอบรมในเร่ืองที่สัมพันธ
กับงานเพื่อชวยใหการปฏิบัติหนาที่ในปจจุบันมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น ในบางกรณีอาจเปนการเตรียมการเพื่องานที่
จะไดรับมอบหมายในอนาคต 
 
 สมหวัง  คุรุรัตนะ  (2539 :  41 - 43) กลาววา การฝกอบรมสามารถแบงแยกออกไดหลายประเภท ต้ังอยู
บนฐานสําคัญ 2 ประเภทคือ  
 การแบงตามลักษณะเปาหมาย 

1. การฝกอบรมเพื่อการเตรียมตัว การปฐมนิเทศและเสริมทักษะ งานสําหรับพนักงานหรือลูกจางที่
เขามาทํางานใหม การฝกอบรมประเภทนี้เพื่อใหพนักงานใหมเกิดความรูทักษะและเจตคติที่จําเปนสําหรับงบใน
หนวยงาน กอนเร่ิมปฏิบัติงานจริงที่มีลักษณะถาวร 
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2. การฝกอบรมเพื่อแกไขและใหการรักษา (Remedial) บางคร้ังเรียกกันอีกอยางวา เพื่อการอบรม
ใหม (Retraining) การฝกอบรมประเภทนี้จัดขึ้นเพื่อแกไขขอบกพรอง (Deficiencies) ของพนักงานทั้งในดานความรู 
ทักษะ ทัศนะคติ และพฤติกรรม 

3. การฝกอบรมเพื่อเสริมสรางและปรับปรุง (Upgrading) รวมทั้งการขยายทักษะและความรู
เก่ียวกับงาน 

4. การฝกอบรมเพื่อพัฒนา (Development) จัดขึ้นเพื่อปรับปรุงและพัฒนาพื้นฐานความรูความ
เขาใจของพนักงานใหกวางขวางและรอบดานขึ้น เชน หัวหนางาน ผูจัดการ หรือตําแหนงอื่นที่จําเปนจะตองมีความรู
และความรับผิดชอบกวางขวางและสูงขึ้น 
 การแบงประเภทตามหลักสูตรในหนวยงาน 

1. การจัดฝกอบรมอยางเปนทางการ (Formal In – House Training) ซ่ึงสามารถแบงไดดังนี ้
1.1 การปฐมนิเทศพนักงานเขาใหม 
1.2 การฝกอบรมดานความปลอดภัย 
1.3 การฝกอบรมก่ึงทักษะ (Semi - Skills) 
1.4 การฝกอบรมดานมนุษยสัมพันธ 
1.5 การฝกอบรมเตรียมหัวหนางาน 
1.6 การพัฒนาการจัดการศึกษาระดับกลาง 
1.7 การพัฒนาการบริหาร 
1.8 การฝกอบรมโครงการพิเศษ 

2. การจัดฝกอบรมแบบไมเปนทางการ (Informal In – House Training ) ซ่ึงสามารถแบงไดดังนี ้
2.1 การฝกอบรมขณะปฏิบัติงาน 
2.2 การสอนงาน 
2.3 การหมุนเวียนงาน 
2.4 การศึกษาและเรียนงาน 
2.5 การสรางคณะทํางานชวยบริหารงาน 

3. การฝกอบรมแบบอื่น ๆ มี อาทิ 
3.1 การฝกอบรมโดยสัญญาจาง (Contract) บุคคลหรือหนวยงานภายนอก 
3.2 การพัฒนาตนเอง 

 จากการศึกษาประเภทของการฝกอบรม  ตามที่นักวิชาการหลายทานไดกลาวไว ผูวิจัยพอสรุปไดดังนี้ 
ประเภทของการฝกอบรมสามารถแบงไดหลายลักษณะ เชน ตามเปาหมายขององคกร วัตถุประสงคขององคกร ตาม
แหลงของการฝกอบรม ตามทักษะ ตามระดับช้ันของพนักงาน เนื่องจากแตละองคกรประกอบธุรกิจที่แตกตางกัน แต
ประเภทของของการฝกอบรมนั้นจะมีจุดมุงหมายคลาย ๆ กันคือ จัดการฝกอบรมใหตรงกับความจําเปน และจัดให
ตรงตามความตองการของกระบวนการพัฒนาทรัพยากรมนุษย โดยที่ผูวิจัยมีความตองการจะมุงเนนการฝกอบรม
เพื่อเพิ่มทักษะความรูและความสามารถของชางเทคนิคยานยนตใหมีเพิ่มขึ้น 
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4.5 ความจําเปนในการฝกอบรม 
 ความจําเปนในการฝกอบรมนั้นจะตองดําเนินการเปนลําดับขั้นตอน โดยเร่ิมต้ังแตหาความจําเปนในการ
ฝกอบรม ซ่ึงเช่ือกันวาเปนขั้นตอนแรกและเปนขั้นตอนที่มีความสําคัญ เพราะจะทําใหการฝกอบรมสามารถพัฒนา
ความรู ความสามารถของบุคลากรไดอยางตรงจุดที่สุด สําหรับความหมายของความจําเปนในการฝกอบรมไดมี
นักวิชาการหลาย ๆ ทานไดใหความหมายไดไวดังนี ้
 เสนาะ  ติเยาว (2534 : 127) ใหทรรศนะความจําเปนในการฝกอบรมวา เม่ือไดทําการคัดเลือกบุคลากร
เขามาทํางานแลวก็ยังไมเปนการเพียงพอที่จะแสดงวาคนงาน หรือพนักงานมีความรูความสามารถเหมาะสมในการ
ทํางาน เขาเพียงมีความรูทั่วไปเทานั้น ซ่ึงจากความรูนั้นเพียงพอที่จะนําไปใชหากไดรับการฝกอบรมที่ถูกตอง
เหมาะสมอีกคร้ังหนึ่งกอน  การฝกอบรมจึงเปนงานขั้นแรกสําหรับบุคคลที่ไดรับการคัดเลือกเขาทํางานเพื่อเพิ่มพูน
ความรูความชํานาญในการปฏิบัติงานอยางหนึ่ง ไมมีองคการหรือหนวยงานใดที่จะมีปญหาวาควรจัดใหมีการ
ฝกอบรมคนงานหรือพนักงานที่เขามาใหมหรือไม เพราะเปนความจําเปนอยูแลวที่จะตองมีการอบรม แตจะฝกอบรม
โดยวิธีใดเทานั้นเอง การจัดใหผูเขาใหมทํางานทันทีโดยไมมีการอบรมกอนพิสูจนใหเห็นแลววากอใหเกิดการ
ส้ินเปลืองมากกวารายจายที่เกิดขึ้นจากการอบรมโดยตรง และยังทําใหคนงานไดความรูที่ไมสมบูรณ ไดวิธีการทํางาน
ที่ไมถูกตองเสียเวลานานกวาจะเปนงาน การฝกอบรมนี้นอกจากจะใชสําหรับพนักงานเขามาใหมแลวยังใชกับผูที่
ทํางานอยูแลว ซ่ึงในสวนแรกจะกลาวถึงการฝกอบรมสําหรับงานฝายปฏิบัติงานที่ไมไดทําหนาที่ดานการบริการ และ
สวนที่สองเปนเร่ืองของการพัฒนาผูบริหาร 
 
 ฐีระ  ประวาลพฤกษ (2538 : 7) ใหทรรศนะความจําเปนในการฝกอบรมวา เนื่องจากธุรกิจไมใช
วิทยาศาสตร ไมมีกฎเกณฑตายตัว และไมสามารถพยากรณพฤติกรรมที่เกิดขึ้นได มันแปรเปล่ียนไปตามสภาพของ
เศรษฐกิจ สังคม และการเมือง ผูสําเร็จการศึกษาดานบริหารธุรกิจไมวาจะเปนสาขาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ 
หรือเอ็มบีเอ แมจะไดเรียนรูทฤษฏี กฎเกณฑในการบริหารธุรกิจ ไดเคยวิเคราะหกรณีศึกษามาบาง แตเม่ือเขาไป
สัมผัสในโลกของธุรกิจอยางแทจริง ก็พบวาทฤษฏีบางอยางไมสามารถนํามาใชไดกับการบริหารหรือการดําเนินการ
งานดานธุรกิจได จะตองเพิ่มเติมส่ิงที่จําเปนตอการปฏิบัติงานดวยการฝกอบรมซ่ึงกระบวนการฝกอบรมบุคลากร
จะตองทําอยางสมํ่าเสมอและตอเนื่องกันไมมีวันจบส้ิน เพื่อปองกันปญหาและพัฒนาการทํางาน 
 จากการศึกษาความจําเปนในการฝกอบรม  ตามที่นักวิชาการหลาย ๆ ทานไดกลาวไวนั้น สรุปไดดังนี้เม่ือ
ไดทําการคัดเลือกบุคลากรเขามาทํางานแลวก็ยังไมเปนการเพียงพอที่จะแสดงวาคนงานสามารถปฏิบัติงานไดตรง
ตามความตองการขององคกรทั้งหมด ซ่ึงความจําเปนในการฝกอบรมเปนปจจัยสําคัญหนึ่งที่จะชวยผลักดันและ
กระตุนความรู ความสามารถของบุคคลใหไดแสดงศักยภาพเต็มความสามารถ หลังจากไดรับการฝกอบรม 
 

4.6 การฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น เปนการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเหมาะสมกับ
ผูรับการอบรม ซ่ึงมีพฤติกรรมการเรียนรู ภาษา ความเช่ือ และปรัชญา แตกตางกัน ซ่ึงมีนักวิชาการและผูรูในสาขา
ตาง ๆ ไดกลาวไวดังนี ้
 นพพร  มานะ (2542 : 16 -17) ไดกลาวถึงการฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา โดยธรรมชาติ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือที่มีประสิทธิภาพในการจําและคนหาไดดีกวาส่ืออื่นใดที่มีมาในอดีต เทคโนโลยี
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คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทในระบบการฝกอบรมของประเทศตาง ๆ ทั้งในยุโรปและอเมริกา ออสเตรเลีย รวมไป
ถึงประเทศในแถบเอเชียบางประเทศ เชนญ่ีปุน ไดพัฒนาระบบคอมพิวเตอรเพื่อการฝกอบรม ถึงขั้นที่สามารถทดลอง
ออกอากาศกระจายเคล่ือนวิทยุโปรแกรมการฝกอบรมใหผูที่ไดรับการฝกไดรับโปรแกรมอยางรวดเร็ว และสามารถ
บันทึกโปรแกรมที่ตองการไวในหนวยความจําที่ผูรับการฝกอบรมแตละคนสามารถคนหา (Search) สวนความรูที่แต
ละคนสามารถเรียนรูตามความแตกตางระหวางบุคคลและเปนการส่ือสารสองทางที่มีและสิทธิภาพในการฝกอบรมให
ไดใกลเคียงส่ือบุคคลอื่น ๆโดยเฉพาะอยางย่ิงการสรางสถานการณจําลองดวยระบบคอมพิวเตอร ก็สามารถทําได
ใกลเคียงกับสถานการณตรงในการฝกอบรมมาก 
 คอมพิวเตอรเปนระบบส่ือการอบรมที่เขามามีบทบาทอยางรวดเร็วและชวยใหการฝกอบรมมีประสิทธิภาพ
สูงขึ้น ประหยัดกวาระบบการสอนอื่น ๆ ในอนาคตการใชคอมพิวเตอรเพื่อการอบรมจะถูกกวาการลงทุนในระบบการ
สอนอื่น ๆ โดยที่คุณภาพของผูที่เขารับการอบรมจะดีขึ้นกวาอดีตที่ผานมาอยางไรก็ตาม การนําคอมพิวเตอรมาใชใน
ระบบการฝกอบรมไมไดมุงใหวิทยากรเปนวิศวกรสรางคอมพิวเตอร หรือวิทยาการเปนโปรแกรมเมอรแตอยางใด การ
ใชคอมพิวเตอรในการฝกอบรมมุงใหวิเคราะหระบบพัฒนาระบบคอมพิวเตอรโดยจัดอํานวยความสะดวกของระบบ
คอมพิวเตอรใหวิทยากรสามารถสรางสรรคระบบการฝกอบรมใหเหมาะสมกับผูรับการฝกอบรมตามทฤษฏีความ
แตกตางระหวางบุคคล เพื่อใหผูรับการฝกอบรมเรียนรูไดบรรลุเปาหมายเร็ว สะดวกสบายที่สุด และสนุกสนานตาม
หลักการของการเสริมแรงในการฝกอบรม 
 การพัฒนาระบบคอมพิวเตอรใหเหมาะสมกับผูรับการอบรม ซ่ึงมีพฤติกรรมการเรียนรู ภาษา ความเช่ือ 
และปรัชญา แตกตางกันจําเปนตองพัฒนาซอฟแวรเพื่อการผลิตชุดฝกอบรมเพื่อใหวิทยากรใชสําหรับการผลิต
ซอฟแวรหรือบทเรียนคอมพิวเตอรฝกอบรมควรจะประกอบดวยสวนสําคัญ 2 สวน คือ 
  1. สวนการผลิตชุดฝกอบรมจะประกอบดวยซอฟแวรเพื่อการผลิตกรอบ (Frame) ตาง ๆใหวิทยากร
เลือกใชโดยมีสารบัญ (Menu) ควบคุมการเลือกสรางกรอบชุดอบรมและมีกรอบบทเรียนในลักษณะวางเปลาหลาย
ลักษณะใหวิทยาเลือกใชใหเหมาะสมกับชุดการฝกอบรมโดยมีกรอบดังนี้ คือ (1) กรอบเสนอเนื้อและตัวอยาง 
วิทยากรสามารถปอนขอมูลทั้งที่เปนอักขระภาพเสนและภาพลายเสนเคล่ือนไหว (2) กรอบคํานวณและสูตร วิทยากร
สามารถออกแบบคํานวณและสูตรใหผูรับการฝกอบรมเลือกใชสูตรเพื่อการคํานวณและใชจอคอมพิวเตอรเสมือน
กระดาษทดเลขไดอีกดวย (3) กรอบคําถามและกิจกรรมสําหรับผูฝกอบรมตอบสนอง เพื่อแนะแนวทางผูรับการ
ฝกอบรมคงพฤติกรรมการเรียนรูใหเปนไปตามที่วิทยากรออกแบบไว (4) กรอบเฉลย เพื่อแนะแนวทางผูรับการ
ฝกอบรมทํากิจกรรมใหถูกตองตอไป (5) กรอบรางวัล เพื่อการจัดรางวัลเสริมแรงผูรับการฝกอบรมตามความ
เหมาะสมเพื่อผลทางพฤติกรรมการเรียนรู 
  2. สวนควบคุมและจัดระบบชุดฝกอบรม สวนนี้จะทําหนาที่หลังจากวิทยากรสรางกรอบชุดการอบรม
ตามแผนที่วางไวเรียบรอย ซอฟแวรสวนนี้ทําหนาที่จัดลําดับกระบวนการฝกอรรมตามที่วิทยากรออกแบบไว 
 จากการศึกษาเนื้อหาการฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยสามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนส่ือที่เขามามีบทบาทอยางรวดเร็วและชวยใหการฝกอบรมมีประสิทธิภาพสูงขึ้น โดยที่ตองพัฒนาระบบ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเหมาะสมกับผูเขารับการอบรม เพราะความสามารถในการเรียนรูของแตละบุคคลนั้น
แตกตางกัน ซ่ึงการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการอบรมในอนาคตจะถูกกวาการลงทุนในระบบการสอนอื่น ๆ  
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 4.7  หลักสูตรการฝกอบรม เรื่องการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
 หลักสูตรการฝกอบรมจะไดจากการวิเคราะหความเหมาะสม รวมถึงความจําเปนในการฝกอบรมและจะ
ฝกอบรมใหแกใคร อบรมเร่ืองอะไร ใหความรูและทักษะอยางไร มีนักวิชาการไดใหหลักเกณฑรวมถึงทรรศนะไวดังนี ้
 วิจิตร  อาวะกุล (2537 : 33-34) ไดใหทรรศนะวา หลักสูตรการอบรมตองคํานึงถึง 

1. เปนวิชาที่ตอบสนองการแกปญหาของวัตถุประสงคของการฝกอบรม แกปญหาของหนวยงาน 
มิใชวิชาเขมบันเทิงแตควรเขมวิชา 

2. วิชาในหลักสูตรจะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคเปนลายลักษณอักษร มีรายละเอียดหรือสาระสําคัญ
ของวิชา (Course Description)  ขึ้นไว เพื่อใหการดําเนินการ การสอนของวิทยากรตรงตามวัตถุประสงคตามตองการ
ของผูจัดการฝกอบรม 

3. ระยะเวลาที่เหมาะสมแกความจําเปน เวลาที่จะอํานวยใหของผูเขาอบรม เวลาที่เหมาะสมชวง
วางหรือชวงที่มีงานนอยของหนวยงาน ฯลฯ เปนตน 
 
 พัฒนา  สุขประเสริฐ  (2541  :  35-37) กลาววา หลักสูตรการฝกอบรม หมายถึงความรูและประสบการณ 
การเรียนรูที่จัดใหแกผูเขารับการฝกอบรม เพื่อใหบรรลุถึงวัตถุประสงคตามที่ตองการของโครงการ สวนที่สําคัญของ
หลักสูตรที่จะตองพิจารณาไดแกวัตถุประสงคของการฝกอบรม เนื้อหาสาระที่จัดและควรระบุเปนรายหัวขอวิชา และ
ระบุกิจกรรมการเรียนการสอน ซ่ึงรวมถึงการใชส่ือในการเรียนการสอน และการประเมินผล 
 การจัดหลักสูตรนั้นจะตองใหเหมาะสมและตรงกับความตองการ ในการฝกอบรมซ่ึงควรจะไดพิจารณา  
ดังนี้ คือ 

1. เปนวิชาที่ตอบสนองหรือแกปญหาตามวัตถุประสงคของการฝกอบรม หรือแกไขของหนวยงาน 
2. วิชาที่ระบุในหลักสูตรควรกําหนดวัตถุประสงคเปนลายลักษณอักษร มีรายละเอียดหรือ

สาระสําคัญของวิชาเพื่อใหการดําเนินงาน หรือการสอนของวิทยาตรงตามวัตถุประสงคและความตองการของ
ผูจัดการฝกอบรม 

3. พิจารณาระยะเวลาที่เหมาะสมแกความจําเปน เวลาที่จะอํานวยประโยชนของผูเขาอบรมหรือชวง
ที่หนวยงานมีงานเขามานอย 

4. คํานึงถึงการระดมทรัพยากรตาง ๆ ทั้งภายในและภายนอกหนวยงาน 
 
  4.7.1  จุดประสงคการฝกอบรม 
  จากการศึกษาเนื้อหาหลักสูตรการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต นั้นผูวิจัยได
กําหนดจุดประสงคการฝกอบรมไวดังนี ้

   1.  เพื่อใหรูจักโครงสรางของโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
   2.  เพื่อใหสามารถติดต้ังโปรแกรมไดอยางถูกตอง 
   3.  เพื่อใหสามารถใชวิเคราะหปญหารถยนตไดอยางถูกตอง ปลอดภัย 
   4.  เพื่อใหสามารถบํารุงรักษา ไอดีเอส ไดอยางถูกตอง ปลอดภัย 
  4.7.2  เนื้อหาการฝกอบรม 
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  จากจุดประสงคการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต นั้นผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหา
การฝกอบรมไว โดยผูที่ศึกษาจะไดทราบถึงเนื้อหาตาง ๆ ดังนี ้

   1.  สวนประกอบตาง ๆ ของ ไอดีเอส 
   2.  การติดต้ังโปรแกรม 
   3.  การใชโปรแกรมการวิเคราะหปญหารถยนต 
   4.  การบํารุงรักษา ไอดีเอส 

  4.7.3  ขั้นตอนในการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
  จากเนื้อการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ผูที่ศึกษาจะทราบถึงขั้นตอนตาง ๆ 
ในการใชโปรแกรม ดังนี้ 
   1.  ขั้นการติดต้ังโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
   2.  ภาพรวมของโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
   3.  ขั้นเร่ิมตนการใชงานโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
   4.  ขั้นการเรียกขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
   5.  ขั้นการอานขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
   6.  ขั้นการลบขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
   7.  ขั้นการปดสวนการทํางาน 
 จากหัวขอการฝกอบรม และ หลักสูตรการฝกอบรม เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ที่กลาว
มาทั้งหมดผูวิจัยสามารถสรุปไดวา การฝกอบรมเปนกระบวนการในการพัฒนาบุคคล โดยเพิ่มศักยภาพทางดาน
ความรู ทักษะความสามารถของแตละบุคคลอยางเปนระบบ และเปนไปอยางตอเนื่อง ใหไดตามเปาหมายที่กําหนด
ไดอยางมีประสิทธิภาพ  ซ่ึงวัตถุประสงคของการฝกอบรมจะตองกําหนดเปาหมาย ขอบเขตของฝกอบรม และระดับ
ความรู ความสามารถที่จะพัฒนาอยางตอเนื่องของบุคลากร รวมถึงส่ิงที่ไดภายหลังจากการอบรมไปแลว โดยนําไปใช
เพิ่มความรูความสามารถ ซ่ึงจะสงผลตอการปฏิบัติงานของหนวยงาน และเปนประโยชนตอหนวยงาน คือ ผูเขาอบรม
นําความรู ที่ไดฝกอบรม มาปฏิบัติหนาที่ไดอยางถูกตอง ลดอุบัติเหตุของงาน สรางมาตรฐานของงาน ลดขอผิดพลาด
ที่จะเกิดขึ้นกับงาน และเพื่อเพิ่มศักยภาพของตนเองในการปฏิบัติงาน ลดอุบัติเหตุที่จะเกิดขึ้นกับตนเอง สรางเจตคติ
ที่ดีตองานและองคการได การฝกอบรมสามารถแบงไดหลายลักษณะ เชน ตามเปาหมายขององคกร วัตถุประสงค
ขององคกร ตามแหลงของการฝกอบรม ตามทักษะ ตามระดับช้ันของพนักงาน เม่ือองคกรไดทําการคัดเลือกบุคลากร
เขามาทํางานแลวก็ยังไมเปนการเพียงพอที่จะแสดงวาคนงานสามารถปฏิบัติงานไดตรงตามความตองการขององคกร
ทั้งหมด เนื่องจากแตละองคกรประกอบธุรกิจที่แตกตางกัน แตประเภทของของการฝกอบรมนั้นจะมีจุดมุงหมาย 
คลาย ๆ กันคือ จัดการฝกอบรมใหตรงกับความจําเปน และจัดใหตรงตามความตองการของกระบวนการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย ซ่ึงความจําเปนในการฝกอบรมเปนปจจัยสําคัญหนึ่งที่จะชวยผลักดันและกระตุนความรู 
ความสามารถของบุคคลใหไดแสดงศักยภาพเต็มความสามารถ โดยที่ผูวิจัยมีความตองการจะมุงเนนการพัฒนา
ความรู ความสามารถใหกับชางเทคนิคยานยนตทางดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชงานโปรแกรมวิเคราะห
ปญหารถยนต หลังจากไดรับการฝกอบรมแลว สามารถนําความรูที่ไดรับกลับไปปฎิบัติงานที่ศูนยบริการไดอยาง
ถูกตอง 
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5.  การหาประสิทธิภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ 
 ในการหาประสิทธิภาพส่ือการสอน มีผูใหความหมายไวหลายประการ ดังนี้ 
 ไชยยศ  เร่ืองสุวรรณ (2533 : 127) กลาวถึงการประเมินส่ือการสอนวา เปนการพิจารณาการหา
ประสิทธิภาพและคุณภาพของส่ือการเรียนการสอน ดังนั้น การประเมินส่ือจึงเร่ิมดวยการกําหนดปญหา หรือคําถาม
เก่ียวกับการวิจัย ดวยเหตุนี้การปะเมินส่ือจึงเปนการวิจัยอีกแบบหนึ่ง เรียกวาการวิจัยประเมิน 
 
 บุญชม  ศรีสะอาด (2533  : 23) กลาววา การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนวาเปนการประเมินผลส่ือ
การสอนนั้นมีคุณภาพและมีคุณคา หรือไม ในระดับใด 
 
 นิศานต  บุณยากรณ. (2542 : 30) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียนั้น ถาใหได
มาตรฐานที่เช่ือถือไดก็ยอมตองผานขั้นตอนการทดลองใช เพื่อหาประสิทธิภาพ และปรับปรุงจนบทเรียนคอมพิวเตอร
นั้นไดเกณฑตามที่กําหนดไว ประโยชนที่จะไดจากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรก็ไมสูญเปลาทั้งเวลา
และแรงงาน เปนการประกันคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาไดมาตรฐาน เหมาะสมที่จะลงทุนผลิต
ออกมาเปนจํานวนมาก  ถาหากไมมีประสิทธิภาพเสียกอนและผลิตออกมาแลวใชประโยชนไมไดดีก็จะตองสรางใหม 
ซ่ึงเปนการส้ินเปลืองทั้งเวลาและแรงงาน 
 
 วรวรรณ ศรีสงคราม (2544 : 9) กลาววา การหาประสิทธิภาพของส่ือนั้นคือการตรวจสอบและหา
ขอผิดพลาดในการผลิตส่ือ แลวในไปทดลองกับกลุมทดลองหลายคร้ังจนไดคุณสมบัติของส่ือตามเกณฑที่กําหนด 
เพื่อประกันคุณภาพของส่ือหรือเรียกไดวามีประสิทธิภาพและคุมคากับการศึกษา 
 
 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
 ผูวิจัยไดศึกษาการหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนต ซ่ึงปรับปรุงมาจากการหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยอาศัยแนวความคิดของ (เสาวนีย  
สิขาบัณฑิต. 2528 : 295 - 298) ดังนี้ 
 เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรม
วิเคราะหปญหารถยนต ไปดําเนินกิจกรรมเปนระดับที่ผูสราง กําหนดเปนเกณฑ เชน 80/80, 85/85 หรือ 90/90 เปน
ตน สําหรับเกณฑในการกําหนดประสิทธิภาพของการหาประสิทธิภาพ ใชเกณฑ 80/80 (เสาวนีย  สิขาบัณฑิต. 2528 
: 295 - 298) ในการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
ทําไดดังตอไปนี ้
  80  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉล่ียของชางเทคนิคจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต คิดเปน รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
  80  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนของเฉล่ียของชางเทคนิคจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต คิดเปน รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
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 ประสิทธิภาพของระดับประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กําหนดเปนเกณฑที่ผูวิจัยสรางความ
คาดหวังวาผูอบรมสามารถดําเนินการไดตามหัวขอตาง ๆ โดยกําหนดเปนเปอรเซ็นตของผลเฉล่ียของคะแนนการ   
ทําแบบทดสอบและการทําแบบทดสอบหลังเรียน หลังการอบรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี ้คือ 
 การหาประสิทธิภาพของส่ือเก่ียวกับเนื้อหาที่เปนความรูความเขาใจควรเกณฑ 90/90 และสําหรับเนื้อหาที่
เปนทักษะ ใชเกณฑ 80/80 สําหรับเนือ้หาการวิจัยคร้ังนี้ ต้ังเกณฑ 80/80 โดยการหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียคร้ังนี้ พบวาเปนเนื้อหาที่ตองใชทักษะในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 การหาคาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  
 สูตรในการคํานวณการหาประสิทธิภาพบทเรียน  (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต.  2528  : 259) 
 

 สูตร  ( )[ ] 100/
1 x

A
NE χ∑

=   

แทนคา 
 1E  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ (ระหวางเรียน) 
 χ∑  แทน  คะแนนรวมของแบบทดสอบและงาน 
 A  แทน  คะแนนเก็บของแบบทดสอบและงานทุกช้ิน 
 N  แทน  จํานวนผูอบรม 

 สูตร ( )[ ] 100/
2 x

B
NE γ∑

=   

แทนคา 
 2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ (หลังเรียน) 
 γ∑  แทน  คะแนนรวมของผลลัพธ  (หลังเรียน) 
 B  แทน  คะแนนเก็บของแบบทดสอบหลังอบรม 
 N  แทน  จํานวนผูอบรม 
 กระบวนการหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเนนไปทางดานความสามารถของส่ือที่จะใช
เช่ือมโยงความรูและมีคุณลักษณะภายในตัวของส่ือที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถรับความรูใหมที่ถายโยงจาก
โปรแกรมบทเรียนไปสูตัวของผูเรียน จากการที่ไดกําหนดวัตถุประสงคในการนําเสนอความรูเอาไวลวงหนาและมีการ
กําหนดลําดับขั้นตอนในการอบรม 
 การหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นควรเร่ิมตนจากการตรวจสอบคุณภาพและหาคา
ความเช่ือม่ันใหไดมาตรฐานกอนที่จะนําไปใชดวยการประเมินจากความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญหรือผูทรงคุณวุฒิที่มี
ความรูและประสบการณในดานเนื้อหาและส่ือการสอน เพื่อใหเปนผูพิจารณาใหขอมูลในการปรับปรุงหรือแกไข
ขอบกพรองของบทเรียน โดยสรางเคร่ืองมือประเมินความเหมาะสมใหครอบคลุมองคประกอบในดานตางๆ เชน ดาน
เนื้อหา ดานภาพ เสียง และการใชภาษา ดานการออกแบบจอภาพและดานการจัดการบทเรียน 
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6.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมีงานวิจัยที่เก่ียวกับของกับผูวิจัยหลาย
เร่ืองดังนี ้
 งานวิจัยในประเทศ 
 
 กมลธร  สิงหปรุ (2541 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ือง ผลการเรียนรู วิชาชีววิทยาโดยใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับการสอนปกติ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่5 พบวา กลุมทดลองที่เรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูง
กวาที่ควบคุมที่เรียนจากการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่0.01 
 
 จรัญ  แสนราช (2535 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ือง การสรางและการหาประสิทธิภาพชุดการเรียน
คอมพิวเตอรดวยตนเอง วิชาวงจรไฟฟา 1 สําหรับนักศึกษาช้ันปที่ 2 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
จํานวน 6 หนวยการเรียน กับนักเรียน 20 คน ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียนคอมพิวเตอรดวยตนเองวิเคราะห
วงจรไฟฟา 1 มีประสิทธิภาพ 81.48/80.46 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว 80/80 
 
 นภดล  หองดอกไม (2542 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการ
ฝกอบรม เร่ืองเงินฝากประจํา กับเกณฑมาตรฐาน 95/95 พบวาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน 
95.22/96.08 สูงกวาเกณฑมาตรฐานที่ต้ังไว และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 
 
 สะเทื้อน  ภาคีเกตุ (2543 : บทคัดยอ) การสรางส่ือสถานการณจําลองทดสอบโปรแกรมควบคุมสําหรับ
การฝกอบรมหลักสูตรโปรแกรมเมเบิลโลจิกคอนโทรลเลอร มีจุดมุงหมายเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของส่ือ
สถานการณจําลองทดสอบโปรแกรมควบคุมที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพ 8220/84.94 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูฝกอบรมจากการสอนโดยการใชส่ือสถานการณจําลองทดสอบโปรแกรมควบคุมสูงกวา
การสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญ 0.1 
 
 ปญญา จันทรอิ่ม (2544 : บทคัดยอ) การทดลองนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย พบวาการวิจัยหนวยการเรียนเร่ืองการสรางภาพสามมิติรูปไอโซเมตริกมี
ประสิทธิภาพ 90.00/92.33 หนวยการเรียนเร่ืองการสรางภาพสามมิติรูปออบลิคมีประสิทธิภาพ 89.33/92.33 หนวย
การเรียนเร่ืองการสรางภาพสามมิติรูปแบบไดนเมตริกมีประสิทธิภาพ 92.67/92.33 และสรุปทุกหนวยการเรียนมี
ประสิทธิภาพ 90.33/92.33 สูงกวาเกณฑ 85/85 ที่ต้ังไวเปนไปตามสมมุติฐานการวิจัย 
 
 ปริศนา  แกวประดับ (2545 : บทคัดยอ) การสรางบทเรียนเชิงโตตอบ เร่ืองหลักการเขียนแบบเพื่อประกอบ
โครงงาน วิชาเขียนแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม 2 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูตรสูง (หลักสูตรปรับปรุง 
2542) จากการศึกษาคนควาไดใหผูเรียนไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรส่ือเชิงโตตอบที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น โดยให
ผูเรียนไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรส่ือประสมเชิงตอบโตดวยตนเอง จากนั้นผูเรียนไดทําแบบฝกหัด แบบทดสอบหลัง
เรียน และนําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะหและสรุปผล โดยการสรางขึ้นมามีประสิทธิภาพดังนี้ หนวยเรียนที่ 1 เร่ือง
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การเขียนแบบรางเพื่อเสนอโครงงานมีประสิทธิภาพ 92.80/92.00 หนวยเรียนที่ 2  เร่ืองการเขียนแบบเพื่อการผลิต มี
ประสิทธิภาพของบทเรียนเทากับ93.60/92.80 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของ 3 หนวยการเรียนรวมกันโดยเฉล่ีย 
เทากับ 92.80/92.26 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 90/90 
 
 ภาณุ  พรพรหมประทาน (2545 : บทคัดยอ) การสรางหลักสูตรฝกอบรมการควบคุม ตรวจซอม และ
บํารุงรักษาระบบอาณัติสัญญาณและโทรคมนาคม เพื่อการเดินรถสําหรับพนักงานเทคนิคและนายตรวจสายบรรจุ
ใหม ของรถไฟแหงประเทศไทยเปนหลักสูตรที่มีเนื้อหาดานงานสารบรรณ งานพัสดุ งานบัญชีและการเงิน ระบบ
โทรคมนาคม และระบบอาณัติสัญญาณเพื่อการเดินรถ การปฏิบัติงานควบคุม ตรวจซอมและบํารุงรักษา ใชเวลา
อบรม 3  สัปดาห รวม 132 ช่ัวโมงใชเทคนิคการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการมีการบรรยายรวมกับการปฏิบัติ ความคิดเห็น
ของพนักงานเทคนิคตอการใชหลักสูตรฝกอบรมทั้ง 4 ดานคือ ดานความพรอมในการจัดการอบรม ดานหลักสูตรฝก     
อบรม ดานการดําเนินการฝกอบรม และดานการประเมินผลและติดตามผลการฝกอบรมที่มีความเหมาะสมอยูใน
ระดับดี 
 
 วรพันธ  เรืองโอชา (2546 : บทคัดยอ) การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม การใชโปรแกรม
คอมพิวเตอร การศึกษาคร้ังนี้เปนการศึกษาการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรและหาประสิทธิภาพมาตรฐาน 90/90 กลุม
ตัวอยางครูผูสอนที่สามารถใชคอมพิวเตอรไดและไมเคยใชโปรแกรม Microsoft Power Point 2000 มากอน สถิติใน
การหาขอมูล คือ คารอยละ และคาเฉล่ีย จากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา
อยูในเกณฑดี และมีประสิทธิภาพการทดลองเปน 92.00/92.50 
 
 ปยานุช  ทองกุม (2547 : บทคัดยอ) ไดทําวิจัยเร่ือง การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ 
“Let’ s go 2” สําหรับนักศึกษาชวงช้ันที ่1 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางในการศึกษาคนควา
เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน แยมสอาด ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2546 จํานวน 50 คน  ซ่ึงไดจาก
การสุมแบบหลายขั้นตอน เคร่ืองมือที่ใชทดลอง คือบทเรียนมัลติมีเดีย แบบวัดทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ ผลการศึกษาพบวา สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 1 มี
คุณภาพจากการประเมินของผูเช่ียวชาญเนื้อหาอยูในระดับดี และผูเช่ียวชาญคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี
มาก และมีประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน 86.50/87.50 
 
 อารีรัตน  ลําพูน (2547 : บทคัดยอ) ไดทําวิจัยเร่ือง การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทวีปเอเชีย กลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพ 85/85 กลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนวิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา 
กรุงเทพฯ จํานวนทั้งส้ิน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ที่มีประสิทธิภาพ 92.97/89.86 เปนไปตาม
กฎเกณฑที่กําหนดไว ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดานส่ืออยูในระดับดี 
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 งานวิจัยตางประเทศ 
 ลิทชฟลด (Litchfield. 1993) ไดศึกษางานเร่ืององคประกิอบของสภาพแวดลอมของมัลติมีเดียโดยเปน
งานวิจัยดานการออกแบบการสอนมัลติมีเดียในปจจุบันและดูงานเขียนในเอกสารตาง ๆพบวา จะมีการศึกษาถึงการ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการสอน (เขียนยอนหลัง 4 ป) ประกอบดวย 1)เปนการศึกษาเก่ียวกับยุทธวิธีการสอน 
และการเรียนแบบรวมมือกันในนักเรียน 2)มีการออกแบบบทเรียนแบบเดินทางและมีการผจญภัย โดยผูเรียนเปนผู
ตัดสินใจและควบคุมการสอนดวยตนเอง 3) ศึกษาผลของรูปแบบการเรียน และแรงจูงใจในการเรียน 4) เปนส่ือวิดีโอ
ทัศนปฏิสัมพันธไฮเปอรมีเดีย และไฮเปอรเท็กซ 
 
 เลวาคอฟ (Levacov. 1994 : 940) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการสังเกตความเขาใจโปรแกรมการ 
สอนโดยใช ซีดี - รอม  การวิจัยนี้พบวา สถานการณในการเรียนเปนที่เช่ือไดผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนในสวน  
ของตนตองการ ซีดี – รอมชุดนี้เปนส่ือที่เปนประโยชนชวยเพิ่มความรูเหมาะสมสําหรับการศึกษารูปแบบการเรียน 
 
 ริดเดิล (Riddle 1995 : บทคัดยอ) ไดศึกษานักศึกษาระดับสติปญญาปานกลางสาขาปฐมศึกษาจํานวน  
92 คน โดยแบงเปนกลุม 4 กลุม ๆ ละ 23 คน คือ กลุมควบคุม และกลุมวางเง่ือนไขอีก  3 กลุม คือมัลติมีเดียแบบ        
ปฏิสัมพันธ ใชวิดีทัศน และใชตําราโดยการทําแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ ความมานะพยายาม และ
แรงจูงใจของนักศึกษาแตละคน  โดยกลุมควบคุมจะไมมีการวัดความมานะพยายามและแรงจูงใจ พบวา (1) กอน
เรียนแตละคนและแตละกลุมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ในการที่จะเรียนเนื้อหาที่คลายกัน 
นักเรียนที่เรียนจากตําราจะแตกตางกัน วิดีทัศนและมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ (2) ไมมีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติระหวางกอนเรียนและขณะเรียนในแตละส่ือ (3) ไมมีความสัมพันธระหวางอัตราการเรียนรูกอน
และหลังการเรียน (4) ไมมีความสัมพันธระหวาง ขณะเรียนและผลสัมฤทธิ์ในการใชส่ือที่แตกตางกัน (5) มีความ
แตกตางกันระหวางผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนทั้ง 4 กลุม กลุมมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีผลสัมฤทธิ์ในมโนทัศนสูงกวา
กลุมควบคุม  
 
 โซลทานิ (Soltani. 1995) ทําการศึกษาเปรียบเทียบสังกัปเบื้องตนศักยภาพทางสมองและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากตัวอักษร วีดิทัศน และมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ การศึกษาคร้ังนี้ใชกลุมตัวอยาง 92 คน ในระดับ
ตํ่ากวาบัณฑิตวิทยาลัย ไดมาดวยวิธีสุมแบงออกเปน 4 กลุม กลุมที่ 1 เปนกลุมควบคุม กลุมที่ 2-4 เปนกลุมที่เรียนมา
จากตัวอักษร วีดิทัศน และมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธตามลําดับ หลังจากนั้น 1 สัปดาห ทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ศักยภาพสมอง และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์โดยใชแบบสอบถาม สวนกลุมควบคุมไมไดทําการทดสอบดวย
แบบสอบถามในเร่ืองศักยภาพสมองและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ ผลปรากฏวา 
 1. มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระหวางกลุมทดลอง ทั้ง 3 กลุม คือเร่ืองความยากงายในการ
เรียน กลาวคือ ตัวอักษรเรียนยากที่สุด รองลงมาคือวีดิทัศน และมัลติมีเดีย แบบปฏิสัมพันธตามลําดับ 
 2. ไมมีความแตกตางกันในเร่ืองของปฏิสัมพันธเชิงบวกระหวางสังกัปเบื้องตนกับผลทางการเรียนแตกตาง
กันในส่ือแตละชนิด และในเร่ืองศักยภาพสมอง 
 3. ไมมีความสัมพันธกันในเชิงบวกระหวางอัตราการเรียนรูสังกัปเบื้องตนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
อยางไรก็ตามมีความสัมพันธในเชิงลบเกิดขึ้น 
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 4. ไมมีความสัมพันธกันระหวางศักยภาพทางสมองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชส่ือแตกตางกัน 
 5. มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของคะแนนทดสอบหลัง
เรียน 4 กลุม คือกลุม คือกลุมที่เรียนจากมัลติมีเดีย แบบปฏิสัมพันธ วีดิทัศน ขอความ และควบคุมโดยที่กลุม
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีคะแนนสูงสุด 
 
 วินสโล (Winslow. 1995) ไดสํารวจประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียในการ
สอนเก่ียวกับคําศัพท ในกลุมของนักเรียนที่มีความสามารถทางดานภาษาระดับปานกลาง และระดับตํ่า กลุมตัวอยาง
ที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนจํานวน 146 คน จากโรงเรียนของรัฐบาลรัฐนอรทคารโรไลนา จํานวน 2 โรงเรียน และแบง
ออกเปน 3 กลุม อยางสุมตัวแปรทดลอง 3 ตัวแปร คือตัวแปรทดลองที่เปนขอความลวน ตัวแปรทดลองที่เปน
ภาพยนตร และตัวแปรทดลองมัลติมีเดีย ซ่ึงทั้งสามตัวไดนําเสนอคําศัพทที่ไมเคยรูมากอน 13 คํา นักเรียนที่เปนกลุม
ตัวอยางไดรับคําช้ีแจง  แลวแบงกลุมรับการทดลอง และไดรับแจกแบบทดสอบหลังจากใชส่ือจํานวน 3 ฉบับ และ
แบบทดสอบเหลานี้จะถูกนํากลับมาใชกับกลุมตัวอยางอีกคร้ังหนึ่ง หลังจากใชคร้ังแรกประมาณ 2 สัปดาห เพื่อวัดผล
การคงสภาพ ผลของการวิจัยจะถูกวิเคราะหโดยการวิเคราะหความแปรปรวนสําหรับการทดลองแตละฉบับ ซ่ึงตัว
ปจจัยเปนวิธีการในการสอน และความสามารถทางดานภาษาผลการวิเคราะหมีระดับการปฏิกิริยารวมกันระหวาง
วิธีการและความสามารถดานภาษาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ จากการศึกษาพบวานักเรียนที่มีความสามารถ
ทางดานภาษาสูงกวาสามารถสนองตอบตอคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย   ไดดีกวาแบบขอความ 
 
 แม็คคอลิสเตอร และคณะ (McCallister ; and Others. 1998 : CD-ROM) ไดทําการศึกษาการประเมิน
แนวทางการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนในทักษะ JTPA  พื้นฐานซ่ึงมีผูเขารวมการอบรมโปรแกรมการเรียนใน
การฝกงาน Act – Funded จํานวน 27 คน ที่วิทยาลัยชุมชนในฮูลตัน ไดรับการอบรมโดยใช CAI  ผลการประเมิน
พบวาถานําเอาคอมพิวเตอรมาชวยสอนมาใชมากเทาใด คะแนนในการเรียนคณิตศาสตรและการอานก็มากขึ้น
เทานั้น เม่ือมีการทดสอบหลังการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยนั้น ทําใหนักเรียนมีทักษะในการเรียนรูเร็วขึ้น 
 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของนี้ผูวิจัยไดทําการศึกษาคนควา จะเห็นไดวาการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ความเหมาะสมที่จะนํามาใชในการสอนวิชาตาง ๆ ไดทั้งในวิชาสามัญและและวิชาอุตสาหกรรม ซ่ึงผูเรียนสามารถ
เรียนไดดวยตนเองไดตามอัธยาศัยโดยไมไดขึ้นอยูกับเวลา ทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการศึกษาสงผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูเพิ่มขึ้น  และยังมีความคงทนในการเรียนรูไดนานกวาการเรียนการสอนแบบปกติ ดังนั้นผูวิจัยจะทําการ
พัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต สําหรับชางเทคนิคยานยนต โดยใช
หลักการเรียนรู ผู เ รียนเปนศูนยกลาง โดยคอมพิวเตอรมัลติมี เดียที่จะพัฒนาขึ้นมานี้จะชวยพัฒนาความรู 
ความสามารถใหกับชางเทคนิคยานยนต ซ่ึงถือไดวาเปนการปรับเปล่ียนกระบวนการในการเรียนรูจากเดิมที่ตองรอ
เขารับการฝกอบรมเพียงอยางเดียว โดยที่ชางเทคนิคยานยนตสามารถนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชศึกษาไดทุก
โอกาส ทุกสถานที่ และทุกเวลา ซ่ึงขอมูลความรูที่ไดรับนั้นเปนมาตรฐานจากศูนยฝกอบรม และจะทําใหชางเทคนิค
ยานยนตไดพัฒนาศักยภาพของตนเองทางดานความรู ความสามารถในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการทํางานได
อยางถูกตอง 
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การดําเนินการศึกษาคนควาคร้ังนี้ ไดพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนต สําหรับชางเทคนิคยานยนต ซ่ึงการศึกษาคนควาคร้ังนี้ ไดใชรูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
research) โดยมีลําดับขั้นตอนดําเนินการวิจัยดังนี้ คือ 

1. กําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล  
4. วิธีดําเนินการทดลอง 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ 
   ชางเทคนิคยานยนตฟอรดของศูนยบริการที่ตองจัดซ้ือเคร่ืองมือทั้งหมดจํานวน  27 แหง จากชางเทคนิค     
ยานยนตฟอรด จํานวนทั้งส้ิน 283 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 ชางเทคนิคยานยนตฟอรดของศูนยบริการที่จัดซ้ือเคร่ืองมือแลวทั้งหมดจํานวน 22 แหง โดยใชวิธีการ
กําหนดขนาดของกลุมตัวอยางแบบเจาะจงจากชางเทคนิคยานยนตฟอรด ศูนยบริการแหงละ 1 คน เปนตัวแทน 
จํานวน 22 คน  
 
การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการศึกษาคนควา ผูวิจัยไดพัฒนาเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวย 

1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนต สําหรับชางเทคนิคยานยนต มีขั้นตอนการสรางดังนี ้

1.1 ทําการศึกษาและวิเคราะหลักสูตรการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนตตามความสําคัญ      
ทําความเขาใจกับเนื้อหา และวัตถุประสงค 

1.2 ใหผูเช่ียวชาญพิจารณาเนื้อหากอนนําไปเขียนสคริปต (Script)  
1.3 นําเนื้อหาวิชาที่กําหนดไปเขียนเปน สคริปต (Script) เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
1.4 ศึกษาและเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะนํามาสรางในรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึง

โปรแกรมในการนําเสมอที่จะนํามาพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีดวยกันหลายโปรแกรม ซ่ึงผูวิจัยไดเลือกโปรแกรม 
ออเธอรแวร โปรเฟสช่ันแนล เวอรช่ัน 7.0 (Authorware Professional) ทั้งนี้เพราะเปนโปรแกรมที่มีการพัฒนาเพื่อ
รองรับกับผูที่จะนําไปใชพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียลาสุด โดยที่โปรแกรมนั้นมีความสามารถในการสรางกราฟก 
แสดงขอความ การทําแบบทดสอบ การคิดคะแนนของผูเรียนคอนขางสมบูรณ และโปรแกรมนี้เปนที่รูจักกันอยาง
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แพรหลายสําหรับนักพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงผูวิจัยจะนําไปประยุกตใช ในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เร่ืองนี้ตอไป 

1.5 พัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามบทที่เขียนไวดวยโปรแกรมออเธอรแวรโปรเฟสช่ันแนล เวอรชัน 
7.0  (Authorware Professional) 

1.6 พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงประกอบดวย 
1.6.1 สวนที่เปนเนื้อหาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
1.6.2 สวนที่เปนแบบทดสอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหา

รถยนต 
1.7 ทําการตรวจสอบความถูกตองของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น โดยการนําไปใหผูเช่ียวชาญทางดาน

คอมพิวเตอร รวมทั้งกรรมการควบคุมไดพิจารณาความเหมาะสม จากนั้นทําการแกไขปรับปรุงสวนที่บกพรอง 
1.8 นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ไปทดลองใชกับชาง

เทคนิค 1 คน เพื่อตรวจสอบการใชคํา สํานวนหรือคําส่ัง วามีความเหมาะสมหรือไม แลวทําการปรับปรุงแกไขและ
นํามาตรวจสอบอีกคร้ัง 

1.9 นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเ ร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ที่ปรับปรุงแกไขให
ผูเช่ียวชาญทางดานคอมพิวเตอร รวมทั้งกรรมการควบคุมไดพิจารณาความเหมาะสม และนําไปทดลองใชกับชาง
เทคนิค 3 คนที ่ยังไมเคยทําการทดลอง เพื่อศึกษาขอบกพรองและขอขัดของตาง ๆ ในการใชโปรแกรม  

1.10 นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ที่ปรับปรุงแกไขแลวให
ผูเช่ียวชาญและกรรมการควบคุมตรวจสอบสุดทายอีกคร้ัง จากนั้นนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองจริง 

1.11 นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ไปทดลองกับกลุม
ตัวอยาง ศูนยบริการที่จัดซ้ือเคร่ืองมือแลวทั้งหมดจํานวน 22 แหง โดยใชวิธีการกําหนดขนาดของกลุมตัวอยาง แบบ
เจาะจงจากชางเทคนิคยานยนตฟอรด ศูนยบริการแหงละ 1 คน เปนตัวแทน จํานวน 22 คน 

1.12 ทําการประเมินประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชางเทคนิคยานยนต ดวยการนํามา
วิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ 
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ภาพประกอบ 1  ขั้นตอนการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 

 

ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ตามความสําคัญเบ้ืองตน 

นําเน้ือหาวิชาการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ไปเขียนเปนสคริปต (Script) 

วิเคราะหเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอร 

สรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และแบบทดสอบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ใหผูเช่ียวชาญและกรรมการควบคุมตรวจสอบสุดทาย 
 

ประเมินประสิทธิภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ใหผูเช่ียวชาญและกรรมการควบคุม 
ตรวจสอบ 

นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับ
ชางเทคนิค 1 คน 

นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับ
ชางเทคนิค 3 คน 

ไมผาน 
ปรับปรุงแกไข 

ไมผาน 
ปรับปรุงแกไข 

ไมผาน 
ปรับปรุงแกไข 

ใหผูเช่ียวชาญพิจารณาเน้ือหา 
 

นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับชางเทคนิค 22 คน 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
1. แบบทดสอบระหวางเรียน เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต เปนแบบทดสอบที่มีอยูใน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเม่ือเรียนเนื้อหาของวิชาแลวจึงทําแบบทดสอบระหวางเรียน การสรางแบบทดสอบระหวาง
เรียนแบบทดสอบเปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ใหเลือกตอบขอที่ถูกที่สุด ขอละ 1 คะแนน  ซ่ึงใหชางเทคนิคไดทําทุก
คนโดยทําการตอบลงภายในโปรแกรม  และนําคะแนนที่ไดไปใชในการหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

2. แบบทดสอบหลังเรียน  เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต หลังจากผูเรียนไดเรียนตัว
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวจะตองทําการทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยแบบทดสอบเปนชนิดเลือกตอบ
มีขั้นตอนการสรางดังนี ้  

ศึกษาหลักสูตร หลักการ และจุดมุงหมายของหลักสูตรการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ของ
แผนกบริการเทคนิค บริษัท ฟอรด โอเปอเรช่ันส (ประเทศไทย) จํากัด 

ศึกษาเนื้อหา และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดานความรู ความเขาใจ เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะห
ปญหารถยนต ของแผนกบริการเทคนิค บริษัท ฟอรด โอเปอเรช่ันส (ประเทศไทย) จํากัด 

สรางแบบทดสอบระหวางเรียน จํานวน 30 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 30 ขอเปน
แบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

นําแบบทดสอบใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา ทําการตรวจเพื่อหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content  
Validity)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (IOC) ที่ต้ัง
ไวโดยใชหลักเกณฑ ดังนี้ 
   คะแนน  1  สําหรับ ขอสอบแตละฉบับที่มีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
   คะแนน  0  สําหรับ ขอสอบแตละฉบับที่ไมแนใจวามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
   คะแนน  -1  สําหรับ ขอสอบแตละฉบับที่แนใจวาไมมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคแลวบันทึก
ผลการพิจารณาของผูเช่ียวชาญจํานวน 3 คน โดยวิเคราะหผลของความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญทางดานวัดผล
ทางการศึกษา รองศาสตราจายนิภา  ศรีไพโรจน ผูเช่ียวชาญทางดานส่ือคอมพิวเตอร  ผูชวยศาสตราจารยธีรบุณฤทธิ ์ 
ควรหาเวชศิษฐ  ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา คุณศุภชัย  จรูญศักด์ิ  ในแตละขอของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจึงจะเปนขอสอบที่ใชได 

นําแบบทดสอบที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว ไปทําการทดสอบกับชางเทคนิคยานยนตฟอรดจํานวน  
22 คน เพื่อวิเคราะหคาอํานาจการจําแนก (B) คาความยากงาย (P) และคาความเช่ือม่ัน ซ่ึงผลที่ไดคาความเช่ือม่ัน
ของแบบทดสอบทั้งฉบับ = 0.89 โดยสามารถดูรายละเอียดไดจากตาราง 5 (ภาคผนวก ก)  

3. แบบประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชางเทคนิคเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนต 

 ตามวิธีของ  Likert โดยผูวิจัยปรับปรุงมาจากแนวความคิดของไชยยศ เรืองสุวรรณ (2537: 131-134) 
ดังตอไปนี ้

 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนต โดยแบงแบบประเมินออกเปน 2 แบบ คือ แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพดาน
เทคนิคการผลิตส่ือ ไดดําเนินการสรางแบบประเมินส่ือการสอนทั้ง 2 แบบ ตามขั้นตอนดังนี้ 
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กําหนดหัวขอที่จะประเมิน เลือกออกแบบการประเมินส่ือ ทั้งดานเนื้อหา และเทคนิคการผลิตส่ือ ได
แบงเร่ืองที่ประเมินออกเปน 3 ดานดังนี ้

ดานเนื้อหาและการนําเสนอ  
ดานภาพและตัวอักษร  
ดานแบบทดสอบ 

  แบบประเมินจะมีลักษณะแบงมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซ่ึงมีเกณฑการใหความหมาย ดังนี ้
   ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับ  ดีมาก 
   ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับ  ดี 
   ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับ  ปานกลาง 
   ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับ  พอใช 
   ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับ  ควรปรับปรุง 
 โดยมีเกณฑการตีความหมายของการแสดงความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญซ่ึงจะนําคะแนนที่ไดจากแบบ
ประเมินส่ือมาคํานวณหาคะแนนเฉล่ียเพื่อทําการประเมิน  โดยสามารถดูรายละเอียดไดจากตาราง 13 (ภาคผนวก ค) 
 
ตาราง  1 เกณฑการประเมินความหมายของการแสดงความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 
 

เกณฑ  ( X ) ระดับคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4.50  -  5.00 คุณภาพของบทเรียนอยูในระดับ  ดีมาก 
3.50  - 4.49 คุณภาพของบทเรียนอยูในระดับ  ดี 

2.50  -  3.49 คุณภาพของบทเรียนอยูในระดับ  ปานกลาง 
1.50  -  2.49 คุณภาพของบทเรียนอยูในระดับ  พอใช 
1.00  -  1.49 คุณภาพของบทเรียนอยูในระดับ  ควรปรับปรุง 

 
ในการประเมินนั้นจะตองไดเกณฑ  (X) ต้ังแต 3.50 ทุกรายการขึ้นไป จึงจะถือวาผานเกณฑการประเมินจาก
ผูเช่ียวชาญ โดยสามารถดูรายละเอียดไดจากตาราง 14 (ภาคผนวก ง) 

นําแบบประเมินส่ือการสอนทั้ง 2 แบบ ใหอาจารยผูควบคุมตรวจสอบ และปรับปรุงแกไข 
ไดแบบประเมินส่ือการสอนที่ปรับปรุงแลว  เพื่อใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตส่ือ 

ใชแสดงความคิดเห็นเพื่อการประเมินส่ือการสอน  
 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพื่อหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
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 ขั้นตอนการทดลอง 
1. การทดลองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต กับชางเทคนิคยาน

ยนต  จํานวน 1 คน ระหวางการทดลองผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณชางเทคนิคยานยนต และไดบันทึกส่ิง
ที่ควรแกไขไวเพื่อปรับปรุง 

2. นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผานการปรังปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับชางเทคนิคยานยนต จํานวน       
3  คน ระหวางการทดลองผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณชางเทคนิคยานยนต และไดบันทึกส่ิงที่ควรแกไขไว 
เพื่อปรับปรุงกอนทดลองภาคสนาม 

3. การทดลองภาคสนาม  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางซ่ึงเปนชางเทคนิคยานยนตฟอรด
จํานวน 2 กลุม  กลุมแรกจํานวน 11 คน กลุมที่สอง จํานวน 11 คน โดยอธิบายขั้นตอนการเรียนดวยคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหกลุมตัวอยางเขาใจพรอมทั้งแจง จุดมุงหมายและเง่ือนไขในการเรียนใหกลุมตัวอยางทราบหลังจากนั้นให
ชางเทคนิคยานยนตใชชวยเสริมการฝกอบรมดวยตนเองกับเคร่ืองคอมพิวเตอร  เม่ือชางเทคนิคยานยนตเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจบแลวทําแบบทดสอบหลังเรียนที่ผานการวิเคราะหแลวผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมตาง  ๆแลว
นําผลการทดลองมาวิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ 
 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. วิเคราะหขอมูล โดยใชโปรแกรมการวิเคราะหสถิติดวยคอมพิวเตอร  SPSS for  Windows 
2. ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต โดย

ผูเช่ียวชาญ วิเคราะหโดยใชคาเฉล่ียเลขคณิต  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2537 : 131 - 134) 
3. การหาคาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต โดยใช

สูตร  (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 259) 
 

 ( )[ ] 100/
1 x

A
NE χ∑

=  

 

 ( )[ ] 100/
2 x

B
NE γ∑

=  

 
เม่ือ 1E   แทน  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรียนคิดเปนรอยละ 
 2E   แทน  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียนคิดเปนรอยละ 
 χ∑  แทน  คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียนที่ผูเขาอบรมทําได 
 γ∑  แทน  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเขาอบรมทําได 
 N   แทน  จํานวนชางเทคนิคยานยนตทั้งหมด 
 A   แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 
 B   แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิเคราะหขอมูลการวิจัย คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต สําหรับ
ชางเทคนิคยานยนต  แผนกบริการเทคนิค บริษัท ฟอรด โอเปอเรช่ันส (ประเทศไทย) โดยวิเคราะหดวยหลักการทาง
สถิติและเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับดังนี ้ 

1. การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
2. การวิเคราะหประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 

 
การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
 จากการนําแบบทดสอบเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ไปทดลองกับกลุมทดลอง ซ่ึงเปนชาง
เทคนิคยานยนตฟอรดของศูนยบริการที่จัดซ้ือเคร่ืองมือครบถวนแลวทั้งหมดจํานวน 22 แหง เปนตัวแทนศูนยบริการ
ละ 1 คน  จํานวน 22 คน โดยผานการอบรมเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต มาแลว เพื่อตองการ
คัดเลือกขอสอบ และนําไปใชในการทดลอง โดยคัดเลือกเฉพาะขอสอบ ที่มีคาอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต 0.20 ขึ้นไป
และคาความยาก (P) ระหวาง 0.20 - 0.80 ไวจํานวน 30 ขอ 
 ผูวิจัยหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบจํานวน 30 ขอ โดยโชสูตร KR - 20 (Kuder Richardson) และใช
สูตรปรับความเช่ือม่ันแบบอิงเกณฑ เพื่อใชเปนแบบทดสอบในการวิจัย ผลการวิเคราะหขอมูลปรากฏวาคาความ
เช่ือม่ันของแบบทดสอบได 0.89 สามารถที่จะนําไปใชเปนแบบทดสอบในการวิจัยตอไป 
 
การวิเคราะหประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนต 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ไปทดลองกับกลุม
ประชากรซ่ึงเปนชางเทคนิคยานยนตฟอรดของศูนยบริการที่จัดซ้ือเคร่ืองมือครบถวนแลว จํานวน 1 คน เพื่อศึกษา
ขอบกพรองและหาประสิทธิภาพเพื่อปรับปรุงแกไขไดผลดังนี ้
 
ตาราง 2  แสดงประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนตใชกลุม
 ตัวอยาง 1 คน 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
จํานวนคน คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได คาเฉล่ีย E1 (%) คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได คาเฉล่ีย E2 (%) 

1 30 24 24 80.00 30 25 25 83.33 
 
 จากตาราง 2 ผลปรากฏวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ชางเทคนิค
ยานยนตฟอรดทําแบบฝกหัดระหวางเรียนได 24 คะแนน จากคะเแนนเต็ม ทั้งหมด 30 คะแนน คิดเปนรอยละ 80.00 
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และชางเทคนิคยานยนตฟอรดทําแบบทดสอบหลังเรียนได 25 คะแนน จากคะแนนเต็มทั้งหมด 30 คะแนน คิดเปน
รอยละ  83.33 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต มีประสิทธิภาพเทากับ 
80.00/83.33 
 จากนั้นไดนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ไปปรับปรุงแกไขดาน
สํานวนภาษา และนําไปทดลองกลุมเล็ก การทดลองกลุมเล็กซ่ึงเปนชางเทคนิคยานยนตฟอรดของศูนยบริการที่จัดซ้ือ
เคร่ืองมือครบถวนแลว จํานวน 3 คน  เพื่อศึกษาขอบกพรองและหาประสิทธิภาพเพื่อปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลอง
ภาคสนามได  ผลดังนี ้
 
ตาราง 3  แสดงประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนตใชกลุม
 ตัวอยาง 3 คน 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
จํานวนคน คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได คาเฉล่ีย E1 (%) คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได คาเฉล่ีย E2 (%) 

3 30 23,25,25   30 25,23,27   
 รวม 73 24.33 81.11 รวม 75 25 83.33 

 
 จากตาราง 3 ผลปรากฏวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ที่สรางขึ้น 
ชางเทคนิค ยานยนตทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเฉล่ียได 24.33 คะแนน จากคะแนนเต็มทั้งหมด 30 คะแนน คิดเปน
รอยละ 81.11 และทําแบบทดสอบหลังเรียนเฉล่ียได 25 คะแนนจากคะแนนเต็มทั้งหมด 30 คะแนน คิดเปนรอยละ 
83.33 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต มีประสิทธิภาพเทากับ 81.11/83.33 
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 จากนั้นไดนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนตไปปรับปรุงแกไขเร่ืองรูป
ไมชัดเจน สํานวนภาษาตลอดจนขอแนะนําใชโปรแกรม และเนื้อหาบางสวน และนําไปทดลองภาคสนามกับกลุม
ประชากรซ่ึงเปนชางเทคนิคยานยนตฟอรดของศูนยบริการที่จัดซ้ือเคร่ืองมือครบถวนแลว จํานวน 22 คน ไดผลดังนี ้
 
ตาราง 4  แสดงประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนตใชกลุม
 ตัวอยาง 22 คน 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน หนวย 
การเรียน คะแนนเต็ม คะแนนที่ได E1 (%) คะแนนเต็ม คะแนนที่ได E2 (%) 

1 198 164 82.82 198 170 88.88 
2 154 135 87.66 154 140 92.85 
3 66 56 84.84 66 59 89.39 
4 66 53 80.30 66 58 87.87 
5 44 38 86.36 44 40 95.45 
6 66 57 86.36 66 60 90.90 
7 66 58 87.87 66 61 92.42 
รวม 660 561 85 660 588 89.09 

 
 จากตาราง 4  ผลการวิเคราะหขอมูลปรากฏวา ประสิทธิภาพระหวางคะแนนรวมของแบบฝกหัด     
ระหวางเรียน 
 (E1) ตอคะแนนรวมแบบทดสอบหลังเรียน  (E2) ของแตละหนวยการเรียนมีดังนี ้
 หนวยการเรียนรูที่ 1  การติดต้ังโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2) 
เทากับ 82.82 / 88.88 
 หนวยการเรียนรูที ่2  ภาพรวมของโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2) 
เทากับ 87.66 / 92.85 
 หนวยการเรียนรูที่ 3  เร่ิมตนการใชงานโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต มีประสิทธิภาพของบทเรียน     
(E1 / E2) เทากับ 84.84 / 89.39 
 หนวยการเรียนรูที่ 4  การเรียกขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2) เทากับ 
80.30 / 87.87 
 หนวยการเรียนรูที่ 5  การอานขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2) เทากับ 
86.36 / 95.45 
 หนวยการเรียนรูที่ 6  การลบขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2) เทากับ 
86.36 / 90.90 
 หนวยการเรียนรูที่ 7  การปดสวนการทํางาน มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2) เทากับ 87.87 / 92.42 
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ไดสรุปผล อภิปรายผล
และขอเสนอแนะดังนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. กระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 
  ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต เพื่อใหไดจุดประสงค และทํา
แผนการสอน วิธีการสอน จํานวนคาบที่จะสอน การวัดและการประเมินผล 
  1.1 คัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมตามที่ไดผลจากการวิเคราะห  เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนต เพื่อนํามาจัดสรางและออกแบบเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบมัลติมิเดีย 
  1.2 นําเนื้อหาวิชาที่ไดมาเขียน สคริปต (Script) เพื่อใหไดเคาโครงในการนําไปสรางโปรแกรม
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ซ่ึงประกอบไปดวย 
   1.2.1  สวนที่เปนเนื้อหาของบทเรียน เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
   1.2.2  สวนที่เปนแบบฝกหัดของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  เร่ืองการใชโปรแกรม
วิเคราะหปญหารถยนต 
  1.3  ทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามสคริปต (Script) ที่เขียนไว 
  1.4  ทําการตรวจสอบความถูกตองของบทเรียนที่จัดสรางขึ้น โดยนําไปใหผูเช่ียวชาญทางดาน
คอมพิวเตอร  ผูเช่ียวชาญทางดานงานเช่ือมไฟฟาและกรรมการผูควบคุมปริญญานิพนธ ไดตรวจสอบและพิจารณา
ความถูกตอง เหมาะสม จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไข 
  1.5  นําบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ไปทดลอง
ใชกับชางเทคนิค 1 คน เพื่อตรวจสอบการใชภาษา คําส่ัง ความเขาใจ และนํามาปรับปรุงแกไข 
  1.6  นําบทเรียนที่ไดผานการปรับปรุงแกไข  และผานความเห็นชอบจากผูเช่ียวชาญและกรรมการ     
ผูควบคุมปริญญานิพน  ไปทดสอบกับชางเทคนิค  จํานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบและศึกษาขอบกพรองตาง ๆ ในการ 
ใชงาน  และนํามาปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปทดลองจริง 
  1.7  นําบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  ไปทดลอง
กับกลุมตัวอยาง  จํานวน  22  คน 
  1.8  ทําการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  เร่ืองการใชโปรแกรม
วิเคราะหปญหารถยนต  ดวยการนํามาวิเคราะหตามวิธีทางสถิติ 
 

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 
  2.1  หนวยการเรียนรูที่ 1  เร่ืองการติดต้ังโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  มีประสิทธิภาพเทากับ  
82.82 / 88.88 
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  2.2  หนวยการเรียนรูที ่2  เร่ืองภาพรวมของโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  มีประสิทธิภาพเทากับ  
87.66 / 92.85 
  2.3  หนวยการเรียนรูที่ 3  เร่ืองเร่ิมตนการใชงานโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  มีประสิทธิภาพ
เทากับ  84.84 / 89.39 
  2.4  หนวยการเรียนรูที่ 4  เร่ืองการเรียกขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา  มีประสิทธิภาพเทากับ  80.30 / 
87.87 
  2.5 หนวยการเรียนรูที่ 5  เร่ืองการอานขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา  มีประสิทธิภาพเทากับ  86.36 / 
95.45 
  2.6  หนวยการเรียนรูที่ 6  เร่ืองการลบขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา  มีประสิทธิภาพเทากับ  86.36 / 
90.90 
  2.7  หนวยการเรียนรูที ่7  เร่ืองการปดสวนการทํางาน  มีประสิทธิภาพเทากับ  87.87 / 92.42 
 การวิเคราะหขอมูลปรากฏวา  สูงกวาเกณฑที่กําหนด  โดยมีประสิทธิภาพของกระบวนการวัดผลจาก
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนเฉล่ียไดเทากับ 85.00  และประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียนเฉล่ียไดเทากับ 
89.09  มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว 80 / 80 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  เร่ืองการใช
โปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนตที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชกับชางเทคนิคยานยนตฟอรด และบุคคล
ทั่วไปที่สนใจได 
 
อภิปรายผล 
 ผลการวิจัยซ่ึงไดจากการวิเคราะหขอมูลปรากฎวา  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เร่ืองการใช
โปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  ซ่ึงไดวิเคราะหขอมูลปรากฏวามีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน  80/80       ที่
กําหนดและเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว  การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียนั้นเปนการ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถอยางอิสระ เม่ือผูเรียนเรียนเนื้อหาไมเขาใจ สามารถทบทวนบทเรียน
ใหมได  เปนการสงเสริมใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยูตลอดเวลา มีการจัดรูปแบบในการนําเสนอที่
ชัดเจน อยางเปนขั้นตอน โดยการแบงสวนของหนาจออยางมีระบบสามารถโตตอบกับส่ือคอมพิวเตอรไดอยางมี
คุณภาพทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงาย ชัดเจนขึ้น ในระหวางการเรียนแตละบทเรียนสามารถทราบผลคะแนนได
ทันทีเพื่อเปนการเสริมแรงสงผลใหผูเรียนอยากมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน มีความสนใจอยากจะศึกษาเรียนรู    
ในระหวางเรียนผูเรียนยังสามารถผอนคลายความตึงเครียดดวยการฟงเพลงจากบทเรียนที่กําหนดไว และยังชวย
สงเสริมใหผูเรียนไดรูจักการชวยเหลือตนเองจากการใชเคร่ืองคอมพิวเตอรในการเรียนรูกอใหเกิดความรับผิดชอบ 
ตอตนเองมากขึ้น 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ซ่ึง
สอดคลองกับผลการวิจัยของปญญา  จันทรอิ่ม (2544 : 49) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
วิชา ช0325 เขียนแบบ เร่ือง ทฤษฏีการสรางรูปทรงเรขาคณิต ตามหลักสูตร พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง)  ซ่ึงได
จากการวิเคราะหขอมูลปรากฏวามีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 85/85 ที่กําหนดและเปนไปตามที่ต้ัง
สมมุติฐานไว การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมได 
สามารถโตตอบกับส่ือคอมพิวเตอรไดอยางมีคุณภาพทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงาย ชัดเจนขึ้น ในระหวางเรียนแต
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ละบทสามารถทราบผลคะแนนท ันที ผลการวิจัยของ ชาตรี  จําปาศรี  (2540 : 58) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวิชาทฤษฎีอิเล็กทรอนิกสเบื้องตนเร่ือง การใชมัลติมิเตอร ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ กรม
อาชีวศึกษา นําไปทดลองกับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1  สาขาวิชาชางยนต  ชางกลโรงงาน  ชาง
อิเล็กทรอนิกส  และเขียนแบบเคร่ืองกลวิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม จํานวน 20 คน  พบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพเทากับ 85.12 / 84.25  ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80 / 80  ที่กําหนด ผลการวิจัยของ กมลธร  สิงหปรุ (2541 : 46)  
ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสืบพันธของส่ิงมีชีวิต ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 ตามหลักสูตร
มัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2524 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ เทากับ 98.78 / 85.93 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 85 / 85  ที่ต้ังไว จากการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
สูงกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนตามคูมือของครูของ สสวท. อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .01  สอดคลองกับงานวิจัย
ของ นิศานต  บุณยาภรณ (2542 : 54 – 55)  ไดศึกษาวิจัยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชางานเช่ือมและ
โลหะแผน  เร่ืองทฤษฏีงานเช่ือมแกส ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี จํานวน 2 หอง  
รวม 80 คน  โดยแบงออกเปนกลุมทดลองสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมควบคุมสอนโดยวิธี
บรรยายผลการวิจัยปรากฏวามีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน  90 / 90  ที่ต้ังไว โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 91.65 / 90.25 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
และเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไวสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชางานเช่ือมโลหะแผน เร่ืองทฤษฏีงานเช่ือม
แกสได 
 ดังนั้นการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนตสําหรับชางเทคนิค 
ยานยนต แผนกบริการเทคนิค บริษัท ฟอรด โอเปอเรช่ันส (ประเทศไทย) จํากัด ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นเปนส่ือที่มี
ประสิทธิภาพสามารถนําไปใชกับชางเทคนิคยานยนตฟอรดได 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต ผูวิจัยขอ
เสนอแนะดังนี้ 

1. กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเชิงโตตอบ ควรมีการแนะนําชางเทคนิคในเร่ืองการใช
คอมพิวเตอรพื้นฐานสําหรับผูที่ไมมีพื้นฐานในการใชคอมพิวเตอร 

2. ในระหวางการเรียนของชางเทคนิคกับส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การสังเกตผูวิจัยพบวาชางเทคนิคมี
ความวิตกกังวลมีความมุงม่ันในการเรียนมากเกินไป ผูที่จะทําการวิจัยในลักษณะนี้จึงควรมีการพูดคุยกับชางเทคนิค
ในเร่ืองที่ผูฟงรูสึกผอนคลายมากขึ้น 

3. จากผลการวิจัยพบวาในระหวางการดําเนินการทดลองนั้นผูเรียนมักจะขาดความสนใจในรายละเอียด
ของเนื้อหามักจะทําตามขั้นตอนอยางรวดเร็ว โดยที่ยังไมไดศึกษาและทําตามคําแนะนําอยางละเอียด และสนใจใน
เร่ืองการผอนคลายดวยการฟงเพลง ถามีการจัดทําส่ือการเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูจัดทําควรศึกษาและวิเคราะห
เทคนิคและวิธีการใหม ๆ เพิ่มเติมมากขึ้น  
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ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
1. ควรมีการศึกษาวิจัยผลกระทบของผูที่ศึกษาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 
2. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต สําหรับ     

ชางเทคนิคยานยนต  ในดานอื่น ๆ เพิ่มขึ้น 
3. ในอนาคตหากมีการจัดทําส่ือคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรควรมีการใช

โปรแกรมที่เหมาะสมในการสรางมากย่ิงขึ้น เพื่อใหสอดคลองในแตละชวงเวลา 
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การวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบ 
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ตาราง 5 แสดงคาอํานาจการจําแนก (B) คาความยากงาย (P) และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 

ขอที ่ B P ขอที ่ B P 
1 0.33 0.89 31 0.33 0.89 
2 0.67 0.44 32 0.33 0.89 
3 0.33 0.89 33 0.33 0.89 
4 0.50 0.67 34 0.33 0.78 
5 0.50 0.67 35 0.50 0.44 
6 0.67 0.67 36 0.50 0.44 
7 0.67 0.44 37 0.33 0.89 
8 0.33 0.44 38 0.50 0.67 
9 0.33 0.89 39 0.33 0.89 
10 0.50 0.89 40 0.50 0.67 
11 0.50 0.44 41 0.50 0.33 
12 0.67 0.44 42 0.50 0.67 
13 0.67 0.44 43 0.67 0.44 
14 0.50 0.33 44 0.50 0.67 
15 0.55 0.33 45 0.50 0.67 
16 0.50 0.67 46 0.50 0.67 
17 0.67 0.44 47 0.50 0.67 
18 0.50 0.67 48 0.33 0.89 
19 0.50 0.67 49 0.50 0.67 
20 0.50 0.67 50 0.67 0.44 
21 0.50 0.67 51 0.33 0.89 
22 0.33 0.89 52 0.67 0.44 
23 0.50 0.67 53 0.33 0.89 
24 0.67 0.44 54 0.50 0.67 
25 0.50 0.67 55 0.50 0.67 
26 0.67 0.44 56 0.67 0.67 
27 0.50 0.67 57 0.67 0.44 
28 0.50 0.89 58 0.33 0.44 
29 0.33 0.89 59 0.33 0.89 
30 0.50 0.44 60 0.50 0.89 

 

คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ  =  0.89 
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  เร่ือง การติดต้ังโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 

  
คําช้ีแจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้  วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม โดยพิจารณาให
น้ําหนักคะแนนดังนี ้
 +1 แนใจวาขอสอบนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
   0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 - 1 แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 
ตาราง 6  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม เร่ือง การติดต้ังโปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนต 
 

 ขอที ่ คาคะแนน รวม เฉล่ีย เกณฑ 
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  พิจารณา    

  +1     0     -1   ผาน     ไมผาน 
1,2,3,4,5,6,7,   /// 3     / 

8,9     
     
     

1. เพื่อใหสามารถติดต้ัง
โปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนตไดอยางถูกตอง 
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  เร่ือง ภาพรวมของโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 

  
คําช้ีแจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้  วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม โดยพิจารณาให
น้ําหนักคะแนนดังนี ้
 +1 แนใจวาขอสอบนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
   0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 - 1 แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 
ตาราง 7  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม เร่ือง ภาพรวมของโปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนต 
 

 ขอที ่ คาคะแนน รวม เฉล่ีย เกณฑ 
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  พิจารณา    

  +1     0     -1   ผาน     ไมผาน 
10,11,12,13,   /// 3     / 

14,15,16     
     
     

1. เพื่อใหรูจักโครงสราง
ภาพรวมของโปรแกรม
วิเคราะหปญหารถยนต 
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤตกิรรม 
การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  เร่ือง เร่ิมตนการใชงานโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 

  
คําช้ีแจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้  วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม โดยพิจารณาให
น้ําหนักคะแนนดังนี ้
 +1 แนใจวาขอสอบนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
   0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 - 1 แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 
ตาราง 8  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม เร่ือง เร่ิมตนการใชงานโปรแกรมวิเคราะห
ปญหารถยนต 
 

 ขอที ่ คาคะแนน รวม เฉล่ีย เกณฑ 
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  พิจารณา    

  +1     0     -1   ผาน     ไมผาน 
17,18,19   /// 3     / 

     
     
     

1. เพื่อใหสามารถเร่ิมตนการ
ใชงานโปรแกรมวิเคราะห
ปญหารถยนตไดอยาง
ถูกตอง 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

   

72 

แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  เร่ือง การเรียกขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 

  
คําช้ีแจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้  วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม โดยพิจารณาให
น้ําหนักคะแนนดังนี ้
 +1 แนใจวาขอสอบนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
   0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 - 1 แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 
ตาราง 9  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม เร่ือง การเรียกขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
 

 ขอที่ คาคะแนน รวม เฉล่ีย เกณฑ 
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  พิจารณา    

  +1     0     -1   ผาน     ไมผาน 
20,21,22   /// 3     / 

     
     
     

1. เพื่อใหทราบขั้นตอนการ
เรียกขอมูลรหัสวิเคราะห
ปญหาไดอยางถูกตอง 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

   

73 

แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  เร่ือง การอานขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 

  
คําช้ีแจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้  วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม โดยพิจารณาให
น้ําหนักคะแนนดังนี ้
 +1 แนใจวาขอสอบนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
   0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 - 1 แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 
ตาราง 10  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม เร่ือง การอานขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
 

 ขอที่ คาคะแนน รวม เฉล่ีย เกณฑ 
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  พิจารณา    

  +1     0     -1   ผาน     ไมผาน 
23,24   //       / 2     / 

     
     
     

1. เพื่อใหทราบขั้นตอนการ
อานขอมูลรหัสวิเคราะห
ปญหาไดอยางถูกตอง 
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  เร่ือง การลบขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 

  
คําช้ีแจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้  วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม โดยพิจารณาให
น้ําหนักคะแนนดังนี ้
 +1 แนใจวาขอสอบนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
   0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 - 1 แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 
ตาราง 11  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม เร่ือง การลบขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา 
 

 ขอที่ คาคะแนน รวม เฉล่ีย เกณฑ 
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  พิจารณา    

  +1     0     -1   ผาน     ไมผาน 
25,26,27   /// 3     / 

     
     
     

1. เพื่อใหทราบขั้นตอนการ
ลบขอมูลรหัสวิเคราะห
ปญหาไดอยางถูกตอง 
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต  เร่ือง การปดสวนการทํางาน 

  
คําช้ีแจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้  วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม โดยพิจารณาให
น้ําหนักคะแนนดังนี ้
 +1 แนใจวาขอสอบนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
   0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 - 1 แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 
ตาราง 12  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม เร่ือง การปดสวนการทํางาน 
 

 ขอที ่ คาคะแนน รวม เฉล่ีย เกณฑ 
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  พิจารณา    

  +1     0     -1   ผาน     ไมผาน 
28,29,30   /// 3     / 

     
     
     

1. เพื่อใหทราบขั้นตอนการ
ปดสวนการทํางานไดอยาง
ถูกตอง 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 

 
 ใหทานพิจารณาแบบประเมินแตละขอตอไปนี้โดยทําเคร่ืองหมาย / ลงในชองประเมินตามความคิดเห็น
ของทานโดยพิจารณาใหน้ําหนักคะแนนดังนี ้
 
ตาราง 13  แสดงตารางการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  เร่ือง การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนต 
 

ระดับความคิดเห็น 
ดี ปาน 
มาก 

ดี 
กลาง 

พอใช ควร 
ปรับปรุง 

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
สวนนํา      
1. เราความสนใจในรูปแบบที่เหมาะสม      
2. ใหขอมูลและคําแนะนําในการใชบทเรียน      
3. ความงายและความนาสนใจในการใชบทเรียน      
      
สวนการนําเสนอ      
1. รูปแบบการนําเสนอ      
    1.1 ความเหมาะสมในการใชภาพ เสียงและหรือ      
          กราฟฟกประกอบ      
    1.2 ความเหมาะสมของการใชสีในการออกแบบ      
    1.3 คุณภาพของภาพกราฟฟก เสียงหรือภาพ      
          เคล่ือนไหวประกอบบทเรียน      
    1.4 การออกแบบหนาจอโดยรวม      
    1.5 เทคนิคการนําเสนอเนื้อหาที่ตอเนื่อง      
    1.6 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมทิศทางและ      
          ความชา - เร็วในการเรียน      
    1.7 เทคนิควิธีการกระตุนใหผูเรียนสนใจ      
          และติดตามบทเรียน      
    1.8 การใชภาษาที่ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับ      
          ผูเรียน      
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ตาราง 13  (ตอ) 
 

ระดับความคิดเห็น 
ดี ปาน 
มาก 

ดี 
กลาง 

พอใช ควร 
ปรับปรุง 

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
2. เนื้อหา      
    2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค      
          การเรียนรู      
    2.2 ความถูกตองของเนื้อหา / หลักเกณฑ      
    2.3 ความยาวของเนื้อหาที่เหมาะสมกับระดับผูเรียน      
    2.4 ความเหมาะสมของเวลาเรียน      
3. แบบฝกหัด      
    3.1 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับจุดประสงค      
          การเรียนรู      
    3.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      
    3.3 จํานวนขอของแบบฝกหัด      
    3.4 ความเหมาะสมของคําถาม      
    3.5 การรายงานผลคะแนนของแบบฝกหัด      
4. การประเมินผล      
    4.1 มีการประเมินผลแบบฝกหัดเพื่อประเมิน      
          ความเขาใจของบทเรียน      
    4.2 มีการประเมินผลรวมเม่ือเรียนครบทุกบทเรียน      
          เพื่อประเมินความเขาใจของบทเรียน      

 
 ขอควรไดรับการแกไข 
 .........................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................... 
 
 ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
 .........................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ง 
 

การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  
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ตาราง 14  แสดงการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  เร่ือง การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต 
 

ผูประเมิน รายการประเมิน 
3 2 1 

สวนนํา    
1. เราความสนใจในรูปแบบที่เหมาะสม 4 4 4 
2. ใหขอมูลและคําแนะนําในการใชบทเรียน 4 4 4 
3. ความงายและความนาสนใจในการใชบทเรียน 4 4 4 
    
สวนการนําเสนอ    
1. รูปแบบการนําเสนอ    
    1.1 ความเหมาะสมในการใชภาพ เสียงและหรือ 4 4 4 
          กราฟฟกประกอบ    
    1.2 ความเหมาะสมของการใชสีในการออกแบบ 3 4 4 
    1.3 คุณภาพของภาพกราฟฟก เสียงหรือภาพ 3 4 4 
          เคล่ือนไหวประกอบบทเรียน    
    1.4 การออกแบบหนาจอโดยรวม 4 4 3 
    1.5 เทคนิคการนําเสนอเนื้อหาที่ตอเนื่อง 3 4 4 
    1.6 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมทิศทางและ 3 4 4 
          ความชา - เร็วในการเรียน    
    1.7 เทคนิควิธีการกระตุนใหผูเรียนสนใจ 3 4 4 
          และติดตามบทเรียน    
    1.8 การใชภาษาที่ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับ 3 4 4 
          ผูเรียน    
2. เนื้อหา    
    2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค 4 4 4 
          การเรียนรู    
    2.2 ความถูกตองของเนื้อหา / หลักเกณฑ 4 3 4 
    2.3 ความยาวของเนื้อหาที่เหมาะสมกับระดับผูเรียน 4 3 4 
    2.4 ความเหมาะสมของเวลาเรียน 4 4 3 
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ตาราง 14  (ตอ) 
 

ผูประเมิน รายการประเมิน 
3 2 1 

3. แบบฝกหัด    
    3.1 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับจุดประสงค 4 4 4 
          การเรียนรู    
    3.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4 4 4 
    3.3 จํานวนขอของแบบฝกหัด 4 4 4 
    3.4 ความเหมาะสมของคําถาม 4 4 4 
    3.5 การรายงานผลคะแนนของแบบฝกหัด 4 4 4 
4. การประเมินผล    
    4.1 มีการประเมินผลแบบฝกหัดเพื่อประเมิน 4 3 4 
          ความเขาใจของบทเรียน    
    4.2 มีการประเมินผลรวมเม่ือเรียนครบทุกบทเรียน 4 4 4 
          เพื่อประเมินความเขาใจของบทเรียน    

 
 ขอควรไดรับการแกไข 
 .........................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................... 
 
 ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
 .........................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก จ 
 

การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 สูตรในการคํานวณการหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการใชโปรแกรมวิเคราะหปญหา
รถยนต ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 
 

 ( )[ ] 100/
1 x

A
NE χ∑

=  

 

 ( )[ ] 100/
2 x

B
NE γ∑

=  

 
เม่ือ 1E   แทน  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรียนคิดเปนรอยละ 
 2E   แทน  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียนคิดเปนรอยละ 
 χ∑  แทน  คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียนที่ผูเขาอบรมทําได 
 γ∑  แทน  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเขาอบรมทําได 
 N   แทน  จํานวนชางเทคนิคยานยนตทั้งหมด 
 A   แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 
 B   แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตาราง 15  แสดงคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียนใชกลุมตัวอยาง 1 คน  
 

บทเรียนหนวยที ่ (คะแนนเต็ม) คะแนนทดสอบ คนที่ 
1 (9) 2 (7) 3 (3) 4 (3) 5 (2) 6 (3) 7 (3) 

รวม (30) 
หลังเรียน 

1 6 4 2 2 1 2 2 19 25 
รวม 6 4 2 2 1 2 2 19 25 
เฉล่ีย 66.66 57.14 66.66 66.66 50 66.66 66.66 63.33 83.33 

 
 ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรียน 
 

  ( )[ ] 100/
1 x

A
NE χ∑

=  

 
 ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรียน 
 

  ( )[ ] 100/
2 x

B
NE γ∑

=  

 
 
 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพเทากับ  46.00 / 84.00  จากนั้นไดนําไป
ปรับปรุงแกไข และทดลองกับกลุมตัวอยาง  3  คน ไดผลดังตาราง 16 
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ตาราง 16  แสดงคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียนใชกลุมตัวอยาง 3 คน  
 

บทเรียนหนวยที ่ (คะแนนเต็ม) คะแนนทดสอบ คนที่ 
1 (9) 2 (7) 3 (3) 4 (3) 5 (2) 6 (3) 7 (3) 

รวม (30) 
หลังเรียน 

1 5 4 2 2 1 1 1 16 26 
2 6 4 2 1 2 2 2 19 21 
3 5 6 2 2 1 2 2 20 25 
รวม 16 14 6 5 5 5 5 55 72 
เฉล่ีย 59.25 66.66 66.66 55.55 66.66 55.55 55.55 61.11 80.00 

 
 ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรียน 
 

  ( )[ ] 100/
1 x

A
NE χ∑

=  

 
 ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรียน 
 

  ( )[ ] 100/
2 x

B
NE γ∑

=  

 
 
 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพเทากับ  46.00 / 84.00  จากนั้นไดนําไป
ปรับปรุงแกไข และทดลองภาคสนามกับกลุมประชากรจํานวน  22 คน ไดผลดังตาราง  17 
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ภาคผนวก ฉ 
 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
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หลั
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ียน
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3) 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 61
 E 2   

= 9
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เรีย

น X
 (3
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ภาคผนวก ช 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง  การใชโปรแกรมวิเคราะหปญหารถยนต สําหรับชางเทคนิคยานยนต 

 
No. Display 
1.  

 
 

2.  

 
 



 

   

90 

No. Display 
3.  

 
 

4.  
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No. Display 
5.  

 
 

6.  
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No. Display 
5.  

 
 

6.  
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No. Display 
5.  

 
 

6.  
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No. Display 
7.  

 
 

8.  
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No. Display 
7.  

 
 

8.  
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No. Display 
9.  

 
 

10.  
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No. Display 
9.  

 
 

10.  
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ภาคผนวก ซ 
 

รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
 

1. ผูเช่ียวชาญทางดานส่ือคอมพิวเตอร 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุณฤทธิ ์ ควรหาเวชศิษฐ 
ผูอํานวยการสํานักส่ือและเทคโนโลยีทางการศึกษา 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

  
2. ผูเช่ียวชาญทางดานวัดผลทางการศึกษา 

รองศาสตราจายนิภา  ศรีไพโรจน 
อาจารยภาควิชาการวัดผลและการวิจัยการศึกษา 
คณะศึกษาศาตร มหาวิทยาศรีนครินทรวิโรฒ 

  
3. ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา 

คุณศุภชัย  จรูญศักด์ิ 
หัวหนาแผนกฝกอบรม  บริษัท ฟอรด โอเปอเรช่ันส (ประเทศไทย) จํากัด 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ช่ือ  ช่ือสกุล     นายคงศักด์ิ  เรืองเพิ่มพูล 
วันเดือนปเกิด     18  กรกฎาคม  2518 
สถานที่เกิด     จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน    54/12 หมู 14  ตําบลบางครุ  อําเภอพระประแดง 
      จังหวัดสมุทรปราการ  10130 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2536   ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (ปวช.) 
      จาก วิทยาลัยพณิชยการบางนา  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
 พ.ศ. 2540   บธ.บ. (บริหารธุรกิจ) 
      จาก  มหาวิทยาลัยสยาม  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
 พ.ศ. 2550   กศ.ม. (อุตสาหกรรมศึกษา) 
      จาก  มหาวิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
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