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 การศึกษาคนควาครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพ  ของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง  ตรรกศาสตร สําหรับนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปที่  1  
โรงเรียนเทคนคิบริหารธุรกิจกรุงเทพ  ตามเกณฑ  85/85 
 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษา  เปนนักศกึษาชั้นปที่  1  ปการศึกษา  2547  โรงเรียนเทคนิค
บริหารธุรกิจกรุงเทพ จํานวน  48  คน  ซ่ึงไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยแบงเปนการ
ทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน และการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน  
30 คน เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาคือ  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  แบบทดสอบหลัง
เรียนและแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ไดแก  คาเฉลี่ยและรอยละ 
 ผลการศึกษาคนควา  ปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่พฒันาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
87.84/86.73 มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดบัดี  และคณุภาพดานคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในระดับดี  
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 The purpose of this study was to develop the computer multimedia instruction on 
“Logic” for higher vocational certificate of The Bangkok Technical of Business Administration 
School and  find out its efficiency based on 85/85  criteria. 
 
 Forty-eight of 1st year students from The Bangkok Technical of Business 
Administration School in 2004 academic year was the sample group which selected by multi-
stage sampling method as follows: 3 students for the first sample group, 15 students for the 
second sample group and 30 students for the third sample group. The research instruments were 
the computer multimedia instruction, a post-test and a quality evaluation form. The statistic used 
are mean and percentage. 
 
 The results revealed that the developed instructional multimedia computer had an 
efficiency of 87.84/86.73 and had quality as evaluated by the content experts in “good” level and 
by the multimedia computer experts in “good” level. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 
ภูมิหลัง 
 ในปจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศไดมกีารพัฒนาไปอยางรวดเร็วและเขาไปมีบทบาทที่
สําคัญในงานทุก ๆ ดาน การนําเทคโนโลยีสารสนเทศไปใชอยางเหมาะสมจะทําใหการดําเนินงาน
เปนไปอยางมปีระสิทธิภาพ  โดยจะทําใหเวลา แรงงาน และความพยายามที่จะตองใชในการทํางาน
ลดนอยลง  ในขณะที่ผลผลิตจะเพิ่มมากขึ้น แนวทางการใชเทคโนโลยีสารสนเทศสวนหนึง่ซึ่ง
นับวันจะมีความสําคัญมากขึ้นในปจจุบัน คือการนําเทคโนโลยสีารสนเทศมาประยุกตใชเปน
เครื่องมือที่ชวยในการเรียนรูไมวาจะเปนการเรียนการสอนในหองเรียนหรือกระบวนการฝกอบรม
ตาง ๆ (มาโนชย ไชยสวัสดิ.์ 2540: 25) 
 
 จากการศึกษาของนักจิตวิทยาทางการศึกษา  แครรอลล (Carroll. 1993)  ไดคาดการณไว
วาปญหาหนึ่งของการศึกษาในอดีตซึ่งยังเปนปญหาสําคัญในปจจุบนัและจะยังคงเปนปญหาหลักใน
ศตวรรษที่ 21  ไดแกปญหาของความแตกตางทางการเรียนรูของแตละบุคคล  ซ่ึงไดแก ความ
แตกตางทางดานของบุคลิกภาพ ทางสติปญญา ทางวิธีการเรียนรู และการลําดับการเรียนรู  ฯลฯ  
ดังนั้น  แนวโนมของเทคโนโลยีการศึกษาในอนาคตนั้นจึงหนีไมพนสื่อการศึกษาที่สามารถชวย
แกปญหาความแตกตางทางการเรียนรูของแตละบุคคลไดดี ส่ือ การศึกษาที่คํานึงถึงลักษณะความ
แตกตางของผูเรียนเปนสําคญัมีอยู  3  ประเภทดวยกัน ไมวาจะเปนสื่อส่ิงพิมพ  ส่ือโสตทัศน และ
ส่ือคอมพิวเตอร ซ่ึงอยูในรูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอร 
 
 ในการจดัการศึกษาและการเรียนการสอนในปจจุบันไดนาํหลักการจิตวทิยาการเรียนรู
ตามทัศนะตางๆมาใชรวมกันอยางผสมผสานเพื่อกอใหเกดิคุณภาพของการจัดการเรยีนการสอนใน 
เร่ืองนี้เทคโนโลยีการศึกษาไดมีบทบาทอยางมากในการประยุกตจิตวทิยาการเรียนรู เพื่อสงเสริม
และสนับสนนุการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ และการใชบทเรียนมัลติมีเดียก็เปนการ
ประยุกตจิตวทิยาการเรียนรูมาใชในเทคโนโลยีการศึกษาและการเรียนการสอน ทําใหสภาพการ
เรียนการสอนสนับสนุนใหเกิดการเรยีนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 4 ประการ คือ 
 1.  ใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือปฏิบัติในการเรียนรู 
 2.  ใหผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน 
 3.  ใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสาํเร็จ 
 4.  ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนขั้นตอนทลีะนอย 
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 เทคโนโลยีทางการศึกษาจะชวยเปลีย่นแปลงบทบาทของครูจากผูสอนใหเปนผูแนะ
แนวทางและสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสพูดและทํางานมากขึ้น  ส่ือและวัสดุอุปกรณที่นํามาใชจะ
ชวยใหนกัเรียนเขาใจเนื้อหาตางๆ  ในกระบวนการสอนนั้น  อุปกรณและสื่อการสอนนั้นเปน
องคประกอบที่สําคัญ  เพราะเปนสวนทําใหกระบวนการสอนประสบผลสําเร็จ  เปนตัวทําใหเกิด
การบูรณาการ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2533: 66-67)   
 
 เมื่อเปนเชนนีก้ารใชส่ือเขามามีสวนรวมในการเรียนการสอนจึงจําเปนจะตองใชส่ือทีท่ํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ในหลาย ๆ ดาน จากการศึกษาของสมาคมโสตทัศนศึกษาของประเทศ
อังกฤษ  (British Audio Visual Association)  พบวาคนสามารถจําเรื่องที่เรียนได  80 %  ถาทั้งได
ยินไดทํา แตถาไดยนิเฉย  ๆ  จะจําไดพยีง  20 % และถาไดเหน็หรืออานเฉย  ๆ  จะจําไดเพยีง  10 
%  (สุรชัย  สิกขาบัณฑิต.  2544) 
 
 คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตรอ่ืนๆ 
ที่เกี่ยวของ คณติศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคณุภาพชวีิตใหดีขึ้น 
นอกจากนี้คณติศาสตรยังชวยพัฒนามนุษยใหสมบรูณ มีความสมดุลทั้งรางกาย จติใจ สติปญญา 
และอารมณ สามารถคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปนและสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 
(กรมวิชาการ. 2544 : 1) 
 
 แตในปจจุบันนี้ การจดัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรของประเทศไทยเรานัน้ไม
ประสบความสําเร็จเทาที่ควร ดังจะเห็นไดจากรายงานการวิจัยการจัดการศึกษาระดับ ประถม มัธยม 
และอาชีวศกึษาของไทยในทศวรรษหนาทีส่อดคลองกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคม ซ่ึงพบวา
นักศึกษาระดบัประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูงที่เรียนทางดานอาชีวศกึษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตรต่ํา (กรมวิชาการ. 2534) 
 
 จากสภาพจริงที่ปรากฏการเรียนในวิชาคณิตศาสตร 1 ระดับประกาศนยีบัตรวชิาชีพ
ช้ันสูง โรงเรียนเทคนิคบรหิารธุรกิจกรุงเทพ พบปญหานักศึกษาสอบไมผานเกณฑเปนจํานวนมาก 
จากการวิเคราะหปญหาพบวามีปญหาดานความรูพื้นฐานทางคณิตศาสตรไมเทากันในแตละบุคคล  
การเขาเรียนไมทันหรือการไมเขาเรียน ทางผูสอนและฝายวิชาการจงึรวมหาแนวทางในการแกไข
ปญหาโดยมุงเนนการใชส่ือที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ 
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 ดังนั้นในการปรับปรุงการจัดกระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร เพื่อใหเกิด
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ดีกวาในปจจุบันนี้ ครูผูสอนหรือผูที่มีสวนเกีย่วของในการจัด
การศึกษาควรจะมีการปรับ เปลี่ยนรูปแบบวิธีการสอนเสียใหมเพื่อสงเสริมใหผูเรียนเปน “ผูเรียนรู” 
อยางแทจริง โดยการจดักระบวนการเรยีนที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ โดยการเปดโอกาสใหผูเรียนไดคิด
และแกปญหาดวยตนเอง ไดศึกษาคนควาจากสื่อและเทคโนโลยีตางๆโดยอิสระ ผูสอนมีสวนชวย
ในการจดัเนื้อหาสาระและกจิกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียนโดย
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ผูสอนทําหนาทีเ่ปนที่ปรึกษา ใหคําแนะนําและชีแ้นะใน
ขอบกพรองของผูเรียน การจัดกจิกรรมประกอบการเรียนรูในลักษณะใหเรียนรูรวมกันเปนกลุม 
เปนการจดัการเรียนรูแนวทางหนึ่ง เปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกนัคิดรวมกันแกปญหาปรึกษาหารือ 
อภิปรายและแสดงความคิดเห็นดวยเหตุผลซ่ึงกันและกนั ชวยใหผูเรียนไดพฒันาทั้งดานความรู 
ทักษะ/กระบวนการคิด และมีประสบการณมากขึ้น (กรมวิชาการ. 2544 : 188) 
 
 จากสภาพการเรียนการสอนในวิชาคณติศาสตร 1  ในระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูง 
หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา ซ่ึงปรากฏวาการที่จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางแทจริงนั้น จําเปนที่
จะตองสอนใหผูเรียนเกิดความเขาใจเนื้อหาเปนอยางดคีวรจะมกีารใชส่ือที่มีลักษณะมัลติมีเดียเขา
รวม  เชน มีภาพเคลื่อนไหว   มีเสียงประกอบเพื่อใหเกิดความเขาใจ  มีคําอธิบายในสวนที่จําเปน
และผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธในการเรียนการสอนไดจะทําใหผูเรียนเรียนรูไดดยีิ่งขึ้น  ซ่ึงจะ
เกื้อหนนุตอการใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติตอไป 
 
 จากสภาพขางตน   นักเทคโนโลยีการศึกษาไดพยายามพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่
เหมาะสม  เพือ่ใหการเรยีนการสอนเกิดผลสัมฤทธิ์สูงสุด ซ่ึงอาจจะเปนการนําเอาวีดทิัศนมาชวยใน
การเรียนการสอน การใชแผน ใสประกอบการสอนหรือส่ืออ่ืนๆ  เพื่อนํามาชวยในการเรียนการ
สอนในบางครั้ง  ซ่ึงการนําเทคโนโลยีมาใชแก ปญหาขางตนอาจชวยใหเกิดการเรียนรูไดดีขึน้ใน
ระดับหนึ่ง   แตปจจุบนัคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนเพิม่มากขึ้นทุกวนั
โดยเฉพาะคอมพิวเตอรที่มีลักษณะเปนมัลติมีเดีย ซ่ึงสามารถนําเสนอเนื้อหาที่มีลักษณะเปน
มัลติมีเดียและผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได แตการออกแบบและผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรใหเหมาะสมกบัเนื้อหาวิชาและผูเรียนนัน้จาํเปนตองเปนผูที่มีความรูและเชี่ยวชาญใน
การออกแบบเปนอยางด ี โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในปจจบุันสวนใหญถูกสรางขึ้นโดยกลุม
บุคคลที่ขาดความรูเกีย่วกับทฤษฎีการเรียนรูจึงสงผลกระทบโดยตรงตอผูเรียนอาจจะเสียเวลามาก
กับการเรียนโปรแกรมที่ไมมีคุณคาเพราะผูสรางขาดความรูความเขาใจในการจัดการเรียนการสอน 
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ดังนั้นการที่จะออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจาํเปนที่จะตองคํานึงถึงผูเรียนและ
เนื้อหาวิชาที่ใชในการออกแบบเปนหลัก (วิภา อุตมฉันท. 2544: 7) 
 
 จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน  ผูวิจยัจงึมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียขึ้น     เพื่อแกปญหาในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร 1   ในเนื้อหาเรือ่งตรรกศาสตร   
ซ่ึงจากขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะสามารถชวยใหเขาใจถงึการใชเครื่องมือประเภทตางๆ 
กอนที่จะไปปฏิบัติจริง ซ่ึงจะชวยลดความเสี่ยงและความเสียหายที่จะเกดิขึ้นกับเครื่องมือการเรียน
การสอนและกับตัวผูเรียนเอง      โดยการใหผูเรียนไดเรียนจากบทเรียนบนคอมพิวเตอร ฉะนั้น
ผูวิจัยจึงใชขอดีของการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเพื่อทําการวิจัยและ
แกปญหาการเรียนการสอนในเนื้อหาวิชาดงักลาว 
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ตรรกศาสตร  สําหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูง  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85 / 85 
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองตรรกศาสตร ไวใชในการเรียนการสอน 
 2.เปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในเนือ้หาวิชาอื่นๆตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 ประชากร ประชากรที่ใชในการวจิัยคร้ังนี้เปนนกัศึกษาระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูง ช้ันปที่ 1   โรงเรียนเทคนิคบริหารธุรกิจกรุงเทพ ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2547 จํานวน 300 คน 
 กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยั  เปนนกัศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูง  ช้ันปที่ 1 ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร 1 เร่ืองตรรกศาสตรในภาคเรียนที ่ 1  ปการศึกษา  2547 
จํานวน 48 คน ซ่ึงไดมาดวยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  แลว
นํามาแบงเพื่อใชในการทดลอง 3  คร้ัง ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่  1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน   3 คน 
 การทดลองครั้งที่  2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 
 การทดลองครั้งที่  3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 
 เนื้อหาวิชา 
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 การศึกษาวิจยัคร้ังนี้ ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาวิชาทีใ่ชในการทดลองโดยเลือกเนื้อหาใน 
เร่ืองตรรกศาสตร วิชาคณิตศาสตร 1 ตามหลักสูตรของกรมอาชีวศึกษา 2546  ซ่ึงมีขอบเขตเนื้อหา
โดยแบงเปน 3 เร่ืองดังนี้ 
 เร่ืองท่ี 1   ประพจน 
 ประพจนและการเชื่อมประพจน 
 การหาคาความจริงของประพจน 
 เร่ืองท่ี  2   สัจนิรันดร 
 สัจนิรันดร 
 ขอขัดแยง 
 ประพจนที่สมมูลกัน 
 ประพจนทีเ่ปนนิเสธกัน 
 เร่ืองท่ี 3 ตัวบงปริมาณ 
 ประโยคเปด 
 ตัวบงปริมาณ 
 การอางเหตุผล 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับการเรียนการ
สอนที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรที่บรรจุเนื้อหาตามหลักสูตรวิชาคณิตศาสตร 1 เร่ืองตรรกศาสตร 
โดยผูดําเนนิโครงการสรางบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา โดยอาศัยรูปแบบการผสมผสานตัวอักษร 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเขาดวยกัน รวมถึงการวางรูปแบบการมีปฏิสัมพันธ และการใชแบบฝกหัด 
 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   หมายถึง การสรางโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียตามหลักการออกแบบบทเรียนโดยใชโปรแกรม Authorware 6.5 โปรแกรม
Ulead Photoimpact XL และโปรแกรมMacromedia Flash MX  สําหรับการสรางบทเรียนทาง
คอมพิวเตอรในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร 1 เร่ืองตรรกศาสตร ตามหลักสูตรกรมอาชีวศกึษา 2546 โดย
บทเรียนที่จดัทําตองนําไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาวิชา คณิตศาสตร และผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบเพื่อนํากลบัไปแกไข และนําไปทดลองใชเพือ่นําผลมาปรับปรุง
แกไข จากนัน้จึงนําไปทดลองหาประสิทธิภาพใหไดตามเกณฑที่กาํหนดคือ 85 / 85 เพื่อให
นักศึกษาสามารถใชเรียนรูดวยตนเอง 
 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถงึ  ผลการเรียนรูโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ทีน่ักศึกษาไดเรียนแลวทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึน้ ไดตามเกณฑ  
85 / 85 
  85  ตัวแรก  หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ทําคะแนนได โดยคิดเปนรอยละ
จากการประเมนิผลแบบฝกหดัระหวางบทเรียนของแตละเร่ือง 
  85  ตัวหลัง  หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ทําคะแนนได โดยคิดเปนรอย
ละจากแบบทดสอบหลังการเรียนของแตละเรื่อง 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดศกึษาคนควาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของ  เพื่อใหเขาใจ 
หลักการและทฤษฎีตลอดจนผลงานวิจยัตาง ๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกบัการศึกษาครัง้นี้ผูวิจยัไดแยก
เนื้อหาออกเปนหัวขอหลัก ๆ เพื่อความเขาใจไดดังนี ้
 1. เอกสารที่เกีย่วของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
  1.1  ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.2  จุดมุงหมายของการวจิัยและพัฒนา 
  1.3  ขั้นตอนของการวิจยัและพัฒนา 
  1.4  การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.5  โอกาสในการทําการวิจยัและพัฒนา 
 2.  เอกสารที่เกี่ยวกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  2.1  ความหมายของคําวา “มัลติมีเดีย” 
  2.2  คุณคาของมัลติมีเดีย 
  2.3  ลักษณะทัว่ไปของระบบมัลติมีเดีย 
  2.4  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.5  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.6  หลักและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
  2.7  บุคลากรที่เกี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนา 
  2.8  ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดยี 
 3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.2  จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.3  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.4  ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน 
  4.1  หลักสูตร 

   4.1.1   ความหมายของหลักสูตร 
   4.1.2   ความสําคัญของหลักสูตร 
   4.1.3   องคประกอบของหลกัสูตร 
   4.1.4   จุดประสงคและคําอธิบายรายวิชา วชิาคณิตศาสตร 1 
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  4.2  การจัดการเรียนการสอน 
   4.2.1   ความหมายของการจดัการเรียนการสอน 
   4.2.2   ความสําคัญของการจัดการเรียนการสอน 
   4.2.3   องคประกอบของการจัดการเรียนการสอน 
   4.2.4   วิธีการจัดการเรียนการสอน   
 5.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
  5.1  งานวิจยัในประเทศ 
  5.2  งานวิจยัตางประเทศ 
 
เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 

 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจยัและพฒันาทางการศกึษา (Education Research and Development) 
หมายถึง การพัฒนาผลผลิตสําหรับใชในการเรียนการสอน ซ่ึงผลผลิตจากการวจิัยและพัฒนาจะ
หมายรวมถึงวสัดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรยีนรู  การกําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจัดการ การวจิัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึง
การกําหนดจดุประสงคการเรียนรู  ลักษณะของผูเรียน และระยะเวลาในการใชผลผลิต ผลผลิตที่
ไดจากการวจิยัและพฒันานีจ้ะพัฒนาความตองการเฉพาะและขึน้อยูกบัรายละเอียดที่ตองการ (Gay. 
1976 : 8)  สวนบอรกและกอลล (Borg and Gall. 1979 : 782) ไดใหความหมายที่สอดคลองกัน
วาเปนกระบวนการพัฒนาและนํามาซึ่งผลิตผลของผลผลิตทางการศึกษา โดยผลผลิตนี้จะไมได
หมายถึง  เฉพาะตํารา  ฟลม  โปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังหมายรวมถึงวิธีการและ
โปรแกรมการศึกษา  จุดเนนของการวจิยัและพฒันาคอื การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการ
เรียนรูซ่ึงหมายถึงการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
 จากการใหความหมายดงักลาวสามารถสรุปไดวาการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา
หมายถึงกระบวน การสรางและพัฒนาผลผลิตใหมีประสิทธิภาพ  เพื่อนํามาใชแกปญหาในการเรียน
การสอน และการฝกอบรม 

 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา 
 บอรกและกอลล  (Borg  and  Gall. 1979 : 782)  กลาววาการวิจยัทางการศึกษามี
จุดมุงหมายในการคนหาความรูใหม ซ่ึงเกี่ยวของกับการวิจยัพื้นฐานและเกี่ยวกับการนําไปใชใน
การศึกษาหรือการวิจยัประยกุต  มิไดเพื่อพัฒนาผลผลิตและถึงแมวาการวิจัยประยกุต  จะมีการผลิต
ส่ือหรือผลผลิตขึ้นมาแตกเ็พยีงเพื่อทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น  ซ่ึงคอนขางยากที่จะนาํ
ผลผลิตเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน  ดังนั้นการวิจยัและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อม
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ชองวางระหวางการวิจยัและการใชจริงในการศึกษาโดยจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจยัพื้นฐานและ
การวิจยัประยกุตพรอมทั้งผลการทดสอบผลผลิตมาใชเปนขอมูลในการพัฒนาผลผลิตหรือกลาว
โดยสรุปคือ  การวิจยัและพฒันาเปนการรวมเอาการวิจัยพื้นฐาน การวจิัยประยุกตและการใชจริงใน
โรงเรียนมาแปลงลงในผลผลิตทางการศึกษาที่ไดผลิตขึ้น  นอกจากนี ้  เกย (Gay. 1976 : 8)  ได
กลาวเพิ่มเตมิวาผลของผลผลิตจะมีคณุภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิต  จากการ
วิจัยและพฒันาอยางแทจริง  ซ่ึงทําใหเปนการวิจยัทางการศึกษาที่มีคุณคายิ่งขึ้น 
 ดังนั้นการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษามใิชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปน
เพียงเทคนิควธีิการที่ชวยเพิม่ศักยภาพของการวิจยั  เพื่อประโยชนในการจัดการทางการศึกษา หรือ
เปนตัวเชื่อมเพื่อแปรไปสูผลผลิตทางการศึกษาและนําไปใชประโยชนไดจริง  ฉะนั้นการใชกลยทุธ
การวิจยัและพฒันาทางการศกึษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  จงึเปนการใชผล
การจากการวิจยัทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากขึน้  

 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
 เพื่อใหการวิจยัและพฒันาเปนไปอยางมีขัน้ตอนที่เหมาะสม มีการเตรียมขอมูลที่
ถูกตอง ผูวิจัยควรศึกษาแนวทางปฏิบัติใหชัดเจนเสยีกอน  โดยทั่วไปรูปแบบการวิจยัและพฒันาจะ
ประกอบดวยการศึกษาวิจยัเพื่อหาผลผลิตที่จะนํามาแกปญหา  การพฒันาผลผลิตจะอยูบนพื้นฐาน
ของปญหาที่คนพบ  โดยมีการทดสอบภาคสนาม  เพื่อตรวจสอบขอผิดพลาด  โดยทําการทดสอบ
หลายๆครั้งจนกระทั่งผลการทดสอบนี้สามารถบงชี้ไดวา  ผลผลิตที่ไดใหผลสอดคลองกับ
วัตถุประสงคที่ตั้งไว  โดยมีขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาที่สําคัญ  10 ขั้นตอน คือ 
 ขั้นที่ 1 การรวบรวมเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 
 ขั้นนี้เปนขั้นการกําหนดความตองการ  การรวบรวมขอมูลและงานวิจยัที่เกีย่วของ 
รวมทั้งการทําวิจัยขนาดเล็ก 
 ขั้นที่ 2 การวางแผน 
 ขั้นนี้จะระบุทกัษะในการเรียน  การอธิบายวัตถุประสงค  และผลสืบเนื่องจากผลผลิต  
การกําหนดกจิกรรมการเรียนรู  และสถิติที่ใชในการทดสอบ 
 ขั้นที่ 3 การพฒันารูปแบบขัน้ตนของผลผลิต 
 ขั้นนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอปุกรณการสอน  กระบวนการเรยีนรู  และวิธีการ
ประเมินผล 
 ขั้นที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
 ขั้นนี้จะทําการทดสอบผลผลิต  กับกลุมตัวอยางขนาดเล็ก  ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม การสังเกต การสัมภาษณ แลวรวมขอมูลเพือ่วิเคราะหผล 
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 ขั้นที่ 5 การปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 
 ขั้นนี้จะปรับปรุงผลผลิต  โดยนําขอมูล และผลการทดลองจากขั้นที ่  4 มาพิจารณา
ปรับปรุง 
 ขั้นที่ 6การทดสอบภาคสนาม 
 ขั้นนี้จะนําผลผลิตที่ปรับปรุงในขั้นที ่ 5 มาทําการทดสอบตามวัตถุประสงค โดยใช
กลุมตัวอยางขนาดกลาง ประเมินผลในเชงิปริมาณ ในลักษณะ pre-test กับ post-test นําผลการ
ประเมินที่ไดเทียบกับจดุประสงคที่ตั้งไว และเปรียบเทยีบกับกลุมควบคุมตามความเหมาะสม 
 ขั้นที่ 7 การปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 
 นําจากขอมูลและผลการทดลอง จากขั้นที ่7 มาพิจารณาปรับปรุง 
 ขั้นที่ 8 การทดสอบการใชภาคสนาม 
 ขั้นนี้จะนําผลผลิตที่ปรับปรุงในขั้นที ่ 7 มาทําการทดสอบคุณภาพการใชงานของ
ผลผลิต   โดยผูใชจริงกลุมใหญ แลวเกบ็ขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม 
แลวทําการวิเคราะหผล 
 ขั้นที่ 9 การปรับปรุงผลผลิตขั้นสุดทาย 
 ขั้นนี้จะปรับปรุงผลผลิตโดยนําขอมูลจากขัน้ที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุง 
 ขั้นที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล 
 เปนขั้นการเสนอรายงาน ผลการวิจัย และพัฒนาผลผลิต ตอที่ประชุม หรือสงไปพิมพ
เผยแพรในวารสารโดยมีการควบคุมคุณภาพของการเผยแพร (Borg and Gall. 1979 :  222-223) 
 แฮนนาฟน  และเพค  (Hannafin and Peck. 1988:  300-302) ไดแบงการประเมิน
การพัฒนาสื่อประเภทคอมพิวเตอรชวยการสอนออกเปน 2 ระดับ คือ 
 1.การประเมินเพื่อปรับปรุงแกไขระหวางการใชคอมพิวเตอรชวยการสอน (Formative 
evaluation) เปนกระบวนการประเมนิตั้งแตเร่ิมออกแบบและสรางบทเรียนสําเร็จรูปเพื่อสรางสื่อ
ประเภทคอมพิวเตอรชวยการสอนจนกระทั่งเสร็จสิ้นการพัฒนา 
 2.  การประเมินขั้นสุดทายเมื่อใชคอมพิวเตอรชวยการสอนเสร็จแลว (Summative 
evaluation) เปนกระบวนการประเมินการนําไปใชงานหลังจากเสร็จสิ้นการพฒันาคอมพิวเตอร
ชวยการสอนแลว ในที่นีจ้ะขอเสนอเฉพาะการประเมินเพื่อปรับปรุงแกไขเทานัน้ 
 ขั้นตอนการประเมินเพื่อแกไขปรับปรุง (Formative evaluation) ซ่ึงถือวาเปนการ
ทดลองใชและปรับปรุงคอมพิวเตอรชวยสอนกระบวนการหนึ่งมีลําดับขั้นตอนดังนี ้
 ขั้นที่  1  การประเมนิแบบหนึ่งตอหนึ่ง  (One-to-one evaluation) เปนการประเมนิ
ตั้งแตเร่ิมออกแบบ และขณะสรางคอมพิวเตอรชวยสอน โดยพิจารณาขอบกพรองที่เกี่ยวกับการ
ออกแบบและประเมินแบบแผนดังกลาวซึ่งตองอาศัยผูเชี่ยวชาญ เชน ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและการ
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สอนเปนตน และตองอาศัยขอมูลจากผูเรียน โดยการทดสอบใชคร้ังละหนึ่งคนแลวมีการอภิปราย
รวมกันระหวางผูเรียนกับผูพฒันา เพื่อหาขอบกพรองของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบไว 
 ขั้นที่  2  การประเมินจากลุมยอย  (Small-group evaluation) เปนการประเมินในระยะที่
การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนเกือบจะเสร็จสมบูรณ เพื่อตรวจสอบประสทิธิภาพและความ
เหมาะสมในดานตาง ๆ โดยทดลองใชกบักลุมตัวอยางเปนกลุมยอย แลวรวบรวมขอมูลของการ
ทดลองใชจากผูเรียน โดยอาจใชการสังเกตขณะทดลอง การสัมภาษณ และผลปฎิบัติของผูเรียนใน
ขั้นนี้ขอบกพรองจะนอยลง 
 ขั้นที่  3  การประเมินจากการสอบภาคสนาม  (Field test valuation) เปนการประเมิน
หลังจากการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จสมบูรณ ซ่ึงเปนการนําไปทดลองใชในสถานการณ
จริงกับกลุมตัวอยางกลุมใหญที่มีการประเมินผลการเรียนของผูเรียน และวเิคราะหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทีค่าดหวังและความรูที่ผูเรียนไดรับ ในขั้นนีข้อบกพรองจะมีนอยมาก 
 สถาบันพัฒนาการสอน (Instructional Development Institute:  IDI) แหง
สหรัฐอเมริกาไดกําหนดขั้นตอนการพัฒนาการสอนเปน 3 ขั้นตอน (Knirk and Gustafson. 
1986: 22 – 23) 
 1.  ขั้นกําหนดปญหา (Define Stage) มี 3 องคประกอบ คือ 
   1.1 การกําหนดปญหา (Identify Problem) 
   1.2 การวิเคราะหสภาพแวดลอม (Analyze Problem) 
   1.3 การจัดการ (Organize Management) 
 2.  ขั้นการพฒันา (Develop Stage) มี 3 องคประกอบ คือ 
   2.1 กําหนดจดุมุงหมาย (Identify Objective) 
   2.2 กําหนดวธีิการ (Specify Methods) 
   2.3 การสรางสื่อตนแบบ (Construct Prototype) 
 3.  การนําไปใช/การทบทวน (Implement / Recycle) 
 เนิรกและกุสตาฟสัน (Knirk and Gustafson. 1986: 23) ไดเสนอการพัฒนาการสอน
ที่เปนที่ยอมรบักันทั่วไปอีกรูปแบบหนึ่ง คือการพัฒนาการสอนของ IPISD (The Interservice 
Procedure for Instructional Systems Development Model) ซ่ึงพัฒนาขึ้นมาโดยกองทัพบก
สหรัฐอเมริกา และศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยแหงรัฐฟลอริดา (Florida State 
University) มี 5 ขั้นตอนใหญ ๆ คือ 
 1.  วิเคราะห (Analyze) 
 2.  ออกแบบ (Design) 
 3.  พัฒนา (Develop) 
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 4.  นําไปใช (Implement) 
 5.  ควบคุม (Control) 
 การพัฒนาการสอนของเคมพ (Kemp. 1985: 1-10) ประกอบดวยองคประกอบตางๆ 
9 องคประกอบ คือ 
 1. วิเคราะหความตองการทางการเรียน (Learning Needs) กําหนดเปาหมายการเรียน
จัดลําดับความตองการและความจําเปน 
 2. กําหนดหัวเร่ืองหรือภารกิจ (Topics or Job Tasks) และจุดมุงหมายโดยทั่วไป 
(General Purposes) 
 3.  ศึกษาลักษณะผูเรียน (Learner Characteristics) 
 4.  วิเคราะหเนื้อหาวิชาและภารกิจ (Subject Content Task Analysis) 
 5.  กําหนดจดุประสงคการเรียน (Learning Object) 
 6.  กาํหนดกจิกรรมการเรียนการสอน (Teaching / Learning Activities) 
 7.  กําหนดแหลงทรัพยากรการเรียนการสอน (Instructional Resources) 
 8.  จัดบริการสิ่งสนับสนุน (Support Services)  
 9.  ประเมินผลการเรียน/ประเมินผลโปรแกรมการเรียน (Pretesting) 
 ดิคและคาเรย (Dick and Carey. 1985) ไดเสนอรูปแบบการพฒันาการสอน ซ่ึง
ประกอบดวย 3 องคประกอบ คือ 
 1.  กําหนดจดุมุงหมายของการสอน 
 2.  พัฒนาการสอน 
 3.  ประเมินผลการเรียนการสอน 
 จาก 3 องคประกอบหลกันี ้ ดิคและคาเรยไดแบงกจิกรรมในการพัฒนาการสอน
ออกเปน 10 ขั้นตอน 
 1.  กําหนดจดุมุงหมายของการสอน (Identify Instructional Goals) เปนการกําหนด
ความมุงหมายการสอนซึ่งตองพัฒนาใหสอดคลองกับความมุงหมายทางการศึกษา จากนั้นก็ทําการ
วิเคราะหความจําเปน (Need Analysis) และวิเคราะหผูเรียน 
 2.  วิเคราะหการสอน (Conduct Instructional Analysis) เปนการวิเคราะหภารกจิ 
หรือวิเคราะหขั้นตอนดําเนนิการสอน ผลการวิเคราะหการสอนที่ไดจะเปนหมวดหมูของภารกิจ 
(Task Classification) ตามลักษณะของจดุมุงหมายการสอน 
 3.  กําหนดพฤติกรรมเบื้องตนและคณุลักษณะของผูเรียน (Identify Entry Behaviors) 
วาเปนผูเรียนระดับไหน มีพื้นความรูระดบัใด 
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 4. เขียนจุดมุงหมายการเรยีน (Write Performance Objectives) ซ่ึงเปนจุดมุงหมาย
เฉพาะหรือ จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมและสอดคลองกับจุดมุงหมายการสอน เพื่อประโยชน คือ 
    4.1  ทําใหเห็นแนวทางการเรยีนการสอน 
   4.2  เปนแนวทางในการวางแผนจัดสภาพแวดลอมการเรียน 
    4.3  เปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
    4.4  ชวยใหผูเรียนอยางมจีุดมุงหมาย 
 5.  การสรางแบบทดสอบอิงเกณฑ (Develop Criterion Referenced Test Items) 
เพื่อประเมินการเรียนการสอน 
 6. พัฒนายุทธศาสตรการสอน (Develop Instructional Strategy) เปนแผนการสอนที่
ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
 7. พัฒนาและเลือกวัสดกุารเรียนการสอน (Develop and Select Instructional 
Materials) ทั้งสื่อส่ิงพิมพและสื่อโสตทัศน 
 8. ออกแบบและจัดการประเมินระหวางเรยีน (Design and Conduct Formative 
Evaluation) 
 9.  ออกแบบและจัดการประเมินหลังเรยีน (Design and Conduct Summative 
Evaluation) 
                    10. แกไขปรับปรุงการสอน (Revise Instruction) เปนการแกไขและปรับปรุงการ
สอนตั้งแตขั้นที่ 2 ถึงขั้นที่ 8 
 การพัฒนาทางการเรียนการสอน มีองคประกอบ 3 ประการคือ จุดประสงค ยุทธ
ศาสตรและการประเมินผล ไดชวยสรางขอบขายของวิธีการในการพัฒนาการเรียนการสอน กรม
วิชาการ (2534: 31 – 32) ไดใหองคประกอบที่เกี่ยวของและสัมพันธกนัดังตอไปนี ้
 1.  การเลือกหวัขอที่จะสอน 
 2.  ระบุจุดมุงหมายทัว่ไป 
 3.  บอกลักษณะที่สําคัญของกลุมผูเรียน 
 4.  กําหนดเนือ้หาสาระที่จะใหเปนหนทางไปสูจุดประสงค 
 5.  กําหนดจุดประสงคการเรียนรูที่เกีย่วของกับเนื้อหาและจุดมุงหมาย 
 6.  สรางแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อทราบพื้นภูมหิลังและระดับความสามารถของผูเรียน 
 7.  เลือกกิจกรรมการสอนและการเรียน 
 8. อาศัยบริการสนับสนุนที่จําเปน เชน งบประมาณ บุคลากร เครื่องอํานวยความ
สะดวกตาง ๆ 
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 9. ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตามจุดประสงคทีก่ําหนด พรอมดวยแงคิดที่จะ
ปรับสวนใดกต็ามของแผนการเรียนการสอนใหดีขึ้น และประเมนิผลใหมอีกครั้งหนึง่ 
 กลาวโดยสรุป  การพัฒนาการสอนเปนการสรางระบบขึ้นใหม หรืออาจเปนการ
ปรับปรุงการเรียนการสอนที่มีอยูเดิมใหเปนระบบ ครอบคลุมการกําหนดรูปแบบ โครงสราง 
องคประกอบ และขั้นตอนการสอนไวอยางเดนชัด เพื่อใหไดระบบการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
ขั้นตอนการสอนที่สําคัญของการพัฒนาการสอน ไดแก การวิเคราะห การออกแบบ  การพัฒนา 
และการประเมิน 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
 พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ  (2531: 21 - 22) ไดกลาวถึง ความแตกตางระหวางการวจิัย
และพัฒนาการศึกษากับการวิจัยทางการศกึษาไว 2 ประการคือ 
 1. เปาประสงค การวิจยัทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจยัประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจยัเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธี
สอน หรืออุปกรณการสอนผูวิจยัอาจพฒันาสื่อ หรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละ
แบบแตละผลผลิตเหลานี้ โดยใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครัง้เทานั้น ไมได
พัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทัว่ไป 
 2. การนําไปใช การวิจยัทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใช
จริงอยางกวางขวาง กลาวคือผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู ไมไดรับการพิจารณา
นําไปใช นกัการศึกษาและนักวจิัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวธีิที่เรียกวา   “การวิจัยและ
พัฒนา” 
 อยางไรก็ตามการวิจยัและพฒันาทางการศกึษามิใชส่ิงทีท่ดแทนการวจิัยทางการศกึษา
แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษาคือเปน
ตัวเชื่อม เพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไปพัฒนา
การศึกษา  จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา  ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน  หรือการวจิยั
ประยุกต  ใหเปนประยกุต  ใหเปนประโยชนมากขึ้น 

  โอกาสในการทําการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจยัและพฒันาในโครงการใหญ ๆ อาจจําเปนทีจ่ะตองใชงบประมาณจํานวนมาก
และนักศกึษา ระดับบัณฑิตศึกษาสามารถที่จะหาแหลงลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก  จะอยางไรก็
ตามนักวิจัยและนักการศึกษาอาจจัดทําโครงการวิจยัและพัฒนาขนาดเล็กก็ได  ตัวอยางเชน  การ
วิจัยและพฒันาบทเรียนสําหรับใชในการเรยีนการสอนเพือ่พัฒนาทักษะของนักเรียน การวิจยัและ
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พัฒนากิจกรรมสําหรับการฝกวินยัในตนเองของนักเรียนการวิจยัและพฒันากิจกรรมสําหรับเพิ่มวฒุิ
ภาวะ  (Maturity)  ของนักเรียน ถาวจิัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลวก็เผยแพร
ใหใชในโรงเรยีนไดทั่วไปเปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุงายๆคาใชจายไมสูงมาก
นัก และใชเวลาไมนานมากนกั 
 กลาวโดยสรุปแลว การวิจยัและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยทีจ่ะทําใหการวจิยัการศกึษา
ทั้งการวิจยัพื้นฐานและการวจิัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามาก
ยิ่งขึ้น เพราะการวจิัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาได
อยางกวางขวาง  ขั้นตอนการวิจยัและพฒันาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวจิัยการศึกษา การที่จะ
สงเสริมและสนับสนุนการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษาในเองไทยจึงไมเปนสิ่งที่ยากเกินไป  เพราะ
การวิจยัการศกึษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน  หนวยราชการระดับสูงหลาย
แหงมีการทําวจิัยการศกึษาอยางเปนลํ่าเปนสัน  และเปนกิจจะลักษณะในทางการศกึษานัน้ก็มีการ
เปดสอนการวจิัยการศกึษากนัถึงระดับปรญิญาเอก  ดังนั้นหากวงการศึกษาไทยจะหนัมาสนใจการ
วิจัยและพฒันาเพิ่มขึ้น  ก็จะเปนการทาํใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกนักวางขวางและ
เดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต   
 
 
เอกสารที่เก่ียวของกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ความหมายของมัลติมีเดีย 
                 มัลติมีเดีย เปนการนําหรือผสมผสานระหวางขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว
เสียงประกอบและวดีิทัศนรวมไวเปนหนึ่งเดียว  ความจําเปนของมัลติมีเดียในชวงเริ่มแรกจะใชใน
การนําเสนอผลงาน การแสดงสินคา ตอมานํามาใชในการศึกษาเพื่อเพิ่มพูนการเรยีนรูและใหความ
สุนทรียในบาน  ความเปนจริงเราสามารถนําระบบมัลติมีเดียมาชวยในดานธุรกิจ  การตอบสนอง
สถานภาพการคนควา  และพัฒนามัลติมเีดียในปจจุบันนาจะกลาวไดวาไดกาวไกลจนถึงเขาไปอยู
ในโลก 3 มิติ (Winn. 1995 : 8) 
 มัลติมีเดีย  หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ เพื่อทํางานรวมกนัใน
ลักษณะการผสมผสานอยางเปนระบบ เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนาํเสนอผลงานที่เปน
ขอความมีการเคลื่อนไหวจากวีดิทัศนประกอบหรือมีเสียงบรรยายรวมกันไป (Vaughan. 1994: 9)  
 มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือประสม ในปจจุบันจะหมายถึง “ส่ือประสมปฏิสัมพันธ” 
(Interactive Multimedia) โดยการมีปฏิสัมพันธระหวางสื่อและผูใชส่ือ ส่ือประสมสมัยนีจ้ึง
หมายถึงการนาํอุปกรณตาง ๆ เชน เครื่องเลน CD-ROM, เครื่อง audio – digitizer, เครื่องเลน  
Lazer disc, ฯลฯ มาใชรวมกัน เพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย  
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ภาพเคลื่อนไหววดีิทัศน  และเสียงในระบบสเตริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการ
ผลิต  การนําเสนอเนื้อหา และเพื่อเปนตวัควบคุมการทํางานของอุปกรณรวมเหลานี ้ เพื่อใหทํางาน
ตามโปรแกรมที่เขียนไว เปนการใหผูใชหรือผูเรียนมิใชเพียงแตนั่งดหูรือฟงขอมูลจากสื่อที่เสนอ
เทานั้นแตผูใชสามารถควบคุมใหคอมพวิเตอรทํางานในการตอบสนองซึ่งกันและกันไดทันทีใน
เวลาจริง (real time) เนื้อหาในสื่อประสมปฏิสัมพันธจะมีลักษณะไมเรียงลําดับเปนเสนตรงและ
มิใชเปนสิ่งพมิพ (non-linear and non-print) เพราะเนื้อหาเหลานัน้จะเปนภาพจาก lazer  disc 
หรือจาก  CD-ROM  เปนเสียงจากแผนเพลง CD หรือ audio digitizer หรือเปนตวัอักษรจากไฟล
คอมพิวเตอรและสามารถเชื่อมโยง (link)  ถึงกันไดตลอดเวลาโดยที่ผูใชไมจําเปนตองอาน
ตามลําดับของเนื้อหา 
 “ส่ือประสม” เปนการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการผลิตหรือเพื่อควบคุมการ
ทํางานของอุปกรณรวมตาง ๆ เพื่อการเสนอผลในรูปแบบของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง เพื่อใหผูใชสามารถคนหาและเรยีกดูขอมูลตาง ๆ   ที่ตองการไดอยางรวดเร็วในลักษณะ 
non-linear และปฏิสัมพันธระหวางผูใชกบัสื่อ (กิดานันท มลิทอง. 2539 : 83-84) 
 มัลติมีเดีย หมายถึง การรวมเอาอุปกรณประกอบภายนอก (Peripheral devices)   ที่
จําเปนเขาดวยกัน เพื่อสรางเนื้อเร่ือง (text) รูปภาพ (graphics) ภาพวีดิทัศน (video) และเสยีง 
(audio) ประสานสัมพันธกันโดยใช CD-ROM และซอฟแวรอ่ืน ๆ ไดแก desktop publishing 
และโปรแกรมการจัดการเสนอภาพ (presentation manager) การใชส่ือผสม (multimedia) ไดแก 
การทํางานประสานสัมพันธกันของอุปกรณประกอบตางๆ ที่ทํางานรวมกัน (บุญสิริ สุวรรณเพ็ชร. 
2529: 83)  
 มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือหลายๆ ส่ือเอามาผสมผสานกันวิธีผสมผสานสื่อหลายส่ือนั้น
อาจทําไดหลายวิธีโดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวการใหมีการประยกุตใชงานไดกวางขวาง (พรทิพย 
อัจจิมารังษี. 2537: 21) 
 จากความหมายดังที่กลาวมา  สรุปไดวา  มัลติมีเดีย หมายถึง   การนําสื่อหลาย ๆ 
อยางมาผสมผสานกันเพื่อนําเสนอในรูปแบบของตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสยีง  
ซ่ึงทําใหบทเรยีนมีความนาสนใจและบรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนมากยิ่งขึ้น 

  คุณคาของมัลติมีเดีย 
 การพัฒนางานดานมัลติมีเดยีไดดําเนินการหลายรูปแบบพรอม  ๆ กนั  เพื่อใหเกดิ
ความสําเร็จและสมบูรณในการเปนผูนําดานการศึกษานบัตั้งแตการสอน นโยบายดานการเรียนรู
ดวยตนเอง  การจัดหองเรียนทันสมัย  การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่กาวหนาและมี
ประสิทธิภาพในการกอใหเกิดองคความรู 
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 ครรชิต  มาลัยวงศ (2535: 76) กลาววา มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีทีม่ีประโยชนและ
สามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชในงานดานตาง ๆ ดังนี้ 
 1. ประยุกตใชในดานการศึกษาระบบมัลตมิีเดียทําใหบทเรียนนาสนใจขึ้นมีสีสันและมี
ภาพเคลื่อนไหวเพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้นและมีสวนชวยงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ 
คือ   
  1.1 ชวยปรับปรุงชองทางสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนเพือ่ชวยใหการสือ่สารมี
ประสิทธิผลมากขึ้น 
  1.2  ชวยในการถายทอดความรู 
  1.3 ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความใหมภีาพและเสียงในรูปลักษณะ 
ตาง ๆ  
 2.  ประยุกตใชในงานดานธรุกิจ ระบบมัลติมีเดียสามารถใชเสนอเรื่องราวที่นาสนใจ
ตางๆ เปนภาพและเสียง เชน การทําสถานการณจําลอง (Simulation) ซ่ึงจะทําใหทราบถึงขั้นตอน
การทํางาน เพื่อใหงานออกมามีคณุภาพและมีความปลอดภยัตอพนักงาน นอกจากการทาํ 
SimulationแลวอาจใชในรูปของการแสดงPresentationของธุรกิจนั้น เพื่อแสดงจุดเดนของ
กิจกรรมนั้น ๆ ใหบุคคลทั่วไปไดรับทราบ 
 3.  งานออกแบบใชคอมพวิเตอรชวย (Computer-aided design) โดยเฉพาะการ
ออกแบบในลักษณะสามมิต ิซ่ึงแสดงภาพวัตถุที่ออกแบบใหเห็นเปนภาพ Solid 
 4. งานดานดนตรีเปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวเิคราะหและสังเคราะหเสียงดนตรี
เพื่อประโยชนในการศึกษาวจิัยหรือในการเรียนรู 
 5. เพื่อใหขอมูลตางสถานที่ตาง ๆ จะเกี่ยวของกับการใชขอมูลตาง ๆ กับผูทีม่า
สถานที่นั้น ๆ เชน ในศนูยการคาหรือโรงแรม จะตดิตั้งประกอบอยูในตูเรียกวา Information 
Kiosk 
 กิดานันท    มลิทอง (2535: 198) กลาววา ปจจุบันคอมพิวเตอรและมลัติมีเดียนัน้เปน
เทคโนโลยีสมัยใหม ปจจุบนักาวเขามามบีทบาทเพิ่มขึ้นอยางมากในวงการศึกษาและลักษณะพิเศษ
ที่สามารถจะเอื้ออํานวยในการเรียนการสอนและบริหารใหมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น 
 1. ชวยเพิ่มแรงจงูใจในการเรียนรูใหแกผูเรียนเนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรนัน้
เปนประสบ การณที่แปลกและใหม 
 2.  การใชสี  ภาพลายเสนทีแ่ลดูคลายเคลื่อนไหวแกผูเรียน  ตลอดจนเสียงดนตรี  จะ
เปนการเพิ่มความเหมือนจรงิและเราใจผูเรียนใหเกดิความอยากเรียนรู  ทําแบบฝกหัด หรือทํา
กิจกรรมตาง ๆ เหลานี ้ 
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 3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบนัทึกคะแนน
และพฤติกรรม ตางๆของผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในขัน้ตอไปได 
 4.  ความสามารถในการเกบ็ขอมูลของเครื่อง  ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะ
ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรยีนใหแกผูเรียนแตละคนแสดงผล
ความกาวหนาใหเห็นไดทันที 
 5.  ลักษณะของบทเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน  เปนการชวยใหผูเรียนที่เรียน
ชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืน  
และไมตองอายเครื่องเมื่อตอบคําถามผิด 
 6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด 
เนื่องจากสามารถ บรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนาํออกมาใช 
 โรเซนบอรก (Rosenborg. 1993 : 65 ) กลาววา ปจจุบันไดมีผูใหคําจํากัดความ
เกี่ยวกับมัลติมเีดียไวมากมาย   เชน  มัลติมีเดีย  คือการรวบรวมการทํางานของเสียง  (Sound),  
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) , ภาพนิ่ง (Still  Images),  ไฮเปอรเท็กซ  (Hypertext), และวดีิ
ทัศน  (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร จากคําจาํกัดความเหลานี้สามารถสรุป
ถึงคุณประโยชนไดดังนี ้
 1. มัลติมีเดียสามารถชวยลดงานดานเอกสาร ปญหาดานเอกสารเปนขอสําคัญเพราะวา
เอกสารจํานวนมากที่รวบรวมขอมูลตาง ๆ  ในการทํางาน  เชน งานพิมพ, งานประชาสัมพันธ 
ฯลฯ ตางสรางภาระในการเก็บรักษา และเสียเวลาในการคนหาขอมูลที่ซับซอนยากตอการจัด
หมวดหมู มัลติมีเดียสามารถแกปญหาดวยการแปลงขอมูลเปนดิจติัลที่สามารถคนหา, แกไข, 
สําเนา เพื่อลดความยุงยากเกีย่วกับระบบเอกสารลงได 
 2. การเพิ่มไฮเปอรเท็กซใหกับงานของคุณ คือสารบัญการคนหาในเทคโนโลยี
สมัยใหมที่สามารถคนหาในเทคโนโลยีสมัยใหม  ที่สามารถคนหาความหมายของคําตาง  ๆ  ใน
เอกสาร และ สราง Hot Links ในสวนที่แตกตางกันในแตละเอกสาร โดย Hot Links คือสวนหนึ่ง
ที่อยูในไฮเปอรเท็กซ ที่สามารถกระโดดหรือขามหัวขอที่ไมสนใจ ไปยังหวัขอที่ตองการทราบและ
แสดงความหมายของคํานั้น ๆ อยางละเอยีด 
 3.  การเพิ่มเสียงใหกับงานของคุณ “เสียง” เปนสิ่งที่สามารถใชในการติดตอส่ือสาร 
และเปนสื่อทีด่ีอยางหนึ่งในชีวิต ไมวาเปนทางดานการสงขอมูล, การรับขอมูลจากภายนอก และ
การสรางความเพลิดเพลินในแงของการพกัผอน 
 4.  การเพิ่มภาพนิ่งใหกับงานของคุณ  ภาพนิ่ง หรืออิมเมจ (Images) มีบทบาทสําคัญ
ในทางธุรกิจ หลังจากทีผู่ใชสามารถสรางภาพและสเกลพรอมทั้งตัวหนังสือบนงานคอมพิวเตอร
และสามารถพิมพภาพออกมาในประสิทธภิาพ 300 จุด/ นิ้ว (dpi) โดยเครื่องพิมพเลเซอร 
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 5.  การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวใหกับงานของคุณ  การสรางภาพเคลื่อนไหวสามารถดึงดดู
ความสนใจไดเปนอยางด ี  ซ่ึงอาศัยเทคนคิของการนําภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาตอกับ เพื่อทําใหเกิด
ภาพเคลื่อนไหวในเทคนิคเดยีวกับการทําภาพยนตร  การเพิ่มภาพเคลือ่นไหวลงบนงานตาง ๆ จะ 
ทําใหสามารถเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ 
 จากคุณคาทีก่ลาวมาแลวขางตน  มัลติมีเดียเปนสื่อที่เปนประโยชนตองานหลาย ๆ 
ดานอาทิเชนทางดานการศึกษา  ดานธุรกจิ  ดานดนตรเีปนตน   ในดานการศึกษานั้นมัลติมีเดยีจะ
ชวยใหบทเรยีนมีความนาสนใจ  มีสีสันและเปนการเพิม่แรงจูงใจในการเรียนรูแกนักเรียน   
นอกจากนี้ยังสามารถลดความยุงยากของงานเอกสารเชนการพิมพซํ้า  การจัดหมวดหมู  การเกบ็
รักษาเพราะขอมูลจะถูกเก็บแบบดิจิทอล 

 ลักษณะทั่วไปของระบบมัลติมีเดีย 
 1.  ขอความ ตัวหนังสือและขอความในระบบมัลติมีเดียจะมีลักษณะพิเศษกวาปกติมาก 
คือ สามารถเลือกรูปและขนาดไดมากมาย นอกจากนี้ยงัสามารถบังคับใหเคลื่อนที ่  ขยาย  หดตวั  
แตกกระจาย หรือ หมุนตัวไดอยางงายดาย 
 2.  เสียง  เสียงเปนพลังงานเกิดจากการสั่นสะเทือนของอากาศ เปนลักษณะที่มีความถี่
วัดเปนจํานวนรอบ หรือไซเคิลตอวินาท ีเรียกวา  1  เฮิรต ความดังของเสียงวัดเปนเดซิเบล 
 เสียงในระบบมัลติมีเดีย  เปนสัญญาณดจิิตอล  หมายความวา ตองนําเสียงมาเปลีย่น
รูปจากสัญญาณแบบตอเนื่องหรือที่เรียกวาอนาล็อกใหเปนแบบดจิิตอลโดยวิธีสุมเปนชวง ๆ แลว
เก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตวัเลขเอาไว  หลังจากนั้นจึงนําไปบันทึก หรือตดัตอไดเหมือน
ขอมูลปกติอัตราการสุมเสียงเรียกวา Sampling rate 
 Sampling rate คือ จํานวนครั้งในการอานคาสัญญาณเสียงตอวินาท ี จํานวนบติทีใ่ช
เก็บคําสัญญาณแตละคาทีไ่ดจากการสุมแตละครั้งเรียกวา sampling size 
 ระบบมัลติมีเดยีทั่วไปม ี Sampling rate ใหเลือก  3  คา  เชน 11.05 kHz ,22.05 
kHzและ 44.1 khz, ใช Sampling size เทากับ 8 บิต และ 16 บิต ที่เปนมาตรฐานของ CD -  DA 
(Compact Dice-Digital Audio) คือใช 16 bit, Sampling rate 44.1kHz เรียกวามาตรฐาน 
ISO10149 (Red-Book standard)ซ่ึงเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาทีหู่คนสามารถไดยินไดโดยไม
ผิดเพี้ยน 
 แฟมเสียง หมายถึง เสียงดิจติอล ที่บันทึกไวดวยคอมพวิเตอรแมคอินทอช  นิยมใชช่ือ
แฟมที่ลงทาย .AIF หรือ.SND สวนในระบบวนิโดวจะลงทายดวย .WMF แฟมเสียงที่เกดิจาก
เครื่องดนตรีสังเคราะหที่มีระบบมีดี ้ (MIDI) เปนมาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนาขึ้นมาตั้งแต ป 
1980 เพื่อใหเครื่องสังเคราะหเสียง ดนตรีจากผูผลิตหลากหลายยี่หอ สามารถติดตอกนัไดโดยสง
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สัญญาณขอมูลผานสายเคเบิล, มีดี้ มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกัน โดยการสงตัวเลขระบุตัวโนต 
ลําดับของโนต และเครื่องดนตรีที่ใหกําเนดิตัวโนตนั้น 
 ระบบมัลติมีเดยีทั่วไปสามารถบันทึกขอมูลมีดี้จากเครื่องดนตรีโดยใชซอฟแวรในการ
บันทึกขอมูล และเกบ็แฟมขอมูลไวตอสามารถเลนตามดวยการสังเคราะหเสียงขึ้นมาใหมจาก
ขอมูลในแฟมมีดี้ แฟมมีดี้สามารถ บันทึกขอมูล เสียงดนตรีไดถึง 16 ชองสัญญาณ และเลนกลับ
ไดโดยผานชองสัญญาณที่แตกตางกัน ผูใชสามารถสั่งใหคอมพวิเตอรเลนตัวโนตของเครื่องดนตรี
หลายชิ้นพรอมๆกับอัดเสียงรองเพลงและเสียงดนตรีจากเครื่องดนตรีประเภทคยีบอรดเขาไปใหม 
 3.  ภาพนิ่ง  สามารถสรางไดโดยใชเครือ่งสแกนและนํามาเก็บไวเปนแฟมภาพ  หรือ
จะใชโปรแกรมสําหรับเขียนภาพขึ้นมาก็ได ภาพประเภทลายเสน เชน กราฟ ภาพที่สรางดวย
โปรแกรมประเภท CAD เชน Auto CAD เปนภาพทีเ่รียกวา Vector Draw Graphics ซ่ึงเปนภาพ
ชนิดเดยีวกับทีส่รางภาพ 3 มิติ ทั้งแบบภาพนิ่งและเคลื่อนไหวสรางขึ้นมา แฟมเก็บภาพพวกนีจ้ะ
เก็บเปนคําสั่งใหเขียนภาพโดยการลากเสนใหไดตามตองการ รวมทั้งมีการใหสีและแสง 
 4.  ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่งที่ตอเนือ่งกันมาแสดง
ติดตอกันดวยความ เร็วมากพอที่สายตาไมสามารถจับไดและเหน็เปนการเคลือ่นไหวตอเนื่อง
จํานวนภาพที่ใชสําหรับทีวีทัว่ไปคือ 30 ภาพตอวนิาท ี ภาพนิ่ง  1 ภาพเรียกวา  1  เฟรม ถา
ตองการสรางภาพเคลื่อนไหว 1 นาทีจะตองสงภาพแสดงบนจอ 1800 เฟรม  เปนภาพสีเต็มจอ
ขนาด 680 x 480 pixel คือ 3 ไบท จะตองใชดิสก 640 x 480 x3= 921,600 ไบท ดังนั้น 1 นาที
ตองใชดิสก 1.62 Gigabytes  ซ่ึงใชส้ินเปลืองมาก ดังนั้นจึงมกีารพยายามบีบอัดสญัญาณภาพวีดิ
ทัศนใหตองการจํานวนไบทนอยลง มาตรฐานการบีบอดัสัญญาณวีดทิัศน (Video Compression) 
ที่รูจักกัน คือ MPEG 
 MPEG เปนมาตรฐานการบีบอัดสัญญาณวดีิทัศนที่กําหนดโดย Moving Picture 
Expert Group (MPEG) ซ่ึงสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียงใชวิธีการจับสัญญาณความแตกตาง
ระหวางภาพกอนหนากับภาพถัดไปเปนหลัก แลวมาประมวลผลตามขั้นตอนทาํใหไมตองเกบ็
ขอมูลใหมทั้งหมด สวนใดที่เหมือนเดิมใหเอาภาพเกาทีเ่ก็บไวมาใช ขอมูลภาพใหมจะเปนคาแสดง
ความแตกตางกับภาพกอนหนาเทานั้น การบีบอัดและการขยายบิทใหเทาเดิมของเทคนิคนี้ทําดวย
ความเร็วประมาณ 1.2 – 1.5 Mbps ทําใหใชบันทกึภาพยนตรสีลงแผนซีดี ดวยความเร็ว 30 ภาพ
ตอวินาท ีระบบมาตรฐานการบีบอัดสัญญาณวดีิทัศน (Video Compression) ทําใหสามารถใหซีดี 
บันทึกภาพทั้งเรื่องได และทาํใหนยิมนํามลัติมีเดียพีซีมาใชในการดูภาพยนตร 
 กลาวโดยสรุปลักษณะทั่วไปของมัลติมีเดียจะประกอบดวยขอมูลหลายๆลักษณะเชน
ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสยีง  เสยีงประกอบ  หรือแมกระทั่งสัญญาณวดีิทัศน  ทัง้นี้
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เพราะมัลติมีเดยีจะมกีารผสมผสานเทคนิคตางๆเขาดวยกนัซึ่งจะชวยใหการนําไปใชงานไดอยาง
หลากหลาย 

 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกจิ การศึกษา บันเทิง การเมือง 
โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมเีดียไปใชในงานตาง ๆ  ทําใหชีวิตประจาํวันของมนษุย
เปลี่ยนแปลงไปไดอยางรวดเร็ว มัลติมีเดียจงึสามารถชวยใหเขาถึงขอมลูไดอยางรวดเร็ว และทันตอ
เหตุการณ  
 ลินดา (Linda. 1995: 6-8 ) ไดศึกษาเกี่ยวกับมลัติมีเดียประเภทตาง ๆ และแบง
ประเภทของมลัติมีเดีย โดยอาศัยคณุลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียทีเ่ปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาส
โตตอบ (interactive) กับสื่อหรือขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้ 
 1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ขึ้นเปนสื่อการสอนเริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (computer based training) 
เฉพาะงาน กอนที่จะนํามาใชในระบบชัน้เรยีนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการ
ทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ  มี 3 รูปแบบ แบงประเภท
ตามลักษณะการใชงาน ดังนี ้ 
     1.1 Self training เปนโปรแกรมการศกึษา ที่สรางขึน้ เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและ
พัฒนาตัวเองในดานทกัษะตางๆ มีการนําเสนอ (presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (dill 
and practice) แบบสถานการณจําลอง (simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปน
ส่ือที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดยีว ผูใชสามารถ
ศึกษาไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 
     1.2 Assisted instruction เปนโปรแกรมการศึกษาทีส่รางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมลู 
หรือใชประกอบการสอนเนือ้หาตาง ๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวย
ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสู
รายละเอียดทีน่ําเสนอไว ชวยใหการคนควางายขึ้น 
     1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยกุตความบันเทงิเขากับความรูมี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกมส (games) หรือ การเสนอความรูในลักษณะเกมสสถานการณ
จําลอง (games simulation) หรือการนําเสนอความรูในลักษณะเกมสสถานการณจําลอง (games 
simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (mini series) เปนตน  
 2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึน้
เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 
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 3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
 4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเกบ็ไวในรูปแบบซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพื่อชวย
รับสงขาวสาร ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่
ตองการ 
 5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and marketing) เปนมลัติมีเดียเพื่อการ
นําเสนอและสงขาวสาร (presentation and information) เปนการนําเสนอและสงขาวสารใน
รูปแบบวิธีการที่นาสนใจ ประกอบดวยส่ือหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด 
รวบรวมขอมลูการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่
สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น ๆ ไดทันท ี
 6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book adaptation multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหคนควาไปอยาง
สนุกสนาน มรูีปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (multimedia databases) โดยการผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ เชนสารานกุรมตางๆ โปรแกรม Microsoft bookshelf computer family 
encyclopedia tourist information medical databases foreign databases เปนตน 
 7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน ( Multimedia as a planning aid) เปน
กระบวนการสรางและการนาํเสนองาน แตละชนิดใหมคีวามเหมือนจริง (virtual reality) มี 3 มิติ 
เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรม และภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย ดาน
การทหาร จําลองการเดินทางในสนามรบ เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึง
บางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได  
 8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information terminals) จะพบเห็นในงานบรกิาร
ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถ
เขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร สะดวกทัง้ผูใชบริการและผูใหบริการมีลักษณะเปนปาย หรือจออิเล็กทรอนิกส
ขนาดใหญติดกําแพง (multimedia wall systems) เสนอภาพ เสียง ขอความ ตาง ๆ ที่นาสนใจ  
 9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia) 

 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนการพฒันามาจากบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยซ่ึงมีนกัการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พอสรปุไดดังนี ้
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 1. แมวาราคาของเครื่องคอมพิวเตอร และคาใชจายเกีย่วกับคอมพวิเตอรจะลดลงอยาง
มากแลวก็ตาม การใชคอมพิวเตอรมัลติมเีดียทางการสอนยังถือวาเปนสิ่งที่มีราคาแพงอยู  เราควร
พิจารณาอยางรอบคอบในการนํามาใชทางการศึกษา และในดานการดูแลรักษาก็อาจเปนอีกปญหา
หนึ่งที่ไมควรมองขาม 
 2. ขาดบุคลากร ที่มีความรูทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ
การผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชในการเรยีนการสอน โดยครูนั้นเปนงานที่ตองอาศัย
ทั้งสติปญญา และเวลาเปนอยางมาก ดังนั้นจึงควรมีการพัฒนาบุคลากรทางดานการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรเปนอนัดับแรก     (อรพรรณ พรสีมา. 2530) 
 3. จะตองมกีารรวมมือกัน ระหวางผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา ดานการสอน 
ดานสื่อการสอน และดานการเขียนโปรแกรม แตปจจุบันในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมักใชคนคนเดยีวกนั เปนทั้งผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา นักออกแบบ การสอน นักเขียน
โปรแกรม ซ่ึงเปนการยากที่คนคนเดยีวจะสามารถทํางานไดดีทั้ง 4 ดาน (ฉลอง ทับศรี.  2539) 
 4. ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดนีั้นยังมไีมมากนัก เปนที่ทาทาย
นักเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอเนื้อหาโดยมี
ขอความ การลําดับเรื่องมักคลายการเปดหนังสือหนาตอไปเรื่อย ๆ จนจบ โปรแกรม ซ่ึงผูเรียนอาจ
เกิดความเบื่อหนาย 

 หลักและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต (2528 : 292) ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีการผลิตสื่อการ
สอนซึ่งสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักการและทฤษฎีที่
ควรคํานึงถึง คือ 
 1.  ความแตกตางระหวางบคุคล (Individual Differences) เปนการนาํหลักจิตวิทยาใน
ดานความแตกตางระหวางบคุคล เชน ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability) สติปญญา 
(Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ 
(Emotion) และสังคม (Social) จากความแตกตางดังกลาว ผูสรางชุดการสอนจึงพยายามหาวิธีการ
ที่เหมาะสมทีสุ่ดในการที่จะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้น ๆ  
 2.  การนําสือ่ประสมมาใช (Multi-media Approach) คือการนําสื่อการสอนหลาย
ประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ ความพยายามอันนี้เพื่อเปลี่ยนการเรยีนการสอนเดิมที่ยึด
หลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลักมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรียนดวยการใชแหลง
ความรูจากสื่อประเภทตางๆ 
 3.  ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวทิยาที่เปดโอกาสใหผูเรียนเรยีน
ไดดวยตนเอง ประกอบดวย 
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  3.1  เขารวมกจิกรรมดวยตนเอง 
  3.2  ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 
  3.3  การมีแรงเสริม คือผูเรียนจะเกดิความภาคภูมใิจ ที่ตนทําไดถูกตอง ถาไม 
ถูกตองก็ทราบไดวาทีไ่มถูกตองนั้นคืออะไร เพื่อไตรตรองพิจารณาใหเกิดความเขาใจ ซ่ึงจะไมทํา
ใหเกิดความทอถอย หรือส้ินหวังในการเรียน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอื่น 
  3.4  เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 
 4. การใชวิธีวิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจดัเนื้อหาวิชาใหสอดคลอง กบั
สภาพแวดลอม และวยัของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางที่จดัไวในชดุการสอนจะสรางขึ้นอยางมีระบบ มี
การตรวจสอบทุกขั้นตอน และทุกอยางจะตองสัมพนัธสอดคลองกันเปนอยางด ี มีการทดลอง
ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนที่เชื่อถือไดจึงจะนําออกใช 
 บุญเกื้อ  ควรหาเวช  (2543 : 92-94) ไดกลาวในเรื่องแนวคิดและหลกัการในการนาํชุด
การสอนมาใชในระบบการศึกษา ซ่ึงสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไว
ดังนี ้
 1.  การประยุกตทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล การเรียนการสอนจะตองคํานึงถึง
ความตองการความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ  วิธีการสอนที่เหมาะสมที่สุดก็คือ  
การจัดการสอนรายบุคคลหรือการศึกษาตามเอกัตภาพและการศึกษาดวยตนเอง   ซ่ึงจะเปดโอกาส
ใหผูเรียนมีอิสระในการเรียนตามระดับสตปิญญาความสามารถและความสนใจ  โดยมีครูคอย
แนะนําชวยเหลือตามความเหมาะสม 
 2.  ความพยายามที่จะเปลี่ยนแนวการเรียนการสอนไปจากเดิมการจดัการเรียนการสอน
แตเดิมนั้น  เรายึดครูเปนหลัก เปล่ียนมาเปนการจดัประสบการณใหผูเรียนเรยีนเอง โดยการใช
แหลงความรูจากสื่อหรือวิธีการตาง ๆ   การนําสื่อการสอนมาใชจะตองจัดใหตรงกับเนื้อหาและ
ประสบการณใหตามหนวยการสอนของวชิาตาง ๆ  โดยนิยมจัดในรปูของชุดการสอน การเรียนใน
ลักษณะนี้ผูเรียนจะเรยีนจากครูเพียงประมาณ  1 ใน 4  สวน สวนที่เหลือผูเรียนจะเรยีนจากสื่อดวย
ตนเอง 
 3.  การใชส่ือการสอนไดเปลี่ยนแปลงและขยายตวัออกไป  การใชส่ือการสอนใน
ปจจุบันไดคลุมไปถึงการใชวัสดุส้ินเปลือง  เครื่องมือตางๆ รวมทั้งกระบวนการและกิจกรรมตาง 
ๆ แตเดิมนัน้การผลิตและการใชมักจะออกมาในรูปตางคนตางผลิต ตางคนตางใชเปนสื่อเดี่ยว ๆ 
มิไดมีการจดัระบบการใชส่ือหลายอยางมาผสมผสานกันใหเหมาะสมและใชเปนแหลงความรู
สําหรับผูเรียนแทนการใชครูเปนผูถายทอดความรูใหแกผูเรียนตลอดเวลา  แนวโนมใหมจึงเปนการ
ผลิตสื่อการสอนแบบประสมใหเปนชดุการสอนอันจะมผีลตอการใชของครู คือ เปลี่ยนจากการใช
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ส่ือเพื่อชวยครสูอนคือเปนผูหยิบใชอุปกรณตางๆ  มาเปนใชส่ือการสอนเพื่อชวยผูเรียนเรียนคือ ให
ผูเรียนหยิบและใชส่ือการสอนตาง ๆ ดวยตนเองโดยอยูในรูปของชุดการสอน 
 4. ปฏิกิริยาสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับสภาพแวดลอม  แตกอน
ความสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียนในหองเรียน มีลักษณะเปนทางเดียว  คือ  ผูสอนเปนผูนํา 
ผูเรียนเปนผูตาม  ผูสอนมิไดเปดโอกาสใหผูเรียนจะมีโอกาสไดพดูก็ตอเมื่อผูสอนใหพดู  การ
ตัดสินใจของผูเรียนสวนใหญมักจะตามผูสอน ผูเรียนเปนฝายเอาใจผูสอนมากกวาผูสอนเอาใจ
ผูเรียน  ผูสอนวิจารณหรือพูดเยาะเยยผูเรียนในชัน้  โดยเฉพาะในกรณีที่ผูเรียนตอบไมถูกตอง
ตามที่ผูสอนชอบหรือกระทาํอะไรผิดพลาด  แตถาผูเรียนทําอะไรดีควรแกการชมเชย  ผูสอนจะนิง่
เฉยเสีย เพราะถาหากชมก็กลัวผูเรียนจะเหลิงตัว  ดังนั้นผูเรียนไทยสวนใหญจึงพกเอา
ประสบการณที่ไมนาพึงพอใจเมื่อเติบใหญขึ้น  ในสวนที่เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
ผูเรียนนั้นแทบจะไมมีเอาเลยเพราะผูสอนสวนใหญไมชอบใหผูเรียนคยุกัน  ผูเรียนจึงไมมีโอกาส
ฝกฝนทํางานรวมกันเปนหมูคณะ เชื่อฟงและเคารพความคิดเห็นของผูอ่ืน เมื่อเติบโตจึงทํางาน
รวมกันไมได  นอกจากนี้ปฏิกิริยาสัมพันธระหวางผูเรียนกับสภาพแวดลอม ก็มักอยูกับเพยีงชอลก  
กระดานดําและแบบเรยีนในหองสี่เหล่ียมแคบ ๆ หรือในสนามหญาซึ่งสวนใหญถูกปลอยใหรก
รางเฉอะแฉะตามฤดูกาล ผูสอนไมเคยพาผูเรียนออกไปสูสภาพนอกโรงเรียน การเรียนการสอนจงึ
จัดอยูเพียงในหองเรียนเปนสวนใหญ  แนวโนมในปจจุบันและอนาคตของกระบวนการเรยีนรูจึง
ตองนําเอากระบวนการกลุมสัมพันธมาใชในการเปดโอกาสใหผูเรียนประกอบกิจกรรมรวมกัน  
ทฤษฎีกระบวนการกลุมจึงเปนแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตรซ่ึงนํามาสูการจัดระบบการผลิตสื่อ
ออกมาในรูปของชุดการสอน 
 5. การจัดสภาพสิ่งแวดลอมการเรียนรูไดยึดหลักวิทยาการเรียนมาใช  โดยจดั
สภาพการณออกมาเปนการสอนแบบโปรแกรม  หมายถึงระบบการเรียนการสอนที่เปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีโอกาสรวมในกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง  มีทางทราบวาการตัดสินใจหรือการทํางาน
ของตนถูกหรือผิดอยางไร   มีการเสริมแรงบวกที่ทําใหผูเรียนภาคภูมใิจที่ไดทําถูกหรือคิดถูก  อัน
จะทําใหกระทาํพฤติกรรมนั้นซ้ําอีกในอนาคต  และใหคอยเรียนรูไปที่ละขั้นตอนตามความสามาร
และความสนใจของผูเรียนเองโดยไมมีใครบังคับ การจัดสภาพการณที่จะเอื้ออํานวยตอการเรียนรู
ตามนัยดังกลาวขางตน  จะมีเครื่องมือชวยใหบรรลุจุดมุงหมายปลายทางโดยการจดัการสอนแบบ
โปรแกรมและใชชุดการสอนแบบโปรแกรมและใชชุดการสอนเปนเครื่องมือสําคัญ 
 กลาวโดยสรุปในการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนั้น  ควรคาํนึงถึงทฤษฎีการ
เรียนรู   หลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง  ความแตกตางระหวางบุคคล  
ความสัมพันธระหวางผูสอนกบัผูเรียน  และสภาพแวดลอม 
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 บุคลากรที่เก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนา 

 มนตชัย  เทียนทอง (2540: 14-16) กลาววาในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนใหมี
ประสิทธิภาพไดนั้น ประกอบดวยบุคลากรที่สําคัญ คือ 
 1.  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา  ซ่ึงตองเปนบุคลากรที่มีความรูและ
ประสบการณทางดานการออกแบบหลักสตูร การพัฒนาหลักสูตร รวมทั้งการกําหนดเปาหมายและ
ทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดบัการเรียนรูของผูเรียน (Learner) ขอบขายของเนื้อหาวิชา
กิจกรรมการเรยีนการสอน ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัด และ
ประเมินผล ของหลักสูตร บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่สามารถใหคําแนะนํา และใหคําปรึกษาไดเปน
อยางดีเรียกวาเปน Resource Person ทางดานหลักสูตร 
 2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน หมายถึง  ผูที่ทําหนาที่ในการเสนอในเนื้อหาวิชาใดวชิา
หนึ่งโดยเฉพาะ ซ่ึงเปนผูที่มีความรู มีความเชี่ยวชาญ มีประสบการณ และมีความสาํเร็จในดานการ
เรียนการสอนมาเปนอยางด ี เปนตนวา  มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซึ้ง  สามารถจัดลําดับความยาก
งายความสัมพนัธ  และความตอเนื่องของเนื้อของเนื้อหา  รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหา หรือ
วิธีการสอน การออกแบบและสรางบทเรียน ตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของ
ผูเรียนมาเปนอยางด ีบุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่ชวยใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ 
และนาสนใจมากยิ่งขึ้นผูเชีย่วชาญดานสื่อ และวัสดกุารสอน เปนผูเชี่ยวชาญที่จะชวยทําหนาที่ใน
การออกแบบและใหคําปรึกษาแนะนาํทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน อันประกอบดวย
เร่ืองการออกแบบและการจดัองคประกอบ (Layout) การจัดวางรูปแบบ การออกแบบหนาจอหรือ
เฟรมตาง ๆ การเลือกและวธีิการใชตัวอักษร กราฟก แผนภาพ แผนภูม ิรูปภาพ สี แสง เสียง การ
จัดทํา รายงานและสื่อการเรยีนการสอนอืน่ ๆ ที่จะทําใหบทเรียนมีความสวยงาม และนาสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 
 3. ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนบุคลากรที่มีความสําคัญยิ่งที่จะใหได
บทเรียนคอมพิวเตอรออกมา เปนกลุมบคุคลที่มีความชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร หรือ
เปนโปรแกรมโดยตรง ทําหนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพวิเตอร หรือให
คําปรึกษาแนะนํา เกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม Authoring System การใชอุปกรณประกอบ การ
แกไขโปรแกรม รวมทั้งการทําเอกสารประกอบบทเรียน 
 นอกจากนี ้ สุรเชษฐ เวชพทิักษ (2536: 31) ไดกลาวไวอยางสอดคลองกันวา การ
พัฒนาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองทํากันอยางเปนทมี โดยตองมผูีรวมทีมที่มีความสามารถใน
ดานตาง ๆ ดังนี้ 
 1.  ผูเขียน (Author) หรือผูสอน ซ่ึงเปนผูสรางเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 
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 2. ผูออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional System Designer-ISD) ใน
ปจจุบันมีการเปดอบรมวิชา ISD นี้ สําหรับครูและผูที่ทําหนาที่ดานการฝกอบรมกันอยาง
กวางขวางในอเมริกาแคนาดา และสิงคโปร ISD ทําใหระบบการเรยีนการสอนเปนสิ่งที่มีชีวิตชวีา 
ดึงดูดผูเรียนใหสนุกสนานกบัการเรียน และที่สําคัญคือ ไมทําใหระบบเปนเพียงแคการนําเอา
หนังสือมาใสเครื่องคอมพิวเตอร แลวเปดดูไปทีละหนาแบบที่เรียกกนัวา Electronic Page 
Turning 
 3.  ชางศิลป  (Graphic Artist) ซ่ึงจะชวยสรางภาพ   และภาพเคลื่อนไหว (Graphic 
Animation) 
 4.  ผูสรางโปรแกรม (Application Programmer) คือผูนําเอาภาพ เสียง และขอความ
ทั้งหมดมาผสมผสานเขาดวยกันตามแบบ ISD ที่ไดออกแบบไว 
 ดังนั้น จะเหน็ไดวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ใหมีระบบเพื่อให
สามารถนําไปใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญในดานตาง ๆ คือ 
 1. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยเปนผูที่ใหคําปรึกษาและแนะนํา และตรวจสอบความ
เหมาะสมของวัตถุประสงค กิจกรรม และวิธีการประเมนิผลของบทเรียน 
 2. ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคที่จะใหคําแนะนําและตรวจสอบ ความเหมาะสมของการ
เลือกใชส่ือที่สอด  คลองกันเนื้อหา กจิกรรมและวิธีการนาํเสนอ รวมทั้งการเลือกใชโปรแกรม และ
การออกแบบโปรแกรม 
 3. ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลเพื่อแนะนําและทําการตรวจสอบสถิติที่ใชในการวิเคราะห
ขอมูล เพื่อแสดงถึงผลการใช และประสิทธิภาพของสื่อ 

 ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมมัลตมีิเดีย 
 ปจจุบันไดมีการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดยี  เพื่อใชในการเสนองาน  การเรียนการ
สอนและการฝกอบรม โดยเรียกวาเปนประเภท  Authoring System แตส่ิงที่ตองคํานึงถึงในการ
สรางโปรแกรมดังกลาวคือ วัตถุประสงคในการ ใช และเนื้อหาสาระเปนหลัก ซ่ึงทั้งหมดนี้ตอง
จัดทําอยางเปนขั้นตอนและมีระบบดังนี ้(มนตชัย เทยีนทอง. 2540: 29-30) 
 1.  การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
 กําหนดเปาหมายหรือวัตถุประสงคของการพัฒนาบทเรียน เปนสิง่สําคัญที่จะชวย
ควบคุมใหการ สรางโปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและสามารถใชงานไดอยางมปีระสิทธิภาพ
โดยตองพิจารณาถึงสิ่งตอไปนี้ 
  1.1  หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
  1.2  ผูใชหรือกลุมเปาหมาย 
  1.3  วัตถุประสงคที่ตองการ 
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  1.4  ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2.  การวิเคราะหเนื้อหา 
 เปนขั้นตอนทีม่ีความสําคัญมากที่สุด ที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดยี
บรรลุวัตถุ - ประสงคตามตองการ โดยมีส่ิงที่จะตองพจิารณาดังนี ้
  2.1  ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหา ที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
  2.2  วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
  2.3  ระยะเวลาการนําเสนอเนื้อหา 
  2.4  การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
  2.5  วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรม กับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
  2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
  2.7  การเสริมแรง 
  2.8  วิธีการประเมินผล 
 3.  การออกแบบ (Multimedia Design) 
 เมื่อไดรายละเอียดของเนื้อหา  ตามขั้นตอน วัตถุประสงค  และกลุมเปาหมายตามที่
กําหนดแลว กน็ํามาออกเพื่อที่จะนําเสนอไดตามเปาหมายซึ่งมีขั้นตอนดังนี ้
  3.1 การเขียนบทดําเนินเรื่อง เปนการเขียนรายละเอยีดของบทพูด ขอความ อักษร 
คําอธิบายภาพ บทสนทนา ภาพเคลื่อนไหว การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียง และอักษร 
รวมถึงเทคนิคพิเศษ(Effect) ตางๆ 
  3.2 การจัดทําแผนภูม ิ (Flowchart) เปนการเชื่อมโยงบทหรือโมดูลยอยแตและ
สวนจากจุด เร่ิมตนไปยังเปาหมายใหมีความสัมพันธ ตอเนื่อง ซ่ึงเปรียบเสมือนแผนที่การเดนิทาง 
ที่จะทําใหไมหลงทางไปกบัความซับซอนของเนื้อหา 
  3.3  งานเชิงศิลป (Art Proof) เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ ตัวอักษร ฉากหลัง 
สี เสียง และสานประกอบทีล่ะเอียดออนตาง ๆ ใหกลมกลนืกัน 
 4.  การเตรียมขอมูล จะมทีั้งภาพ เสียง ขอความและภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงตองมีการ
จัดเตรียม ไวกอน ทั้งนี้ผูผลิตตองศึกษาเทคนิควิธีการที่ถูกตอง เพื่อใหไดขอมูลดังกลาวบันทกึลง
ในโปรแกรมอยางสมบูรณ 
 5.  การสรางโปรแกรม (Authoring) เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตาง ๆ ที่จัดเตรยีม
ไว ไมวาจะเปนภาพ ขอความ เสียง และ Animation Movies รวมกนัเพื่อสรางเปนโปรแกรม โดย
มีการจัดเรียงลําดับการทํางานตามที่ออกแบบไว พรอมทั้งกําหนดรายละเอียด เชน Special Effect 
การทํา Animation ตามที่กําหนดไวในบทภาพ (Storyboard) ในการสรางโปรแกรมนี้จะใช 
Authoring System ชวยในการผลิต 
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 6.  ทดสอบโปรแกรม โดยมีวัตถุประสงคเพื่อทดสอบวาเนื้อหามีความสมบูรณ ตามที่
ออกแบบไวหรือไม รวมทั้งเปนการหาขอผิดพลาดของโปรแกรม และหาประสิทธภิาพของการใช
วาบรรลุวัตถุประสงคตามที่วางไวหรือไมการทดสอบแตละขั้นเมื่อเกดิปญหา ก็จะนาํไปแกไขใหม
จนสมบูรณ 
 7. การจัดทําเอกสารประกอบการเรียนซึ่งเปนเอกสารสําหรับการปรับปรุงแกไข
โปรแกรมในอนาคต เอกสารนี้จะมีรายละเอียดของขั้นตอนการเรียน และ บทภาพ (Storyboard) 
ในการจดัทําเอกสารที่ดีและชัดเจนจะชวยใหสะดวกในการบํารุงรักษา และการแกปญหาโปรแกรม
สามารถทําไดรวดเร็ว 
 8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช เมื่อผานการทดสอบแลวก็จะถึงขั้นตอนที่จะนํา
โปรแกรมไปสูผูใชซ่ึงตองมีการวางแผนในการเลือกใชส่ือ และวิธีการติดตั้ง เพื่อใหมีความสะดวก
ในการใชงาน 
 9. การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม ในการใชโปรแกรมโดยทั่วไป จะตองมีคูมือ
ประกอบการใชที่ตองไปศึกษากอน  เพื่อทําความเขาใจถึงการใชโปรแกรม ถาในการออกแบบ
โปรแกรมที่มีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพพอก็จะชวยลดภาระการทํา
คูมือลงโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอดใีนสวนของการแนะนําการฝกใชโปรแกรม แตอยางไรก็
ตาม ก็ควรมีคูมือประกอบการติดตั้ง และแนะนําการเรยีนใชโปรแกรมอีกสวนหนึ่งดวย 
 ดารา  แพรัตน (2538 : 5) ไดกลาวเกีย่วกับการผลิตมลัติมีเดียวา เปนการทํางานกบั
คอมพิวเตอร แตมีแผนการทํางานคลายกบัการสรางภาพยนตร การผลิตจะแบงเปน 3 สวนหลัก
ประกอบดวย 
 1.  การออกแบบ (Multimedia Design) 
      1.1  การเขียนบท (Script) เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด ขอความอักษร
อธิบายภาพบทสนทนา วีดทิัศน การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียง และอกัษร รวมถึงเอฟ
เฟค (Effect) ตาง ๆ 
      1.2  การทําแผนภูม ิ (Flowchart) เปนการเชื่อมโยงบท หรือโมดูลยอยแตละสวน
จากไหนไปไหนสัมพันธกนัอยางไร การเดินหนาถอยหลัง 
      1.3  งานเชงิศิลป (Art Proofs) เปนการออกแบบปุมสญัลักษณ ตัวอักษร ฉากหลัง 
สี เสียง และสวนประกอบทีล่ะเอียดออนตาง ๆ ใหกลมกลืนกัน 
 2.  การจัดสราง (Multimedia Production) 
 ขั้นตอนของการสรางงานทุกสวนใหเปนอยูในรูปของดจิิตอลแบงเปน 
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  2.1  งานดานกราฟก  ตั้งแตการจัดวางรูปบนกระดาษ วาดบนคอมพิวเตอร การนํา
ภาพนิ่งเขามาจากหนังสือจากสไลด การตกแตงแกไขภาพ การทําภาพ 2 มิติ 3 มิติ หรือ
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) โดยจัดทําเปนกราฟกไฟลในรูปแบบตาง ๆ  
  2.2  งานดานวีดิทัศน การถายทํา การตัดตอ การตกแตง แกไขภาพ แทรก
ตัวอักษร การซอน การบีบอัด การทําดิจิตอลวีดิทัศนรูปแบบตาง ๆ (FPEG, MPEG, QPEG) ทุก
ชวงใหเรียบรอยอยูในรูปของไฟลทางคอมพิวเตอร 
  2.3 งานดานเสียง การแตงตนตรีประกอบ การตัดตอ การอัดเสียงบทพากย การ
แกไขดดัแปลง การผสมเสียงการบีบอัด การบีบอัด การทําเสียงทุกอยางใหเปนดิจิตอลใหเรียบรอย
ทุกชวง 
  2.4  งานดานอักษร  การตรวจแกไขลําดบั การสะกด การแบงชวงเวนวรรค การ
เลือกลักษณะตัวอักษร จัดเตรียมในรูปของไฟลทางคอมพิวเตอร 
  2.5  งานดานออโธริ่ง  (Authoring)  เปนขั้นตอนสดุทายในการนาํขอมูลที่เปน
คอมพิวเตอร ไฟลทั้งหมดมาจัดเรียงโดยเชี่ยวชาญดานซอฟแวร เพือ่เพิ่มคําสั่งตาง ๆ ใหทํางาน
ตอเนื่องกัน หรือโตตอบกบัผูใชงาน เร่ิมใชงาน ใหความชวยเหลือติดตั้งซอฟทแวรการทดสอบ 
การตรวจทุกขัน้ตอน (Debug) งานดานนีเ้ปนงานที่ใชโปรแกรมเมอร โดยใชซอฟทแวรเฉพาะทาง
หรือใชคอมพวิเตอรภาษาตาง ๆ มาประกอบ 
 3.  การผลิตเพื่อเผยแพร (Multimedia Distribution) เร่ิมจากการที่รวบรวมทุกอยางบน
ฮารดดิสคเรียบรอยแลวกเ็ลือกสื่อบันทึกและรูปแบบการบันทึกในเหมาะกับเครื่องเลน เชน พีซี 
แมคอินทอช เน็ตเวิรค  ซีดีไอ จะบนัทึกแบบฟอรมแมทเอ็กซเอ ไอเอสโอ เอชเอฟเอส  โฟโตซีดี 
ซีดีออดิโอ แทรกใดเปนอยางไร  แลวทดสอบบนสื่อบันทึกที่ตองการเผยแพรอีกครั้งหนึ่ง  
 ขั้นตอนการออกแบบและผลิตมัลติมีเดีย แมจะมีความยุงยากซับซอนอยูบาง แตเมื่อ
พิจารณาถึงความสะดวกในการใชและประสิทธิภาพในการเสนอขอมูลแลวจะเหน็ไดวาการ
นําเสนอดวยมลัติมีเดียจะชวยลดภาระความยุงยากเดิม ที่นักการศึกษาและผูเรียนผูสอนเคยประสบ
มากอนไดเปนอยางมาก 
 
เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต (2525 : 3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล
หรือการเรียนดวยตนเองไววา เปนการจดัการศึกษาที่ผูเรียนสามารถเลาเรียนไดดวยตนเองและกาว
ไปตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรียน
ไดเรียนอยางอสิระ 
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 พัชรี พลาวงศ (2536 : 83) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองหมายถึง วิธีเรียนชนดิหนึ่งทีม่ี
โครงสราง และมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระใน
การเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน และระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตองจํากัดอยูภายใต
โครงสรางของบทเรียนนัน้ ๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชีแ้นะไวในคูมือ (Study Guide)  
 เพ็ญสุข  ภูตระกูล (2528:17) ใหความหมายของการเรียนดวยตนเองวาเปนกิจกรรมการ
เรียนการสอนซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู 
ตลอดจนวิธีการบรรลุถึงจุดประสงคดวยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรคครูจะเปนเพียงผูแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณตลอดจนสถานที่ใหศกึษาคนควา การที่
นักเรียนไดเรียนและทํางานทีใ่จรักกอใหเกดิแรงกระตุนในการเรียนนักเรียนจะคอยๆ พัฒนา 
ปรับปรุงแกไขตนเองสามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเอง 

 จากความหมายขางตนกลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการเรียน ที่ผูเรียน
สามารถแสวงหาวิธีการเรยีนในเรื่องที่สนใจไดอยางอิสระ ทั้งระยะเวลาและสถานที่โดยมีครูหรือ
ผูรูอ่ืน ๆ ใหคําแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณการเรียนหรือกิจกรรมการเรียนไวอยางเปนระบบ โดย
การเรียนนีจ้ะเปนการสนองความตองการของผูเรียน  ที่ตั้งอยูบนพืน้ฐานของความแตกตางระหวาง
บุคคล ดังนั้น ผูเรียนจึงสามารถประเมินผลการเรียนของตนเองไดอยางชัดเจน ซ่ึงในปจจบุันการ
เรียนดวยวิธีดงักลาวนี้ไดมีการนํามาประยกุตใชกับสื่อสมัยใหม ที่อยูในความสนใจของผูเรียน และ
เปนสื่อที่สามารถกระตุนความสนใจใหผูเรียนสนใจเนื้อหามากยิ่งขึน้ เชน การประยุกตใชกบั
ส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงเปนสื่อที่จะชวยเพิม่ประสิทธิภาพในรูปแบบของการเรียนรูดวย
ตนเองไดเปนอยางด ี

 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 กาเย และบริกส (Gagne´. and Briggs. 1974 : 185 -187) กลาววาการเรียนรูดวย
ตนเองนี้เปนหนทางที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายไดตามตองการ (Needs) โดยมีความ
สอดคลองกับบุคลิก (Characteristics) ของผูเรียนแตละคน ตามจุดมุงหมาย 5 ประการคือ 
 1.  เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
 2.  เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม
จุดมุงหมาย 
 3.  ชวยในการจัดวัสด ุและสือ่ใหเหมาะสมกับการเรียน 
 4.  เพื่อความสะดวกในการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของแต
ละบุคคล 
 5.  เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตน 



32 
 

 
 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

 ดวยจุดมุงหมายของวิธีการเรยีนรู  ดังที่ไดกลาวมาแลวนั้น  รูปแบบการเรียนนีจ้ึงได
กอประโยชนใน  หลาย ๆ ดานดังที่ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวไวดังนี้ 
 1.  หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 
 2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวดัระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
 3.  เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
 4.  กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู  ทําใหการเรยีนรู
ของผูเรียนแตละคนเกิดขึน้อยางมีประสิทธิภาพดังนี ้
 1.  ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
 2.  ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี
 3.  ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
 4.  การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
 นอกจากนี ้วีระ ไทยพานิช (2529 : 126) ยังไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวย
ตนเองไวดงันี ้
 1.  ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
 2.  เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
 3.  ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
 4.  เปนการจูงใจผูเรียน และผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น 
 5.  ผูสอนมีเวลาที่จะทํางานกับผูเรียนเปนรายบุคคล เมื่อผูเรียนตองการ 
 กลาวโดยสรุปการเรียนรูดวยตนเอง  ทําใหผูเรียนไดเรียนตามความพึงพอใจของตนเอง  
มีอิสระในการเรียนรูตามสภาพความตองการของผูเรียนทําใหผูเรียนมคีวามสนใจและตั้งใจทีจ่ะ
เรียนเพิ่มมากขึ้น 

 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ดวยคณุลักษณะของผูเรียนทีแ่ตกตางกันนีท้ําใหความสามารถในการเรยีนและวิธีการ
เรียนจึงแตกตางกันไปดวยเชนกัน เมื่อไดมีการวิเคราะหถึงรายละเอียดดังกลาวแลว  นักการศึกษา
หลายทานไดแบงประเภทและลักษณะของเรียนรูดวยตนเองไวอยางสอดคลองกัน ดังนี้ 
 กาเย (Gagne´.and Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง 
ออกเปน 5 ประเภท คือ 
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 1.  แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรยีนตก
ลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจดุมุงหมายดวย
ตนเอง 
 2. การศึกษาดวยการควบคมุตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงใน
จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานัน้เปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและ
จัดเตรียมวัสดไุวใหแลว แตนักเรียนจะใชหรือไมใชกไ็ด หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
 3.  โปรแกรมผูเรียนเปนศนูยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่
จัดขึ้นกวาง ๆ และเปดโอกาสใหผูเรียนเลอืกเรียนโดยมวีิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 
 4.  เรียนตามความเร็วของตน  (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจดุมุงหมายและเกณฑตาง ๆ ไวทุกคน
เหมือนกนัแตจะตางกนัที่เวลาที่ใชในการเรียน 
 5.  การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) 
นักเรียนเลือกจดุมุงหมาย วัสดุการศึกษากาํหนดเวลาเองทดสอบเองมีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดกไ็ด 
 นอกจากนี ้ เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต  (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง
ในรูปแบบของบทเรียนโมดลู (Instructional Module) ไวดังนี ้
 1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวย
ตนเองโดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
 2.  วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ด ี  เพื่อใหผูเรียน เรียน
ไดดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพนูความรูทีละนอยๆ  
ตามขั้นตอน 
 3.  จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรยีน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความ
อยากรูอยากเหน็ซึ่งจะเปนผลใหการเรยีนนัน้มีความหมายมากขึ้น 
 4.   ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดบัชั้นของผูเรียน 
 5.  เนื้อหามคีวามถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซ่ึงจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
 6.  ใหผูเรียนมพีัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือ บางบท 
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพฒันาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเหน็คุณคาดวย
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 
 สวน วัชรี  บูรณสิงห  (2525: 417 - 418) ไดกลาวถึงลักษณะของวิธีการจัดการศกึษา
และการเรียนรูของผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวอยางสอดคลองกันดังนี ้
 1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของผูเรียน 
เชนจัดชัน้เรงรัดสําหรับผูเรียนที่เรียนเกงมตีําราที่ใชเรียนดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 
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 2. จัดกจิกรรมการเรียนการสอนในหองเรยีนเพื่อสนองความตองการของผูเรียน เชน
การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
 3.  ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
 4.  การประเมนิผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชา 
 คุณลักษณะสําคัญที่จะทําใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคในการเรียนรูดวยตนเองไดนัน้
จะตองมวีัตถุประสงคและกจิกรรมอยางเหมาะสมและมุงใหผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยมีการนําสื่อมา
ใชอยางเหมาะสมและมีการประเมินผลระหวางเรยีนและหลังเรียน 
 การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูตามความสามารถ  ความสนใจของผูเรียนทําให
ผูเรียนมีอิสระมากกวาการเรยีนแบบปกต ิ ดังนั้นการสรางบทเรียนทีใ่หผูเรียนเรียนรูดวยตนเองนัน้
จึงตองมีการกาํหนดจุดประสงค  และกิจกรรมที่จะใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจเพื่อใหเกดิ
ความรูตามลําดับ  นอกจากนี้ยังตองมีการเสริมแรงและประเมินผลเปนระยะอีกดวย 
 
เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน 

 หลักสูตร 
 ความหมายของหลักสูตร 

 นักการศึกษาหลายทานทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศไดใหความหมายของหลักสูตร
ไวดังนี ้
 สันต  บํารุงธรรม (2525: 6) กลาวถึงหลักสูตร หมายถึง เนื้อหาวิชา ประสบการณ 
กิจกรรมการเรยีนการสอนของครูที่จัดใหกบัผูเรียน 
 สงัด  อุทรานนัท (2528: 13) กลาววา ถึงจะมีการนิยามของหลักสูตร แตกตางกันไปก็
ตาม นักปราชญทางหลักสูตร ก็ไดยอมรับนิยามของหลักสูตรซึ่งกลาวออกมาลักษณะใดลักษณะ
หนึ่งดังตอไปนี้ 
 หลักสูตร คือส่ิงที่สรางขึ้นในลักษณะของรายวิชาซึ่งประกอบดวย เนือ้หาสาระที่ไดจัด
เรียงลําดับขั้นความยากงายหรือเปนขั้นตอนอยางดแีลว 
 หลักสูตรประกอบดวย ประสบการณทางการเรียน ซ่ึงไดวางแผนไวเปนการลวงหนา
เพื่อมุงหวงัใหผูเรียนไดเปลีย่นแปลงพฤตกรรมในทางที่ตองการ 
 หลักสูตรประกอบดวย ส่ิงที่สังคมสรางขึ้นสําหรับใหประสบการณทางการศึกษาแก
ผูเรียนในโรงเรียน 
 หลักสูตรประกอบดวย ประสบการณทั้งหมดของผูเรียนซึ่งเขาไดทํา ไดรับรู และได
สนองตอการแนะแนวของโรงเรียน 
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 เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต (2528: 84) กลาววาหลักสูตร คือมวลประสบการณทั้งหลายที่
สถาบันจัดใหกับผูเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู จําแนกได 3 ทาง คือ 
 1. ทางที่เปนหลักสูตร หลักสูตรในความหมายนี้ มีความคิดที่หยดุนิง่คงที่เพราะเปน
หลักการยากตอการแกไขหรือปรับปรุงเปลี่ยนแปลง อันเปนลักษณะของหลักสูตรไทย ซ่ึงจะไม
คอยจะมกีารเปลี่ยนแปลง 
 2. ทางที่เปนเนื้อหาทีจ่ะตองสอน หลักสูตรในแงนี ้ หมายถึงศาสตรวิชา หรือ 
เนื้อหาวิชาที่จะตองมีการเรียนการสอน 
 3. ทางที่เปนระบบ หลักสตูรในความหมายนี้ จะเปนระบบระเบยีบเปนกระบวนการ
โดยการสงวัตถุดิบเขาสูกระบวนการแลวจงึจะไดผลผลิตที่สมบูรณ 
 สงัด อุทรานันท (2532: 8 - 16) ไดใหคํานิยามคําวาหลักสูตรไว 8 แนวทาง ดวยกนั
คือ 
 1.  หลักสูตร คือ รายวิชาหรือเนื้อหาสาระทีใ่ชสอน 
 2.  หลักสูตร คือ มวลประสบการณที่โรงเรียนจดัไวใหเดก็ 
 3.  หลักสูตร คือ กิจกรรมการเรียนการสอน 
 4.  หลักสูตร คือ ส่ือกลางหรือวิถีทางที่จะนาํเด็กไปสูจดุมุงหมายปลายทาง 
 5.  หลักสูตร คือ ขอผูกพันระหวางนกัเรียนกับครูและสิ่งแวดลอมในโรงเรียน 
 6.  หลักสูตร คือ ส่ิงที่สังคมคาดหมายหรือมุงหวังจะใหกับเด็ก 
 7.  หลักสูตร คือ กระบวนการปฏิสัมพันธระหวางนักเรยีน ครูและสิ่งแวดลอมทางการ
เรียน 
 8.  หลักสูตร คือ จะรวมไปถึงกิจกรรมทั้งภายนอกหองเรียน หรือ กิจกรรมนอก
หลักสูตร 
 ภิญโญ สาธร (2526: 10) กลาวถึงหลักสูตร หมายถึง แผนงานที่จัดใหมกีารเรียนรู 
 อัจจิมา สวัสดชีิวิน (2532: 9) กลาวโดยสรปุถึงความหมายของหลกัสูตรวา กิจกรรม
ประสบการณที่จัดขึ้นเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และประเมินผลโดยผูสอนใหเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว 
 กูด (Good. 1973: 7) ไดใหทักษะในดานความหมายของหลักสูตรไว 3 ประการ ดังนี้ 
 1. หลักสูตร คือ กลุมวิชาที่จดัไวเปนระบบ เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาใหจบขั้นหรือไดรับ
ประกาศนยีบตัรสาขาวิชาการที่ศึกษา 
 2.  หลักสูตร คือ แผนโดยทั่วไปทั้งหมดของเนื้อหาหรือส่ิงที่สถานศึกษา จัดสอนใหแก
ผูเรียนใหบรรลุถึงคุณภาพเพือ่จบชั้นหรือไดรับประกาศนียบัตร 
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 3.  หลักสูตร คือ ประสบการณ การศึกษาภายใตการแนะแนวของสถาบันการศึกษาที่
ออกแบบใหการฝกหัดและประสบการณสูงสุดที่ดีที่สุด แกผูเรียนเพื่อใหสามารถไปดํารงชีวิตใน
สังคมได 
 สวนโบแชมป (Beaucham. 1975 : 196) ไดใหความหมายของหลักสูตรไววา
หลักสูตร คือ แผนที่อธิบายถึงขอบเขตและการจัดเตรยีมโปรแกรมการศึกษาในสถาบันการศึกษา 
แผนงานอาจประกอบดวยขอความที่บอกถึงความตองการการหลักที่เปนแนวทางสําหรับวาง
แผนการสอน วัตถุประสงคของสถาบันการศึกษา โครงสรางและเนื้อหาสาระและกระบวนการ
เรียนการสอนตลอดจนการประเมินคุณคา ประสิทธิผลของหลักสูตรและระบบของหลักสูตร 
 จากความหมายของหลักสูตรของนักศึกษา นักวิชาการทั้งภายในประเทศและ
ตางประเทศพอจะสรุปความหมายของหลกัสูตรไดวา หลักสูตรหมายถึง เนื้อหา กิจกรรม หรือ 
ประสบการณที่จัดใหผูเรียน โดยครูจะเปนผูจัดเนื้อหากจิกรรมหรือประสบการณใหกับผูเรียน ซ่ึง
อาจอยูในรูปของโครงการและแผนงานทีส่งเสริมและพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรยีนรูและทําการ
ประเมินผลตามจุดมุงหมายและลักษณะที่กาํหนดไว 
 ความสําคัญของหลักสูตร 
 นักการศึกษาไดใหคํานิยามความหมายของหลักสูตรไวหลายทัศนะ ดังตอไปนี ้
 กาญจนา คุณารักษ (2527 : 4) กลาววา หลักสูตรเปนเครื่องมือสําคัญในการนําเอา
ความมุงหมายของหารศึกษาไปสูแนวปฏิบตัิ อันกอใหเกิดผลด ี คือพัฒนาคน หมายความวา
หลักสูตรชวยสรางผูเรียนใหมีคุณลักษณะที่ดีและเปนผูใหญที่มีคุณภาพในอนาคต พัฒนาสังคม 
หมายถงึวา หลักสูตรสามารถกําหนดจดุมุงหมายและเนื้อหาสาระ เพื่อวางรากฐานทางความคิด 
และพฤติกรรมอันพึงประสงคที่จะทําใหผูเรียนเติบโตเปนสมาชิกที่ดีของสังคม และพัฒนา
เศรษฐกิจ หมายถึง หลักสูตรสามารถกําหนดเนื้อหา และกิจกรรมที่หลากหลาย ซ่ึงสามารถ
ตอบสนองความสนใจและถนัดอันเปนแนวทางในการเลอืกประกอบอาชีพได 
 สันต  บํารุงธรรม(2517: 9) เสนอแนวคดิวา ความสําคญัของหลักสูตร มี 9 ประการ
ดังนี ้
 1.  หลักสูตรเปนแผนปฏิบตังิานของครู เพราะมีองคประกอบของหลักสูตรครบถวน
อยูแลว 
 2.  หลักสูตรเปนแผนการสอนอันเปนสวนรวมของประเทศเพื่อบรรลุเปาหมาย 
 แผนการศึกษาแหงชาต ิ
 3.  หลักสูตรเปนเอกสารทางราชการ ที่ผูเกี่ยวของกับการศึกษาตองปฏิบัติตาม 
 4.  หลักสูตรเปนเกณฑมาตรฐานทางการศึกษาทั้งในแงของการจักการเรียนการสอน 
และการจดัสรรงบประมาณตาง ๆ  
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 5. หลักสูตรเปนเครื่องมืออํานวยความสะดวกและควบคมุดูแลของผูบริหาร เพื่อให 
การจัดการศกึษาเปนไปตามนโยบายของรฐั 
  6.  หลักสูตรกําหนดแนวทางพัฒนาความเจริญงอกงามของเด็ก ตามจดุมุงหมาย 
ของการศึกษา 
  7.  หลักสูตรจะกําหนดลักษณะและรูปรางของสังคมในอนาคตได 
  8.  หลักสูตรกําหนดแนวทางใหความรูความสามารถและความประพฤติที่เปน 
ประโยชนตอสังคมอันนําไปสูการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแกประเทศชาติที่ไดผล 
   9.  หลักสูตรเปนเครื่องบงชี้ความเจริญของประเทศ เพราะประเทศใดจัดการศึกษา 
โดยมีหลักสตูรที่ทันสมัยตอการเปลี่ยนแปลงยอมไดกําลังคนที่มีประสิทธิภาพสูง 
 เปรื่อง  กิจรัตนี  (2532: 13) ไดอธิบายสั้น ๆวา หลักสูตร มีความสาํคัญมากตอการ
จัดการศึกษา เปนแผนการปฏิบัติงานของครูและผูอธิบาย เพราะหลักสูตรจะระบุจดุมุงหมายเนื้อหา 
เวลาเรียน และการประเมนิผลเปนแนวทางกวาง ๆไวแลว 
 เห็นไดวา หลักสูตรมีความสําคัญเปนอยางมาก เพราะวา หลักสตูรเปนเครื่องมือ
ถายทอดเจตนารมณการจัดการศึกษาของชาติสูแนวปฏิบตัิและเปนการกําหนดมาตรฐานการเรียนรู
ในแตละระดบัการศึกษา เพื่อใหผูเรียนไดรับการศกึษาโดยเทาเทยีมกันทัว่ประเทศ และยังเปน
แนวทางใหครูและผูบริหารไดวางแผนการจัดกิจกรรมอันเปนประสบการณ ที่ชวยพัฒนาศักยภาพ
ของผูเรียนใหสามารถเลือกแนวทางในการประกอบอาชีพไดในที่สุด  
 องคประกอบของหลักสูตร 
 ในการพัฒนาหลักสูตร องคประกอบของหลักสูตรมีสวนสําคัญอยางยิ่งที่จะทําให
มองเห็นภาพรวมของหลกัสตูรทั้งระบบ องคประกอบของหลักสูตรนี้ไดมนีักการศึกษาและ
นักพัฒนาหลกัสูตรหลายทานไดกลาวถึงองคประกอบของหลักสูตรในสวนที่เหมือนกันและ
แตกตางกันดังตอไปนี ้
 ทาบา (Taba. 1962 : 100) ไดกลาวถึงองคประกอบของหลักสูตรวา หลักสูตรไมวา
จะมีรูปแบบใดก็ตาม ควรมีองคประกอบที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
 1. ความมุงหมาย (Objective) เปนการกําหนดวาตองการใหผูเรียนเปนคนอยางไรหรอื
จะใหศึกษาเพือ่อะไร 
 2.   เนื้อหาวิชา (Content) เปนการเลือกสรรและการจัดเนื้อหาวิชาความรูและ 
ประสบการณตาง ๆ ที่จะชวยใหผูเรียนพัฒนาไปสูความมุงหมายที่ไดกําหนดไว 
 3. การนําหลักสูตรไปใช (Curriculum implementation) เปนการนําเอาหลักสูตรที่
เปนรูปเลมไปปฏิบัติใหเกดิผล 
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 4. การประเมนิ (Evaluation) เปนการหาคําตอบวาการดําเนินการของหลักสูตรเปน
ตามความมุงหมายหรือไม เพียงใด และมอีะไรเปนสาเหต ุ
 สงัด อุทรานันท (2532: 244) ไดกลาวถึงองคประกอบของหลักสูตรไววา หลักสูตรที่
ดีควรมีองคประกอบที่สําคัญดังตอไปนี ้ คือ การมีเหตุผล ความจําเปนที่จะนําไปใช จุดมุงหมาย
ทั่วไป จุดมุงหมายเฉพาะ เนื้อหาสาระ ประสบการณ และการวัดและประเมินผล รวมถึง
ขอเสนอแนะตาง ๆ จากแนวความคดิของนักศึกษา และนักพฒันาหลักสูตรตางมีความคิดเห็น
สอดคลองกันวา องคประกอบของหลกัสูตรที่สําคัญควรจะประกอบ ดวยความมุงหมายของ
หลักสูตร เนื้อหาสาระ กระบวนการเรยีนการสอน และการประเมินผล 
 สุมิตร คุณากร (2523 : 8) ไดแบงองคประกอบออกเปน 5 ประการ คือ วัตถุประสงค
ทั่วไปและวัตถุประสงคเฉพาะวิชา เนื้อหาและจํานวนชัว่โมงสอนแตละวิชา กระบวนการเรียนการ
สอน การประเมินผล การสอนตามหลักสตูร และการปรับปรุงหลักสูตร  
 นอย  ศิริโชติ (2524 : 49) กําหนดหลักสูตรการฝกอบรมได 7 ประการ คือ หมวด
หัวขอวิชาและหัวขอวิชาวัตถุประสงคของแตละวิชา ขอบขายของเนื้อหาวิชา เทคนิคหรือวิธีการ
ฝกอบรม ระยะเวลาของแตละวิชา รายช่ือวิทยากร และตารางการฝกอบรม  
 กาญจนา คุณารักษ (2527 : 15) ใหความเหน็วาองคประกอบของหลักสูตรการ
ฝกอบรมควรมี 6 ประการ คือ ความมุงหมายของหลกัสูตร เนื้อหาวิชาและประสบการณ วิธีการ
สอนและการจดัดําเนนิการ วสัดุ-อุปกรณการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผล  
 บุญชม ศรีสะอาด (2528 : 10) ไดจดัองคประกอบพื้นฐานของหลักสูตรการฝกอบรม
ได 4 ประการ คือ จุดประสงค สาระความรูและประสบการณ กระบวนการเรียนการสอน และการ
ประเมินผล 
 จากการศึกษาองคประกอบหลักสูตรการฝกอบรมของนักวิชาการหลายทานที่ใหความ
คิดเห็นในการจัดแบงองคประกอบไวหลายประการ อยางนอยตองประกอบดวย จุดมุงหมายของ
หลักสตูร เนื้อหา วิทยากรและจํานวนชั่วโมงสอนแตละวิชา เทคนิคและวิธีการฝกอบรม และการ
ประเมินผลหลักสูตร และไมวาจะตีความหมายของหลักสูตรเปนอยางไร องคประกอบของ
หลักสูตรแตละหลักสูตรจะคลายคลึงกัน กลาวคือ หลักสูตรจะประกอบไปดวยองคประกอบ 4 
ประการ ดังนี ้(ธีรยุทธ เสนีวงศ ณ อยุธยา. 2533 : 208) 
  1.  จุดมุงหมายหรือวัตถุประสงคของหลักสูตร 
  2.  เนื้อหาหรอืประสบการณที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรู 
  3.  กิจกรรมทางการเรียนการสอนที่จัดใหกับผูเรียน 
  4.  การประเมนิผลการเรียนการสอน 
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 จุดประสงคและคําอธิบายรายวิชา วิชาคณติศาสตร 1 
  จุดประสงครายวิชา 
        1.  เพื่อใหมีความรูความเขาใจเรื่อง  ตรรกศาสตร  ความนาจะเปน  พื้นที่ใตโคง
ปกติ  การสุมตัวอยาง 
        2.  เพื่อใหสามารถนําความรูเร่ือง  ตรรกศาสตร  ความนาจะเปน  พืน้ที่ใตโคงปกติ  
การสุมตัวอยางไปใชประกอบในวิชาชพี 
        3.  เพื่อใหมีเจตคติทีด่ี  และเกดิความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ  ตรรกศาสตร  ความ
นาจะเปน  พื้นที่ไดโคงปกติ  การสุมตัวอยาง 
  มาตรฐานรายวิชา 
        1.  มีความรู  ความเขาใจ  เกี่ยวกับตรรกศาสตรและนําไปใชสรุปในการอางเหตผุล
ได 
        2.  มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับความนาจะเปนและคํานวณความนาจะเปนของ 
เหตุการณได 
        3.  คํานวณพื้นทีใ่ตโคงปกติและนําไปคํานวณความนาจะเปนของตัวแปรที ่
ตอเนื่องได 
       4. มีความคิดรวบยอดเกีย่วกับการสุมตวัอยางและการแจกแจงคาเฉลี่ยที่ไดจาก 
ตัวอยางประชากรได 
  คาํอธิบายรายวิชา 
  ศึกษาเกี่ยวกับความรูเบื้องตนเกี่ยวกับเซต  ประพจน  การเชื่อมและคาความจริง
ของประพจนตารางคาความจริง  ประพจนที่สมมูลกัน  ประโยคเปด  และตวัแปรปริมาณตัวเดียว  
การอางเหตุผลกฎเกณฑเบือ้งตนเกีย่วกับการนับ  แฟกทอเรียล  วิธีเรียงสับเปลี่ยน  วิธีจัดหมู  การ
ทดลองสุม  และ  แซมเปลสเปซ  เหตุการณและความนาจะเปนของเหตุการณ  ความนาจะเปนแบบ
มีเงื่อนไข  และเหตกุารณที่เปนอิสระตอกนัพื้นทีภ่ายใตโคงปกติ  การสุมตัวอยาง  วิธีและขั้นตอน
ของการสุมตัวอยาง  คาพารามิเตอรและคาสถิติ  การแจกแจงคาเฉลี่ยทีไ่ดจากตัวอยางประชากร 
หมายเหตุ  เปนพื้นฐานในประเภทวิชาบรหิารธุรกิจสาขาตาง  ๆ  และประเภทวิชาทีเ่กี่ยวของ 

 การจัดการเรียนการสอน 
 ความหมายของการจัดการการเรียนการสอน 
 การจัดการการเรียนการสอนเปนการวางแผน  การจัดองคกร  การจัดบุคลากร  การ
ประสานงาน  การดําเนินการ  การกํากับควบคุม  การสนับสนุน  ทรัพยากรและสิ่งอํานวยความ
สะดวก  และการประเมินการเรียนการสอน  เพื่อใหการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียนเปนไป
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ตามเปาหมายที่กําหนดตามขอบเขตที่จะเอื้ออํานวยใหการเรียนการสอนดําเนนิไปอยางมี
ประสิทธิภาพ (ชัยยงค พรหมวงศ. 2539 : 44) 
 ความสําคัญของการจัดการเรียนการสอน 
 การจัดการเรยีนการสอนมีความสําคัญในการชวยกําหนดแนวทางการเรียนการสอนที่
ชัดเจน  การจัดสภาพแวดลอมที่เอื้อตอการเรียนรู  การใชทรัพยากรและสิ่งอํานวยความสะดวก  
สรางความเขาใจอันดีระหวางผูเรียน  ผูปกครอง  และการไดขอมูลเพื่อการประเมินและปรับปรุงซึ่ง
สามารถสรุปได  5 ประการ  ดังนี ้(ชัยยงค พรหมวงศ. 2539 : 45 - 46) 
 1.  การชวยกําหนดแนวทางการเรียนการสอน 
 2.  การชวยจัดสภาพแวดลอมที่เอื้อตอการเรียนรู 
 3.  การจัดการที่ดีชวยใหการใชทรัพยากรและสิ่งอํานวยความสะดวกเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 4. การจัดการเรียนการสอนที่ดีชวยสรางความเขาใจอันด ี  ระหวางผูสอน  ผูเรียน  
ผูปกครอง  และสมาชิกชุมชน 
 5. การจัดการที่ดีชวยใหไดขอมูลเพื่อการประเมินและปรับปรุง 
 องคประกอบของการจัดการเรียนการสอน 
 การจัดการเรยีนการสอนที่ดคีวรประกอบดวยองคประกอบ 9 ประการ (ชัยยงค  
พรหมวงศ. 2539 : 47-49)   ดังนี ้
 1. การวางแผน 
 2. การจัดองคกร 
 3. การจัดบุคลากร 
 4. การประสานงานการเรยีนการสอน 
 5. การดําเนินการการเรียนการสอน 
 6. การกํากับควบคุมการเรียนการสอน 
 7. การสนับสนุนการเรียนการสอน 
 8. ทรัพยากร  และสิ่งอํานวยความสะดวก 
 9. การประเมนิการเรียนการสอน 
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 วิธีการจัดการเรียนการสอน 
 ประศักดิ์  หอมสนิท (2539: 220-221) ไดแบงวิธีการจัดการเรียนการสอนเปน 4 
ประเภทดังนี ้
 1. การเรียนการสอนรายบุคคล หมายถึง กิจการการเรียนการสอนที่จัดใหแกผูเรียน 
โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลทั้งดานความรูความเขาใจ ทกัษะ ความสนใจ วิธีการเรยีน 
เปนตน เพื่อใหผูเรียนกาวหนาไปตามความสามารถ ตามความตองการและตามความสนใจของ
ตนเอง โดยผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรยีนใหคําแนะนาํ และคําปรึกษา กําหนดสื่อ
การสอน แหลงการเรียน กจิกรรมวิธีการประเมินผล และรวบรวมผลการเรียนของผูเรียนแตละคน 
สามารถแบงการเรียนการสอนรายบุคคลไดเปน 3 วิธีคือ 
       1.1 วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลในหองเรียน 
       1.2 วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลนอกหองเรยีน 
       1.3 วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลระบบเครือขาย 
 2.  การเรียนการสอนกลุมเล็กหรือกลุมยอย หมายถึง การรวมคนตั้งแต 2 คนขึ้นไป 
โดยสมาชิกของกลุมตางมีวัตถุประสงครวมกันโดยทีว่ัตถุประสงคนั้นสนองความตองการของ
สมาชิกทุกคนในกลุมมีการทํางานรวมกนั มีการติดตอส่ือสารระหวางสมาชิกของกลุมและตางมี
ปฏิสัมพันธตอกัน สามารถแบงวิธีการจัดการเรียนการสอนตามลักษณะของกิจกรรมได 3 ประเภท
คือ 
         2.1 วิธีการจัดการเรียนการสอนกลุมเล็กแบบกิจกรรมกลุม 
         2.2 วิธีการจัดการเรียนการสอนกลุมเล็กแบบอภิปรายกลุม 
         2.3 วิธีการเรียนการสอนกลุมเล็กแบบแกปญหา 
 3.  การเรียนการสอนกลุมใหญ  หมายถึง  กลวิธีหรือกจิกรรมที่จัดใหแกผูเรียนตั้งแต  
30 คนขึ้นไปเนนการบรรยาย  บอกใหรู  แสดงใหด ู  เปนหลักสาํคัญ  ผูสอนมีบทบาทสําคัญ
มากกวาผูเรียน  ส่ือการสอนชวยในการถายทอดเนื้อหาสาระ  วิธีการเรียนการสอนกลุมใหญแบบ
เผชิญหนาเปนวิธีที่ผูสอนและผูเรียนไดพบเห็นกนัและ / หรือมีปฏิสัมพันธกันแบงไดเปน  แบบ
เผชิญหนาในชั้นเรียนและแบบเผชิญหนานอกชั้นเรยีน สําหรับวิธีการเรียนการสอนกลุมใหญแบบ
มวลชน  เปนกลวิธีหรือกิจกรรมที่จัดใหแกผูเรียนไดศกึษาผานสื่อมวลชน  และสือ่อิเล็กทรอนิกส
สามารถแบงไดเปน 2 ประเภทคือ 
         3.1 วิธีการเรียนการสอนกลุมใหญแบบเผชิญหนา 
         3.2 วิธีการเรียนการสอนกลุมใหญแบบมวลชน 
 4.  การเรียนการสอนทางไกล หมายถึง  กลวิธีหรือกิจกรรมที่จัดใหแกผูเรียนโดยไมมี
การเขาชั้นเรียน  แตเรียนจากสื่อประเภทตาง ๆ ผูเรียนจดัสภาพแวดลอมในการเรียนของตนเอง  
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ทํางานตามที่ไดรับมอบหมาย  ตามกําหนดเวลา  เขารับการสอนเสริม  สอนทบทวน และคนควา
เพิ่มเติมวิธีการเรียนการสอนทางไกลดวยส่ือหลัก  ผูเรียนตองศึกษาจากเอกสารการสอน  และแบบ
ฝกปฏิบัติ เทปบันทึกเสียงหรือวัสดุการศกึษาอื่น ๆ วธีิการเรียนการสอนทางไกลดวยส่ือเสริมเปน
การที่ผูเรียนศกึษาจากสื่อที่ใชสนับสนุนและเสริมเติมเตม็  ส่ือเสริม ไดแก  ส่ือโสตทัศน ส่ือ
อิเล็กทรอนิกส  และสื่อปฏิสัมพันธโดยบุคคล   สําหรับวิธีการเรียนการสอนทางไกลดวยการสอน
เสริม  เปนการใหผูเรียนทางไกลเขารับฟงการสอนเพือ่เพิ่มเติมเนื้อหาสาระ  หรือเพื่อเปนการ
ทบทวนบทเรยีน โทน ี  เคย (Kaye, 1979) ไดกลาวถึงในเรื่องนี้วา เปนการจัดการศึกษาที่จัดขึน้ 
ใหแกผูเรียนทีอ่ยูในทองถ่ินตาง ๆ อีกทั้งเปนการเรียนการสอนที่ลดบทบาท และความสําคัญของ
ครูใหนอยลง วิธีการเรียนการสอนทางไกลนี้สามารถแบงไดเปน 3 ประเภทคือ 
           4.1 วิธีการเรียนการสอนทางไกลดวยส่ือหลัก 
           4.2 วิธีการเรียนการสอนทางไกลดวยส่ือเสริม 
           4.3 วิธีการเรียนการสอนทางไกลดวยการสอนเสริม 
 ชัยยงค พรหมวงศ (2539: 40) ไดจัดวิธีการเรียนการสอนเปน 2 ประเภทคือ 
 1. การจัดการการเรียนการสอนที่ยึดผูสอนเปนศูนยกลาง หมายถึง การวางแผน การ
ดําเนินการสอน การกํากับควบคุม การประสานงาน การสนับสนุน และการประเมนิการเรียนการ
สอนที่ผูสอนเปนแหลงความรูหลัก และมบีทบาทสําคัญในการถายทอดความรู ตามแนวคดิปรัชญา 
จิตวิทยา และวิธีการสอนที่เอื้อตอการเรียนการสอนดวยวิธีการฟงการสอนดวยการพูดหรือการ
บรรยาย 
 2.  การจัดการการเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง หมายถึง การวางแผน การ
ดําเนินการสอน การกํากับควบคุม การประสานงาน การสนับสนุน และการประเมนิการเรียนการ
สอนที่มุงใหผูเรียนเปนผูกําหนดวัตถุประสงค ศึกษาเนื้อหาสาระ ประกอบกิจกรรมการเรียน ใชส่ือ
การสอน และสิ่งอํานวยความสะดวก ที่สอดคลองกับแนวคิด ปรัชญา จิตวิทยา และวิธีการสอนที่
เอื้อตอการเรียนการสอนดวยการใหผูเรียนมีสวนรวมหรือประกอบกจิกรรมกลุมดวยตนเอง 
 พันทิพา  อุทัยสุข (2539: 52) ไดกลาวในเรื่องการจัดการเรียนการสอนโดยยดึผูสอน
เปนศูนยกลาง หมายถึงวิธีการจัดการเรียนการสอน ที่ผูสอนเปนผูดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
เปนสวนใหญ ซ่ึงมีวิธีการสอน 3 ประเภทคือ 
 1.  การสอนแบบบรรยาย เปนการถายทอดความรูใหแกผูเรียนในรูปของคําพูดโดยที ่
ผูสอนตองมีการเตรียมตัวในการสอนเปนอยางด ี
 2. การสอนโดยการใชคําถาม จะทําใหผูเรียนไดพัฒนากระบวนการคิดซึ่งในการสอน 
แบบนี้จะ ตองมีเทคนิคในการสรางและใชคําถาม 
 3. การสอนแบบสาธิต คือการแสดงหรือกระทําพรอมๆ กับการบอกหรืออธิบาย 



43 
 

 
เพื่อใหผูเรียนสามารถเขาใจมโนมติและหลักการไดดีขึน้ 
 สิริวรรณ  ศรีพหล (2539: 87) ไดอธิบายในเรื่องการจัดการเรียนการสอนโดยยึด
ผูเรียนเปนศนูยกลาง สามารถแบงวิธีการสอนได 7 ประการคือ 
 1.  การสอนแบบอภิปราย เปนการสอนทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นโดย 
อาจจัดเปนการอภิปรายกลุมใหญหรือกลุมยอยกไ็ด 
 2.  การสอนโดยการแสดงบทบาทสมมติ เปนการสอนทีใ่หผูเรียนแสดงบทบาทใน 
เหตุการณหรือปญหาที่หยิบยกขึ้นมา เพื่อใหผูเรียนเขาใจสถานการณที่เกิดขึ้นจริง ๆ 
 3. การสอนโดยใชเกมสจําลองเปนการประยุกตวิธีการสอนแบบเกมสและสถานการณ
จําลองมาผสมผสานกัน 
 4. การสอนโดยการแสดงวธีิการทางวิทยาศาสตร เปนการสอนที่เนนขั้นตอนและการ
แสดงหาความรูอยางมีระบบระเบียบ 
 5. การสอนโดยใหผูเรียนฝกฝนดวยตนเองจะเปนการที่ใหผูเรียนทดลองทําโครงการ 
และศึกษา นอกสถานที่ 
 6. การสอนแบบเปนรายบุคคล จะเนนการสอนโดยใชบทเรียนแบบโปรแกรมการ 
สอนแบบใหเรียนโดยอิสระ และการสอนแบบศูนยการเรียน 
 7. การผสมผสานการสอนแบบตาง ๆ มุงใหการเรยีนการสอนไมนาเบือ่หนายและ 
เพื่อใหสนอง ตอบวัตถุประสงคไดหลายๆ ประการในการสอนแตละครั้ง 
 
งานวิจัยเก่ียวของ 

 งานวิจัยในประเทศ 
 การพัฒนางานดานมัลติมีเดยีไดดําเนินการหลายรูปแบบพรอม ๆ กัน เพื่อใหเกิด
ความสําเร็จและสมบูรณในการเปนผูนําดานการศึกษา เชน 
 สุรชัย  อัญเชิญ  (2538 : 10) ไดพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยปฏิบัติการชนิดสื่อ
ประสมที่ใชเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาวชิาเภสัชวิทยา เร่ืองยาสลบ จาการบรรยายโดยการจําลอง
สภาพในหองปฏิบัติการเพื่อใหนิสิตไดทดลอง โดยไมตองลงมือกับสัตวทดลองจริง ใชสําหรับ
นิสิตคณะเภสชัศาสตร ซ่ึงเรียนวิชาเภสัชวิทยาโดยใชแทนปฏิบัติการจริงในหองปฏบิัติการ และใช
สําหรับการเรียนรูดวยตนเองสําหรับนิสิต นักศึกษา สาขาวิทยาศาสตรการแพทย 
 ทวีศักดิ ์บุญเกดิ (2538 :  9) จัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอรเพื่อพัฒนามาจากผลงานวิจัย
ที่คนควาเรื่องเฟรนที่พบในประเทศไทยเปนเวลากวา 20 ป ในรูปแบบของซีดี ผูใชสามารถเลือก
เรียนรูในสวนตาง ๆ ไมวาภาพ ขอความหรือเสียงไดตามตองการ ส่ือประสมคอมพิวเตอรนี้เปน
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ตําราเรื่องเฟรนที่พบในประเทศไทยฉบับภาษาอังกฤษทีป่ระกอบดวยภาพเฟรนชนดิตางๆ โดย 
เฉพาะเฟรนทีค่นพบใหมและเฟรนทีห่ายากตลอดจนมกีารทําดัชนีในลกัษณะตาง ๆ เพื่อสะดวก ใน
การศึกษา 
 เตือนใจ  โกสกุล (2538 :  6) จัดทําสื่อคอมพิวเตอรเพื่อรวบรวมความรูเกี่ยวกับปาชนดิ
ตาง ๆ ในประเทศไทย สรุปเนื้อหาโดยรวมเกี่ยวกับเรื่องทัว่ไปเกี่ยวกับปาไม โดยมีรายละเอียดเรื่อง
บริเวณทีพ่บ นิเวศวิทยา สภาพภูมิอากาศ สภาพภูมิประเทศและดิน ลักษณะของดนิ ลักษณะพชื
พันธุ ลักษณะเรือนยอด ความหนาแนน และลักษณะตนไม พืชเดน พืชรอง พืชช้ันลาง ตอนทาย
ของบทเรียนมแีบบฝกหัดและประเมนิผลสําหรับผูเรียน 
 นภดล วรรธนาคม (2538 : 14) จัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอรเพื่อพัฒนาตําราเรื่องภาพ
กับสิ่งพิมพ ซ่ึงใชสอนในวชิาที่เกี่ยวกับการถายภาพในคณะนเิทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
ในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรประกอบการสอน โปรแกรมเปนการผสมผสานระหวาง 
Animation ตาง ๆ และดนตรีประกอบ เพือ่ชวยในการอธิบายบทเรียนไดชัดเจนและนาสนใจยิ่งขึ้น 
ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดตนเอง 
 สุมินตรา  ตรีเนตร (2543 : 52) ไดพัฒนามัลติมีเดียชุด”ธุรกิจเงินทุนหลักทรัพย” ผาน
อินเทอรเน็ตพบวาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนเปนพิเศษ และยงัมีความสะดวกสบายในการ
สืบคนขอมูล 
 จากการผลิตและพัฒนาเกี่ยวกับสื่อมัลตมิีเดียในประเทศไทย จะเห็นไดวาการสอนโดย
การใชส่ือมัลติมีเดียเปนการรวมสื่อหลาย ๆ รูปแบบซึ่งไดทั้งการอาน การฟง  การเห็นภาพ ทําให
จดจําไดงายกวาการเรียนการสอนโดยวิธีอ่ืน  และทําใหไดผลดียิ่งขึ้น  จึงนับไดวาสือ่มัลติมีเดียเปน
ส่ือการเรียนการสอนที่ดีและมีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก 
 นอกจากนี้ยังมผูีวิจัยเกี่ยวกับวิธีการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรภายในประเทศไว
ดังนี ้
 สมชาย  วรกจิเกษมสกุล (2540 : 155)  ไดศึกษาคนควาและพัฒนารูปแบบการสอน
คณิตศาสตร  โดยการสื่อสารแนวความคิดเพื่อเพิ่มทกัษะการแกปญหา โดยใชกลุมตัวอยางแบบ
เจาะจง ที่มีกลุมตัวอยางจํานวน  195 คน ผลจากการศึกษาคนควาพบวา นักเรยีนที่ไดเรียนจาก
รูปแบบการสื่อสารแนวความคิดนั้นแลวมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตรเพิ่มขึ้น เนื่องจากการ
ใชคณิตศาสตรส่ือสารสอดคลองกับหลักสูตรที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ โดยตองการใหผูเรียนได
ส่ือสาร/อภิปรายแนวคิดของตนเอง (การพดู/การเขียน) ที่เกี่ยวกับเนื้อหาวิชา เพื่อใหความชวยเหลือ
เพื่อนที่ไมอาจทําความเขาใจไดจากการอธิบายของครูผูสอน  หรือแกไขขอบกพรองที่เกิดจากความ
เขาใจคลาดเคลื่อนของผูเรียนอยางรวดเร็ว โดยใชการเรยีนแบบรวมมอืเพื่อใหนักเรยีนเกงชวยเหลือ
นักเรียนที่ออน 
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 วัชรี  ขันเชื้อ  (2545 :  บทคัดยอ) ไดพัฒนาชุดการเรียนคณิตศาสตร เร่ืองตรรกศาสตร 
โดยใชกระบวนการกลุมเพื่อสงเสริมทักษะการสื่อสารของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 4 พบวามี
ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนไดรับการสอบอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ .01 
 สมควร  ปานโม  (2545 : บทคัดยอ)  ไดสรางชุดกิจกรรมการเรียนการสอน
คณิตศาสตรแบบบูรณาการเชิงเนื้อหากับวชิาชีพ  เร่ือง  “เซต”  ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูงป
ที่ 1 (ปวส.1)  ประเภทวิชาเกษตรกรรม  พบวาชุดกจิกรรมที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  
80/80  และ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนโดยใชชุดกจิกรรมสูงกวากอนการทดลอง
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติ  .01 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรพบวา  การใชส่ือ
ตาง ๆ  อาทิเชน ชุดการเรียน  ชุดกิจกรรม  และสื่อตางๆ  ทําใหการเรยีนการสอนในวิชา
คณิตศาสตรมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาการเรียนการสอนในแบบที่ใชครูเปนศูนยกลาง ดังนั้น
แนวทางการแกปญหาในวิชา คณิตศาสตรนั้นควรมีการใชส่ือเขาชวยแกปญหา 

 งานวิจัยในตางประเทศ 
 มีผูทํางานวิจยัและพัฒนางานเกี่ยวกับมัลติมีเดียในตางประเทศ ดังนี ้
 มิลเลอร (Miller. 1996 : 266) ไดศึกษาพัฒนาการในมัลตมิีเดียใน 3 ปที่ผานมา การวิจยั
นี้เนนการผจญภัยในมัลติมเีดีย โดยรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับยทุธวธีิการออกแบบการสอน การ
ประเมินคา และการดาํเนินการในมลัติมีเดียปที่ผานมาแสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการที่
เปนจริง   และสอดแทรกความรูตาง ๆ  ในการพัฒนาโปรแกรม 
 บาชินสกี  (Bashinski. 1997 :  2975) ไดพัฒนาสิ่งพิมพอิเล็กทรอนกิสของนิตยสาร 
“NAU6ILS” โดยจัดทําสิ่งพมิพทางแสง เทคโนโลยีนี้กาํลังจะเปลี่ยนวิถีทางการติดตอส่ือสารและ
เก็บรักษา พิมพเผยแพรจําหนายขอมูล การแกไข ความคิดของผูอาน ผลของขอมูลนี้จะเก็บเปน
คาสถิติ เพื่อที่จะเปลี่ยนแปลงความรูที่สะสมรวมกันระหวางผูอานและบรรณาธิการ เพื่อใหผูอาน
ไดแลกเปลีย่นความคิดเหน็ โดยตรงกับบรรณาธิการโดยผานสื่อทางดิจิตอล 
 เลวาคอวฟ (Levacov. 1994: 940) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับการสังเกตความ
เขาใจโปรแกรมสอนโดยใช CD-ROM การวิจยันีพ้บวาสถานการณในการเรียนเปนที่เชื่อถือได
ผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนในสวนที่ตนตองการ CD-ROM ชุดนี้เปนสื่อที่เปนประโยชนชวยเพิม่
ความรู เหมาะสําหรับการศกึษารูปแบบการเรียน ผูวจิยัไดสรางการอบรมการเรียนที่แตกตางและ
ขอมูลในรูปแบบการเรียนกบัขึ้นอยูกับความตองการสถานการณ ประสบการณการใชคอมพิวเตอร
ที่แตกตางกัน 
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 ยัง (Young. 1997: 2985) ไดวจิัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม CD-
ROM ที่ใชมัลติมีเดีย เพื่อการสอนวิชาคณติศาสตรเบื้องตนสําหรับอาจารย เพื่อใชทดสอบนักเรียน
กอนการสอนสําหรับเตรียมการ ผลของการใชภาพเคลือ่นไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายใหเปนที่
เขาใจ และชวยในการจาํเพิม่ทักษะในวิชาคณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณใน
การเรียนการสอนได 
 เมเยอร (Meyer. 1997  : 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือก
มาจากบางกลุมการเรียนภาษา โดยใชคอมพิวเตอรชวยเปนการแนะนําสําหรับครูผูสอนภาษา 
ตางประเทศ ผลการวิจัยนี้เปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพื่อการวิเคราะห
ขอความสําเร็จสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบรูณ 
 จากการศึกษางานวิจยัเกีย่วกบัมัลติมีเดียในตางประเทศ  พบวามัลติมเีดียไดนํามาใช
ประโยชนในวงการตาง ๆไมเพียงแตวงการศึกษาซึ่งในตางประเทศมัลติมีเดียไดแพรหลายในทกุ ๆ 
วงการ  ทั้งในดานธุรกิจเอกชนและมกีารนํามัลติมีเดยีมาพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพของงานดาน
ตาง  ๆ 
 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับวิธีการจัดการเรียนการสอนวิชาคณติศาสตรในตางประเทศ  มี
ดังนี ้
 โควิงตัน  (Covington. 2001 : 61-12A)  ไดทําการศกึษาวิจยัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนในโครงการ  Connected Mathematics Project (CMP)  ที่มี
ผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนในระดับมัธยมศกึษา  จุดมุงหมายของการศึกษา  เพื่อพิจารณาผลของ
โครงการ  CMP  ที่มีผลตอผลสัมฤทธ์ิทาง การเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนระดบัชั้นมัธยมศึกษา
ซ่ึงโรงเรียนตั้งอยูในตวัเมือง  โดยมีจุดมุงหมายอยูขอหนึ่ง  คือ  การเปรียบเทียบรูปแบบของการมี
ปฏิสัมพันธและการสื่อสารในหองเรียน  ของทั้งสองกลุมตัวอยางทีใ่ชในการทดลองคือหองเรียนที่
เรียนจากโครงการ  CMP  และหองเรยีนที่เรียนจากหองเรียนหลักสูตรปกติ  รูปแบบของการวิจยั
ผูวิจัยไดวเิคราะหขอมูลทั้งดานเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ การวจิัยเชิงปริมาณจะทําการศกึษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนในระดับเกรด 8 จํานวน  700 คน  ที่เรียนอยูในปการศึกษา  
1999 – 2000  โดยใชคะแนนมาตรฐานของรัฐเปนเกณฑ   (State Basic Standards : BST)  สวน
ดานการวิจัยเชงิคุณภาพ  ทําโดยการสํารวจจากประสบการณของผูที่มีสวนรวมในการวิจยัตัง้แต
เร่ิมตน  ครูและนักเรยีน  ผลการศึกษาคนควาพบวา  รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธของนักเรยีนที่
เปนกลุมตัวอยางทั้งสองกลุม  คือนักเรียนในโครงการ  CMP  และนักเรียนที่เรียนในหลักสูตรปกติ  
มีความแตกตางกันมาก  เพราะหองเรยีนโครงการ  CMP  จะใหโอกาสนักเรียนทางการเรยีน
คณิตศาสตรมากกวาหองเรียนหลักสูตรปกติ   นอกจากนี ้  นักเรียนในโครงการ CMP  ไดแสดงถึง
การใชทักษะการใหเหตุผลทางพีชคณิตอยูในระดบัเดยีวกับนักเรยีนในหลักสูตรปกต ิ  แตแสดงถึง
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ความเขาใจแนวคิด  โดยมีการใชยุทธวิธีทีห่ลากหลายวานักเรียนในหลักสูตรปกติ  สรุป  นักเรียน
ในโครงการ  CMP  จะมีผลการปฏิบัติเปนที่นาพอใจและไดรับประสบการณทางบวก จาก
หองเรียนมากกวานกัเรียนที่เรียนจากหลักสูตรปกติ  สวนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทัง้
สองกลุม  ไมมีความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ 
 ออรตันและเจน  (Orton and Jane. 1997)  ไดทําการศึกษาเรื่อง  การออกแบบชุด
การเรียนโดยใชส่ือการเรียนมัลติมีเดีย  นาํมาใชการสอนในเรื่องทีย่ากสําหรับนักเรยีน  โดยนําชดุ
การเรียนที่เนนการมีปฏิสัมพันธของสื่อมัลติมีเดีย  (Multimedia Interaction Calculator)  ซ่ึงเปน
การเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสอนโดยใหนกัเรียนไมตองมีการเผชิญหนากัน  จะมีการสังเกตและ
พิจารณาจากผลงานของนักเรียนที่เรียนจากชุดการเรยีน  MIC  ผลการศึกษาพบวา  ชุดการเรียนมี
ประสิทธิภาพโดยจะชวยใหนักเรียนคนพบรูปแบบของจํานวนและเขาใจความจริงของจํานวน  และ
ไดแสดงประโยชนในการสอนคณิตศาสตรสําหรับเนื้อหาที่ยาก 
 จากการศึกษางานวิจยัเกีย่วกบัวิธีการเรียนการสอน  วิชาคณิตศาสตรในตางประเทศ  
พบวามีความสอดคลองกันกับผลการวิจัยภายในประเทศ  กลาวคือ  การใชส่ือในรูปแบบตาง ๆ  
โดยเฉพาะสื่อปฏิสัมพันธจะทําใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนคณิตศาสตรที่สูงขึ้น 
 จากเอกสารและงานวิจัยทีก่ลาวมาแลวจะเหน็วาคุณสมบัตขิองสื่อคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถที่จะรวมรปูแบบของสื่อไดหลากหลายและทําใหผูเรียนเกดิความสนใจและเกดิ
การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ กลาวคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียสามารถที่จะศึกษาได
ดวยวิธีการอาน การฟง และการลงมือปฏิบัติ ตลอดจนมีการโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนและความรูโดยผานสื่อ และเปนสื่อที่สามารถปรับเปลี่ยนวิธีการสอนของครูเปนการ
สนองตอบตามสภาพจริงของนักศึกษา คอืผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูไดดวยตนเองอยางเปนขั้นเปน
ตอนทีละนอย พรอมทั้งการไดรับขอมลูยอนกลับในทนัที ซ่ึงเปนการยึดผูเรียนเปนสําคัญ  ดังนั้น
ผูวิจัยจึงสนใจการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองตรรกศาสตร  สําหรับนกัศึกษาระดับ
ประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูง โดยใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง  และจะไดเปนแนวทางในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับเนื้อหาอื่นและวิชาอื่นๆตอไป 
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการ 

 
 
 การดําเนนิการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองตรรกศาสตร ผูวิจัยได
ดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปนี ้
 1.  การเลือกประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 3. การสรางและการหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ใชในการศึกษา 
คนควา 
 4.  การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
การเลือกประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร  
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนกัศึกษาระดับประกาศนีบัตรวิชาชพีช้ันสูง  ช้ันปที่  1   
ที่เรียนวิชาคณติศาสตร 1   โรงเรียนเทคนคิบริหารธุรกิจกรุงเทพ ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่ 1 ป
การศึกษา 2547 จํานวน 300 คน 

กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยั  เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีช้ันสูง  ช้ันปที่ 1 
ที่เรียนวิชาคณติศาสตร 1 ในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2547 จํานวน 48 คน ซ่ึงไดมาดวยวิธีการสุม
แบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) แลวนํามาแบงเพือ่ใชในการทดลอง 3 คร้ังดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1 สุมชั้นเรียนของนกัศึกษา 1 หองจากนั้นทําสลากเทาจํานวน
นักศึกษาในชัน้และสุมหยิบนักศึกษาขึ้นมาจํานวน 3 คนนํามาใชในการทดลอง 
 การทดลองครั้งที่  2   สุมชั้นเรียนจากที่เหลือของนักศึกษามา 1 หองจากนั้นทําสลากเทา
จํานวนนักศกึษาในชัน้และสุมหยิบนกัศึกษาขึ้นมาจํานวน 15 คนนํามาใชในการทดลอง 
 การทดลองครั้งที่  3   สุมชั้นเรียนจากที่เหลือของนักศึกษามา 1 หองจากนั้นทําสลากเทา
จํานวนนักศกึษาในชัน้และสุมหยิบนักศึกษาขึ้นมาจํานวน 30 คนนํามาใชในการทดลอง 
 การศึกษาวิจยัคร้ังนี้ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลองโดยเลือกเนื้อหาในวิชา
คณิตศาสตร1   เร่ือง ตรรกศาสตร   ซ่ึงมีขอบเขตเนื้อหาโดยแบงเปน 3 เร่ืองดังนี ้
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 เร่ืองท่ี 1   ประพจน 
 ประพจนและการเชื่อมประพจน 
 การหาคาความจริงของประพจน 
 เร่ืองท่ี  2   สัจนิรันดร 
 สัจนิรันดร 
 ขอขัดแยง 
 ประพจนที่สมมูลกัน 
 ประพจนทีเ่ปนนิเสธกัน 
 เร่ืองท่ี 3 ตัวบงปริมาณ 
 ประโยคเปด 
 ตัวบงปริมาณ 
 การอางเหตุผล 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  เร่ือง ตรรกศาสตร  
 2.  แบบทดสอบหลังเรียน  
 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 
การสรางและการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 1.  วิธีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียไดแบงกระบวนการดังตอไปนี ้
       1.1 ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหหลักสูตร รวมทั้งคูมือและเอกสารตางๆเพื่อกําหนด
เปาหมายเพื่อใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
       1.2  กําหนดเนื้อหาทีจ่ะใชผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และศกึษาขอมูล 
เกี่ยวกับเนื้อหานั้นๆ ตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของรายวิชาคณิตศาสตร เร่ืองตรรกศาสตร 
       1.3  การออกแบบ (Design) ดําเนนิการดังนี ้
     1.3.1  ทําแผนภูมิ (Flowchart) เปนการเชือ่มโยงบทหรอืโมดูลยอยแตละสวน จาก
ไหนไปไหนมคีวามสัมพันธกันอยางไร การเดินหนาและการถอยหลัง 
     1.3.2  เขียนบทภาพ (Storyboard) เปนการเขียนรายละเอียดของขอความ อักษร 
อธิบายภาพ พรอมทั้งเสียงบรรยาย 
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   1.3.3  งานเชิงศิลป (Art Proofs) เปนการออกแบบปุมสญัลักษณ ตัวอักษร 
ฉากหลัง สี เสียง และสวนประกอบที่ละเอยีดออนตาง ๆ ใหกลมกลืน 
  1.4   การตรวจสอบเนื้อหาและการออกแบบโดยอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ 
ดานเนื้อหา 
  1.5  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองตรรกศาสตร โดยใชโปรแกรม 
Macromedia Authorware 6.5  โปรแกรมUlead Photoimpact XL  และโปรแกรมMacromedia  
Flash MX 
  1.6  การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากแบบประเมินที่ได 
จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษาจากนั้นปรับปรุงแกไข 
 2.  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบหลังเรียน 
  2.1 ผูวิจัยไดศกึษาการสรางแบบทดสอบหลังเรียนและการประเมินผล และเทคนิค
การวิจยัทางการศึกษา (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 146 – 162) เพื่อสรางแบบทดสอบ
หลังการเรียนวัดความรูเร่ืองตรรกศาสตร ในดานความรูความเขาใจ การนําไปใช ใหครอบคลุม
เนื้อหาและวัตถุประสงค เปนแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก เร่ืองละ 30 ขอ รวมจํานวน 90 ขอ 
  2.2 นําแบบทดสอบหลังเรียนที่สรางขึ้น เสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงโครงสรางของแบบทดสอบ 
  2.3  นําแบบทดสอบหลังเรียนที่ไดปรับปรุง แกไข โดยผูเชี่ยวชาญไปทดสอบกับ
นักศึกษาระดบัประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูง  ช้ันปที่ 2 ปการศึกษา 2546  โรงเรียนเทคนิค
บริหารธุรกิจกรุงเทพ  ที่เคยเรียนวิชานี้มาแลว จํานวน 80 คน 
   2.4  นําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 
ของขอสอบโดยวเิคราะหเปนรายขอ และทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.49 – 
0.68 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.61 – 0.79 ไวใชในการศึกษาคนควา จํานวน 45 ขอ โดยมีขอสอบ
เร่ืองที่ 1 จํานวน 20 ขอ ขอสอบเรื่องที่ 2 จํานวน 12 ขอ และขอสอบเรื่องที่ 3 จํานวน 13 ขอ 
  2.5  นําผลการทดสอบไปหาคาความเชื่อมัน่ โดยใชสูตร KR – 20 ของ Kuder -
Richardson (ลวน สายยศและอังคณา สายยศ. 2538: 197 - 200) ไดคาความชื่อมั่นเปน 0.89 
 3.  การสรางแบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษาที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้นสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ใชเปนเกณฑในการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองตรรกศาสตร มีขั้นตอนดังนี ้
  3.1 วิเคราะหคณุลักษณะทีด่ีในการนําเสนอเนื้อหาและคุณสมบัติของสื่อการเรียนรู 
เพื่อสรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 
  3.2  ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพจากเอกสารและงานวิจยัตางๆ 
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  3.3  สรางแบบประเมินคุณภาพใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ 
ตองการประเมิน โดยใชแบบประเมินที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเห็นออกเปน  
5 ระดับ ดังนี ้
   ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพดมีาก 
   ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพด ี
   ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
   ระดับ 2 หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง 
   ระดบั 1 หมายถึง มีคุณภาพใชไมได 
 และผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญมีเกณฑการแปลความหมาย  ดังนี ้
   คาเฉลี่ย  4.51 – 5.00 หมายถงึ บทเรียนมีคณุภาพดีมาก 
   คาเฉลี่ย  3.51 – 4.50 หมายถงึ บทเรียนมีคณุภาพด ี
   คาเฉลี่ย  2.51 – 3.50 หมายถงึ บทเรียนมีคณุภาพพอใช 
   คาเฉลี่ย  1.51 – 2.50 หมายถงึ บทเรียนมีคณุภาพตองปรับปรุง 
   คาเฉลี่ย  1.00 – 1.50 หมายถงึ บทเรียนมีคณุภาพใชไมได 
 ผลจากการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ  ตองมีคาตั้งแต 3.51 ขึ้นไป ซ่ึงถือวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีคุณภาพในระดับดีถึงดีมาก 
  3.4 นําแบบประเมินคุณภาพที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหประธานกรรมการ ผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาทําการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  3.5  นําแบบประเมินคุณภาพที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใชในการพัฒนา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
 
การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ือง ตรรกศาสตร 
 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของ
อาจารยที่ปรึกษาและผูเชีย่วชาญแลว ผูวิจัยดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียตามลําดับขั้นตอนดังนี ้
 การทดลองครัง้ท่ี 1 
 1.  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน นักศกึษา 1 คน ตอคอมพิวเตอร  
1 เครื่อง 
 2.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหนกัศึกษากลุมตวัอยางเรียนและทําแบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 
 3.  ในขณะที่นกัศึกษาเรียนอยูนั้น  ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาวาแสดงทาที 
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สงสัยหรือไมเขาใจตอนไหน  อยางไร  แลวบันทึกพฤตกิรรมของนักศึกษาขณะที่เรียนไปดวย  เมื่อ
นักศึกษาเรียนจบ  ผูวิจัยจะซักถามเพื่อหาสาเหตุที่ไมเขาใจ  และบนัทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการ
ปรับปรุงแกไข 
 4.  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่ 1 
 การทดลองครัง้ท่ี 2 
 1.  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน นักศึกษา 1 คนตอคอมพิวเตอร 
 1 เครื่อง 
 2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหนกัศึกษากลุมตวัอยางเรียน  ทําแบบฝกหัด 
ระหวางเรียน และทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 3. นําคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบหลังเรียนมาหา 
แนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด 85 / 85 
 4. ในขณะที่นกัศึกษาเรียนอยูนั้น  ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาวาแสดงทาที 
สงสัย  หรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร  บันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข 
 5.  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่ 2 
 การทดลองครัง้ท่ี 3 
 1.  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน นักศึกษา 1 คน ตอคอมพิวเตอร  
1 เครื่อง 
 2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหนกัศึกษากลุมตวัอยางเรียน   ทาํแบบฝกหัด 
ระหวางเรียนและทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 3.นําคะแนนทีไ่ดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด 85 / 85  
 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล  
 1.  สถิติพื้นฐาน โดยการหาคารอยละ และคาเฉลี่ย 
 2.  การหาคาความยากงาย (p) และอํานาจจาํแนก (r) (รววีรรณ ชินะตระกูล. 2538 : 234 – 
235) 
 3.  การหาคาความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียนโดยใชสูตร KR - 20 ของ 
 Kuder - Richardson (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ  .2538:  197 - 200) 
 4.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยใชสูตร E1 / E2                        
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294 - 295)  



บทที่  4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
 

 การศึกษาคนควาในครั้งนี้มจีดุมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  
ตรรกศาสตร  โดยนําไปทดลองกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปที่  1   
โรงเรียนเทคนคิบริหารธุรกิจกรุงเทพ   ประจําปการศึกษา  2547  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  
85/85 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เร่ืองตรรกศาสตร 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม  Authorware  6.5  ภายใตระบบ
ปฎิบัติการ  Microsoft windows  xp  ตัวบทเรียนบรรจุในซีดีรอม  ขนาดบรรจุ    493 MB 
 ลักษณะการนาํเสนอบทเรียน  เปนแบบสอนเนื้อหา  มีทั้งภาพกราฟก  และวีดิทัศน  ซ่ึง
ประกอบดวยเนื้อหาจํานวน  3  เร่ือง  ไดแก 

1.  ประพจนและการเชื่อมประพจน 
2.  สัจนิรันดร 
3.  ตัวบงปริมาณ 

 ลักษณะของบทเรียนจะเปนแบบผสมระหวางแบบเสนตรงและแบบสาขาประกอบดวย ช่ือ
บทเรียน เมนหูลัก วัตถุประสงค เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางบทเรียน และแบบทดสอบหลัง
เรียน โดยมีคณุสมบัติครอบคลุมทางดานมัลติมีเดีย เชน ทางดานเสียง ไดแก เสยีงดนตรี เสียง
บรรยาย ทางดานภาพ ไดแก ภาพกราฟก ภาพวดีิทัศน ดานการโตตอบบทเรียน ไดแก การใชเมาส
คลิกหรือเลือกศึกษาเนื้อหา 
 
 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ  
 ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองตรรกศาสตรใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา  3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3 ทาน ประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียไดผลดังแสดงในตาราง  1-2 
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ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ตรรกศาสตร  
       จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 

1.  เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค 4.41 ดี 
1.1  ความเหมาะสมของวัตถุประสงค 4.33 ดี 
1.2   ความเหมาะสมของการเขียนวัตถุประสงค 4.33 ดี 
1.3  การกําหนดหัวขอเร่ือง/หัวเร่ืองครอบคลุมวัตถุประสงค 4.33 ดี 
1.4  การเสนอเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค 4.66 ดีมาก 

2.  ความถูกตองและความสมัพันธของเนือ้หา 4.46 ดี 
2.1  การเสนอเนื้อหามีเอกภาพ (Unity)  และมีสัมพันธภาพ  (Coherence) 4.33 ดี 
2.2  ความถูกตอง/ชัดเจนในการอธิบายเนือ้หา  เชน  การใชคํา  ประโยค  

และสํานวนภาษา 
4.00 ดี 

2.3  การใชไวยกรณในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
2.4  ความชัดเจนของการนําเสนอ 4.66 ดีมาก 
2.5  ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

3.  การจัดเรียงลําดับเนื้อหาความรู 4.49 ดี 
3.1  ความชัดเจนของขั้นตอนการนําเสนอ 5.00 ดีมาก 
3.2  ความนาสนใจของเนื้อหา  และทําใหเกดิแรงจูงใจตอการเรียน 4.33 ดี 
3.3  เนื้อหามีความยาก  งาย  เหมาะสมกับผูเรียน 4.33 ดี 
3.5  ความทันสมัยของการเสนอเนื้อหาและการอางอิงแหลงขอมูล 4.33 ดี 
   

คาเฉล่ียรวม 4.45 ดี 
 
 จากตาราง  1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  
ตรรกศาสตร   มีคุณภาพดานเนื้อหาบทเรียนโดยรวมและรายดานแตละดานอยูในระดับดี คณุภาพ
ตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดี ยกเวนรายการประเมินที ่ 1.4, 2.4, 2.5 และ 3.1 ที่มี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก 
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ตาราง  2  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง  ตรรกศาสตร   
       โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับ
คุณภาพ 

1.  เนื้อหา  และการดําเนินเรื่อง 4.16 ดี 
1.1  เนื้อหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค 4.33 ดี 
1.2  การแยกยอยเนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค 4.00 ดี 
1.3  การจัดลําดับขั้นนําเสนอเนื้อหา 4.66 ดี 
1.4  ความนาสนใจของเนื้อหาบทเรียน 3.66 ดี 

2.  ภาพ  เสียง  และการใชภาษา 3.93 ดี 
2.1  ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 3.66 ดี 
2.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียนเหมาะสม 4.33 ดี 
2.3  การสื่อความหมายของภาพประกอบบทเรียน 3.66 ดี 
2.4  การเราความสนใจดวยเสียงประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
2.5  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

3.  ตัวอักษร  และการเลือกใชส ี 4.14 ดี 
3.1  แบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหาอานไดชัดเจน 3.66 ดี 
3.2  ขนาดตัวอักษรในการนาํเสนอเนื้อหาเหมาะสม 4.00 ดี 
3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.33 ดี 
3.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตาง ๆ   4.33 ดี 
3.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นจอภาพ 4.33 ดี 
3.6  จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา 4.00 ดี 
3.7  การเนนขอความโดยใชอักษรและสีเหมาะสม 4.33 ดี 

4.  การจัดบทเรียน 3.99 ดี 
4.1  ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา 3.66 ดี 
4.2  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน  เชน  การใชเมาส  4.33 ดี 
4.3  ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน 4.00 ดี 
4.4  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน 4.00 ดี 

คาเฉล่ียรวม 4.05 ดี 
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 จากตาราง  2  ผูเชี่ยวชาญมีความเหน็วา  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองตรรกศาสตร
มีคุณภาพดานการผลิตสื่อโดยรวมและรายดานอยูในระดบัดี  โดยมีคุณภาพรายการประเมินทกุ
รายการอยูในระดับดเีชนเดยีวกัน   
 แมผูเชี่ยวชาญจะมีความเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ืองตรรกศาสตร  มี
คุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมอยูในระดับด ี แตผูเชี่ยวชาญกย็ังมีขอเสนอแนะในเรื่อง การ
เพิ่มเฉลยแบบฝกหัด การสรุปสาระสําคัญ ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขสวนของผลการพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง  แบงเปน  3 คร้ัง  โดยนําเสนอผล
การวิเคราะห  ดังนี ้
 การทดลองครัง้ท่ี  1 
 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  คร้ังที่  1  เปนผลการทดลองรายบุคคล
จํานวน  3 คน  มีจดุมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียในดานตาง ๆ  โดยทดสอบกับนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชพีช้ันสูง  ช้ันปที่  1  โรงเรียน
เทคนิคบริหารธุรกิจกรุงเทพ  ซ่ึงไมเคยเรียนเนื้อหามากอน  โดยผูวจิัยไดจากการสังเกตและ
สอบถามผูเรียนในระหวางเรียน  และหลังการศึกษาเนื้อหาทั้งหมด  พบวาขอที่ควรแกไขและ
ปรับปรุง  มีดังนี้ 
 
ตาราง  3  ขอเสนอแนะ  และการปรับปรุงจากการทดลองครั้งที่  1 
 

ขอเสนอแนะ การปรับปรงุ 
- ควรมีเมนูยอย  เพื่อสะดวกในการ

เลือกเนื้อหา 
- เสียงบรรยาย  ควรมีทุกหนา 
 

 
- ตัวอักษรบางแหงยังพิมพผิด 
- กอนทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ

หลังเรียนควรมีคําแนะนําเพิม่เติม 

- เพิ่มเมนยูอยในแตละเรื่อง 
 
- ตัดเสียงบรรยายออก  และเพิ่ม

เสียงดนตรีประกอบแทนเพราะบางหนา
เปนการยกตัวอยางที่เปนสัญลักษณไม
สามารถบรรยายได 

       -      เพิ่มคาํแนะนําในการทําแบบฝกหดัและ 
              แบบทดสอบหลังเรียน 
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การทดลองครัง้ท่ี  2   
 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  คร้ังที่  2   เปนผลการทดลองรายบุคคล  
จํานวน  15  คน  ซ่ึงเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียหนึ่งคนหนึ่งเครื่องพรอมกัน  และให
ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  นําคะแนนที่ไดไปวิเคราะหหา
แนวโนมของประสิทธิภาพ  และหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในดานตาง ๆ  
ไดผลการทดลองดังนี ้
 
ตาราง  4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที่  2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน ประสิทธิภาพ รายการ 
คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย E1 คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย E2 E1/E2 

เร่ืองที่ 1 
เร่ืองที่  2 
เร่ืองที่  3 

12 
7 
6 

10.40 
5.86 
5.40 

86.60 
83.71 
90.00 

20 
12 
13 

17.27 
10.26 
10.87 

86.35 
85.50 
83.61 

86.60/86.35 
83.71/85.50 
90.00/83.61 

รวม 25 21.66 86.64 45 38.40 85.33 86.64/85.33 
 
 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  
โดยรวมเปน 86.64/85.33 เร่ืองที่ 1 เปน 86.60/86.35 เร่ืองที่ 2 เปน 83.71/85.50 เร่ืองที่ 3 เปน 
90.00/83.61 โดยเรื่องที ่ 2 และ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพยังไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
ผูวิจัยไดปรับปรุงเพิ่มคําบรรยายเพื่อใหบทเรียนมีความชัดเจนยิ่งขึ้น และขอมูลที่ไดโดยการสังเกต
กลุมตัวอยางและสรุปขอเสนอแนะและการปรับปรุง  ดังตาราง 5 
 
ตาราง  5 ขอเสนอแนะและการปรับปรุงจากการสังเกตกลุมตัวอยางในการทดลองครั้งที่  2 
 

ขอเสนอแนะ การปรับปรุง 
- เมนูหลักควรสามารถคลิกปุมได 
- เสียงดนตรีประกอบควรมีความ

หลากหลาย 
- ยังมีคําที่สะกดผิด 

- แกไขใหสามารถคลิกที่ปุมเมนูได 
- ปรับปรุงเสียงดนตรีประกอบให

หลากหลาย 
- แกไขคําบางคาํที่สะกดผิดใหถูกตอง 
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 ผูวิจัยไดแกไขขอบกพรองที่พบจากการทดลองนํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมแลวนําไป
ทดลองใชในครั้งที่ 3  ตอไป 
 การทดลองครัง้ท่ี  3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  ที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ตามเกณฑ  85/85  ทําการทดลองกบักลุมตัวอยาง  จํานวนทั้งสิน้  
30  คน  โดยเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หนึ่งคนตอหนึ่งเครื่อง  เร่ิมเรียน
พรอมกัน  นาํคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยสูตร  E1/E2  
ซ่ึงไดผลการทดลองดังตาราง  6 
 
ตาราง  6  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  จากการทดลองครั้งที่  3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน ประสิทธิภาพ รายการ 
คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย E1 คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย E2 E1/E2 

เร่ืองที่ 1 
เร่ืองที่  2 
เร่ืองที่  3 

12 
7 
6 

10.53 
6.03 
5.40 

87.75 
86.14 
90.00 

20 
12 
13 

17.43 
10.47 
11.13 

87.15 
87.25 
85.61 

87.75/87.15 
86.14/87.25 
90.00/85.61 

รวม 25 21.96 87.84 45 39.03 86.73 87.84/86.73 
 
 จากตาราง  6  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียโดยรวมเปน 
87.84/86.73 โดยเรื่องที่ 1 เปน 87.75/87.15  เร่ืองที่ 2 เปน 86.14/87.25 และเรื่องที่ 3 เปน 
90.00/85.61 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด  และประสทิธิภาพของทุกบทเรียนเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดเชนเดยีวกัน 
 



บทที่  5 
สรุปผล  อภปิราย  และขอเสนอแนะ 

 
 

 การศึกษาคนควาครั้งนี้  มีวตัถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  
ตรรกศาสตร  ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนด 
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ตรรกศาสตร  สําหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูง  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85 / 85 
 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง ตรรกศาสตร ไวใชในการเรยีนการสอน 
2. เปนแนวทางสาํหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียในเนื้อหาวิชาอื่นๆตอไป 
 

ขอบเขตของของการศึกษาคนควา 
 ประชากร ประชากรที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้เปนนักศกึษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีช้ันสูง 
ช้ันปที่ 1   โรงเรียนเทคนิคบริหารธุรกิจกรงุเทพ  ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่ 1  ปการศึกษา 2547 
จํานวน  300 คน 
 กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยั  เปนนักศกึษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี
ช้ันสูง  ช้ันปที่ 1 ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร 1 เร่ืองตรรกศาสตรในภาคเรยีนที ่ 1  ปการศึกษา  2547   
จํานวน 48 คน ซ่ึงไดมาดวยวธีิการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  แลว
นํามาแบงเพื่อใชในการทดลอง 3  คร้ัง ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่  1  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน   3  คน 
 การทดลองครั้งที่  2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน 
 การทดลองครั้งที่  3  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน 
 
เนื้อหาวิชาท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 การศึกษาวิจยัคร้ังนี้  ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาวิชาทีใ่ชในการทดลองโดยเลือกเนื้อหาใน 
เร่ืองตรรกศาสตร วิชาคณิตศาสตร 1  ตามหลักสูตรของกรมอาชีวศึกษา 2546  ซ่ึงมีขอบเขตเนื้อหา
โดยแบงเปน 3 เร่ือง ดังนี ้
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 เร่ืองท่ี 1   ประพจน 
 ประพจนและการเชื่อมประพจน 
 การหาคาความจริงของประพจน 
 เร่ืองท่ี  2   สัจนิรันดร 
 สัจนิรันดร 
 ขอขัดแยง 
 ประพจนที่สมมูลกัน 
 ประพจนทีเ่ปนนิเสธกัน 
 เร่ืองท่ี 3 ตัวบงปริมาณ 
 ประโยคเปด 
 ตัวบงปริมาณ 
 การอางเหตุผล 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  เร่ือง ตรรกศาสตร  
 2.  แบบทดสอบหลังเรียน  
 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 
วิธีการดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของ
อาจารยที่ปรึกษาและผูเชีย่วชาญแลว ผูวิจยัดําเนนิการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามลาํดับขั้นตอนดังนี ้
 การทดลองครั้งที่ 1 
 1.  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 
 2.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหนกัศึกษากลุมตวัอยางเรียนและทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน 
 3.  ในขณะที่นกัศึกษาเรียนอยูนั้น  ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาวาแสดงทาที
สงสัยหรือไมเขาใจตอนไหน  อยางไร  แลวบันทึกพฤตกิรรมของนักศึกษาขณะที่เรียนไปดวย  เมือ่
นักศกึษาเรียนจบ  ผูวิจยัจะซกัถามเพื่อหาสาเหตุที่ไมเขาใจและบันทกึไวเพื่อเปนแนวทางในการ
ปรับปรุงแกไข 
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 4.  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่ 1 
 การทดลองครั้งที่ 2 
 1.  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน นักศึกษา 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
 2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหนกัศึกษากลุมตวัอยางเรียน  ทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
 3.  นําคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบหลังการเรียนมา
หาแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 85 / 85 
 4.  ในขณะที่นกัศึกษาเรียนอยูนั้น  ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาวาแสดงทาที
สงสัย  หรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร  บันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข 
 5.  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่ 2 
 การทดลองครั้งที่ 3 
 1.  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน นักศึกษา 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
 2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหนกัศึกษากลุมตวัอยางเรียน   ทาํแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
 3.นําคะแนนทีไ่ดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังการเรียนมาหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด 85 / 85  
 
การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใช
สูตรหาประสิทธิภาพ E1/E2 
 
สรุปผลการศึกษาคนควา 
 จากการดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ตรรกศาสตร  สรุปผล
การศึกษาคนควาไดดังนี ้
 1. ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วชิาคณิตศาสตร  เร่ือง  ตรรกศาสตร  สําหรับ
นักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงชั้นปที่  1  โรงเรียนเทคนิคบรหิารธุรกิจกรุงเทพ  ซ่ึงเสนอ
เนื้อหาความรูใหแกผูเรียน  ในรูปแบบขอความ  รูปภาพ  วีดิทัศนและเสียง มีเนื้อหา 3 เร่ือง เปน
บทเรียนแบบรายบุคคล 
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 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      2.1  ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษาพบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  มีคณุภาพดานเนื้อหาอยูในระดบัดี  และดานเทคโนโลยีการศึกษา
อยูในระดับด ี
      2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองกับกลุมตัวอยางได  
87.84/86.73  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
 
อภิปรายผล 
 ในการศึกษาครั้งนี้ เปนการทดลองเพือ่พัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
ตรรกศาสตร ใหไดตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ซ่ึงผูวิจัยมปีระเด็นอภิปรายจากผลของการศึกษาดังนี ้
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ตรรกศาสตร มีประสิทธิภาพ 87.84/86.73 ซ่ึงเปนไป
ตามเกณฑที่กาํหนดไว ทั้งนี้เนื่องจากในขั้นตอนผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
ตรรกศาสตร เร่ิมจากผูวิจยัไดศกึษาและวเิคราะหเนื้อหาที่จะนํามาผลิตโดยทําการแบงเนื้อหา
ออกเปนตอนๆ ตามลําดับการเรียนรู กําหนดจุดประสงคของการเรียนในแตละบทเรียน ทําการเขยีน
บทและออกแบบลักษณะการดําเนินเรื่องของบทเรียน จากนัน้ดําเนนิการปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ เมือ่ปรับปรุงแกไขแลว จึงนําไปทดลองตาม
ขั้นตอนเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยกลุมตัวอยางเปนนักศกึษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีช้ันสงู ช้ันปที่ 1 โรงเรียนเทคนิคบริหารธุรกิจกรุงเทพ จํานวน 3 คน 
แบบรายบุคคล ซ่ึงนักศึกษามีความพอใจและสนใจตอการเรียนเปนอยางดี ในการทดลองครั้งที่ 2 
กับกลุมตัวอยางเปนนักศกึษาระดับเดยีวกัน จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 86.64/85.33  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว แตมเีนื้อหาเรื่องที่ 2 
มีคาเฉลี่ย E1 และเนื้อหาเรื่องที่ 3 ที่คาเฉลี่ย E2 ยังไมเปนไปตามเกณฑ ผูวิจัยจึงทําการศึกษาปญหา
พบวาปญหาเกิดจากเนื้อหามีความไมชัดเจนเล็กนอย   ผูวิจัยจึงทําการปรับปรุงเพิ่มบทบรรยายใหมี
ความชัดเจนและเขาใจงายขึน้ จากนั้นทําการทดลองครั้งที่ 3 กับกลุมตัวอยางระดบัเดียวกันจํานวน 
30 คน ซ่ึงไดประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 87.84/86.73 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
 นอกจากนี้แลว บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ตรรกศาสตร ทําใหผูเรียนมีความ
กระตือรือรนในการเรียนรูและใหความสนใจบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนพิเศษ เนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียประกอบไปดวยการออกแบบหนาจอ เสียงบรรยาย ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดทิัศน ซ่ึงทําใหบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีความสมบูรณแบบ 
นอกจากนั้นผูวิจัยไดสังเกตระหวางการทดลองพบวาผูเรียนที่ทําการเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร
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มัลติมีเดียมีความสนใจและตัง้ใจ ที่จะเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนือ่งจากไดเรียน
จากเครื่องคอมพิวเตอร ผูเรียนสามารถทบทวนการเรยีนไดทันทแีละเมื่อมีเนื้อหาทีย่ังไมเขาใจหรอื
สงสัย ผูเรียนสามารถยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาไดใหม นอกจากนัน้ผูเรียนบทเรยีนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย ยังไดทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพือ่ประเมินผลการ
เรียน ทําใหผูเรียนมีโอกาสทบทวนและทาํความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม เนื่องจากผูเรียนสามารถ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียไดดวยตนเอง ตามความสามารถของแตละบุคคล ไมจํากัดใน
เร่ืองเวลาซึ่งชวยลดปญหาในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางด ี
 
ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากการศึกษาคนควา  ผูวิจยัมีขอเสนอแนะดังตอไปนี ้
 1.  การเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  มีความเกี่ยวของโดยตรงกับความสามารถ
และทักษะในการใชคอมพิวเตอร  เพื่อใหเกิดความรวดเร็วในการเรยีนรู  จึงควรที่จะมีการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในสถานศกึษาใหมากขึน้  เพื่อเปนทางเลือกที่ดีทางเลือกหนึ่งใหแก
ผูเรียนที่ตองการเรียนดวยตนเอง  ซ่ึงจะสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล 
 2.  ในการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย  ผูพฒันาจําเปนตองมีความรูในดานการ
เตรียมขอมูลและการออกแบบบทเรียน  ควรมีความสามารถทางดานการผลิตบทเรียนและการ
จัดลําดับขั้นการเรียนรูดวย  อันจะสงผลใหผูพัฒนาสามารถพัฒนาบทเรียนไดเร็วและมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 3.  ปจจุบันโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยในการสรางบทเรียนมีเปนจาํนวนมาก  ซ่ึงแตละ
โปรแกรมมีขอดีและขอจํากดัแตกตางกัน  จึงควรศึกษาโปรแกรมเหลานั้นใหชัดเจนเพื่อจะได
เลือกใชไดตามความเหมาะสม 
 4.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ตรรกศาสตร  ไดพัฒนาขึ้นตามคุณลักษณะของ
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  คือ  เปนบทเรียนที่รวมเอาเนื้อหา  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
เสียง   วีดิทัศน  เขาดวยกนั  มีการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทั้งทาง
ตาและหู  จึงชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาได  ซ่ึงผูเรียนสามารถนําไปศึกษาดวย
ตนเองได  โดยใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเอง  อาศยัหลักการ  คือผูเรียนสามารถ
เรียนไปตามขดีความสามารถของตนเองได  รวมทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียนี้มกีาร
ปฏิสัมพันธหรือโตตอบได  (Interactive)  เปนการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน 
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ขอเสนอแนะสําหรับการศกึษาคนควา 
 1.  ควรมีการวจิัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในเนื้อหาอื่นๆ  และระดับชั้น 
อ่ืน  ๆ  โดยลักษณะการเรยีนดวยรูปแบบอินทราเน็ต  (Intranet)  ภายในสถาบันและหากมีขีดความ 
สามารถเพียงพอควรพัฒนาเปนรูปแบบอนิเทอรเน็ต  (Internet)  ตอไป 
 2.  ควรมีการวจิัยและพัฒนาเกี่ยวกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ตรรกศาสตร 
 โดยใชรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรแบบสถานการณจําลอง  (Simulation method)  หรือรูปแบบ
อ่ืนๆ อีก 
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ภาคผนวก ก 
จดหมายเรียนเชิญผูเช่ียวชาญ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
รายชื่อผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 



 
 

 

รายชื่อผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
อาจารยศรินทพิย กังวานเวชกุล โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร  (ฝายมธัยม) 
อาจารยทิพาพนัธ  บุญสนอง  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
อาจารยนันทพิา  กงวิไล  โรงเรียนวฒันาวิทยาลัย 
 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
รศ. ดร. สุรชัย  สิกขาบัณฑิต  คณบดี คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย 
ดร.  ฤทธิชัย  ออนมิ่ง  รองผูอํานวยการ สํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
อาจารย  ดร.  วิศิษฐ  แสงหิรัญ  ผูอํานวยการโรงเรียนเทคนิคบริหารธุรกิจกรุงเทพ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบับผูเช่ียวชาญ 



แบบประเมินบทเรียน 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย : 

เร่ือง  ตรรกศาสตร 
 
 
คําชี้แจง 
 แบบสอบถามนี้จัดทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ  การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง  ตรรกศาสตร  ความคิดเหน็เกี่ยวกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กรุณาใส
เครื่องหมาย    ใน     ชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 
  ระดับ  5  หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
  ระดับ  4  หมายถึง  คุณภาพด ี
  ระดับ  3   หมายถึง   คุณภาพปานกลาง 
  ระดับ  2  หมายถึง  คุณภาพควรปรับปรุง 
  ระดับ  1  หมายถึง   คุณภาพใชไมได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินความคิดเห็นดาน  เนื้อหาบทเรียน  วิชาคณิตศาสตร 
เร่ือง  ตรรกศาสตร 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 

(4) 
ปานกลาง 

(3) 
ควรปรับปรุง 

(2) 
ใชไมได 

(1) 
หมาย
เหตุ 

1.  เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค       
1.1  ความเหมาะสมของวัตถุประสงค       
1.2   ความเหมาะสมของการเขียนวัตถุประสงค       
1.3  การกําหนดหัวขอเรื่อง/หัวเรื่องครอบคลุมวัตถุประสงค       
1.4  การเสนอเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค       
2.  ความถูกตองและความสัมพันธของเนื้อหา       
2.1  การเสนอเนื้อหามีเอกภาพ (Unity)  และมีสัมพันธภาพ  
(Coherance) 

      

2.2  ความถูกตอง/ชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  เชน  การใช
คํา  ประโยค  และสํานวนภาษา 

      

2.3  การใชไวยกรณในการอธิบายเนื้อหา       
2.4  ความชัดเจนของการนําเสนอ       
2.5  ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา       
3.  การจัดเรียงลําดับเนื้อหาความรู       
3.1  ความชัดเจนของขั้นตอนการนําเสนอ       
3.2  ความนาสนใจของเนื้อหา  และทําใหเกิดแรงจูงใจตอการ
เรียน 

      

3.3  เนื้อหามีความยาก  งาย  เหมาะสมกับผูเรียน       
3.4  ความทันสมัยของการเสนอเนื้อหาและการอางอิง
แหลงขอมูล 

      

 
ขอเสนอแนะ..................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 

 
ลงชื่อ...............................................................(ผูประเมิน) 

       (    ) 
        วันที่........./........../......... 
ขอขอบคุณ ความคิดเห็นที่ไดจากทานมีคุณคายิ่งตอการนําไปวิเคราะห  อางอิง  ขอขอบคุณที่กรุณา  ใหโอกาสและเสียสละเวลาอันมีคาของทานใน

การตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 
 



แบบประเมินความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ  (ดานเทคนิคการผลิตสื่อ) 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชาคณิตศาสตร 

เร่ือง  ตรรกศาสตร 
ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ควรปรับปรุง 
(2) 

ใชไมได 
(1) 

หมาย
เหตุ 

1.  เนื้อหา  และการดําเนินเรื่อง       
1.1  เนื้อหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค       
1.2  การแยกยอยเนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค       
1.3  การจัดลําดับขั้นนําเสนอเนื้อหา       
1.4  ความนาสนใจของเนื้อหาบทเรียน       
2.  ภาพ  เสียง  และการใชภาษา       
2.1  ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ       
2.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียนเหมาะสม       
2.3  การสื่อความหมายของภาพประกอบบทเรียน       
2.4  การเราความสนใจดวยเสียงประกอบบทเรียน       
2.5  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน       
3.  ตัวอักษร  และการเลือกใชสี       
3.1  แบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหาอานไดชัดเจน       
3.2  ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม       
3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร       
3.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตาง ๆ         
3.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนจอภาพ       
3.6  จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา       
3.7  การเนนขอความโดยใชอักษรและสีเหมาะสม       
4.  การจัดบทเรียน       
4.1  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา       
4.2  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน  เชน  
การใชเมาส  การใชแปนพิมพ 

      

4.3  ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน       
4.4  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน       
          (กรุณาเปดหนาถัดไป) 



 
ขอเสนอแนะ 
...........................................................................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................. 
 
 

ลงชื่อ...............................................................(ผูประเมิน) 
       (    ) 
        วันที่........./........../......... 
 
ขอขอบคุณ ความคิดเห็นที่ไดจากทานมีคุณคายิ่งตอการนําไปวิเคราะห  อางอิง  ขอขอบคุณที่กรุณา  ใหโอกาสและเสียสละเวลาอันมีคาของทานใน

การตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตารางแสดงคาความยากงายและคาอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบ 



ตารางแสดงคาความยากงาย  และอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบหลังเรียน  เร่ือง  ตรรกศาสตร 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 

0.68 
0.61 
0.66 
0.63 
0.62 
0.56 
0.66 
0.60 
0.53 
0.58 
0.62 
0.53 
0.60 
0.56 
0.62 
0.60 
0.56 
0.63 
0.60 
0.60 
0.62 
0.58 
0.68 
0.58 
0.56 
0.62 
0.58 
0.56 

0.69 
0.63 
0.71 
0.61 
0.74 
0.71 
0.71 
0.77 
0.74 
0.68 
0.74 
0.74 
0.77 
0.71 
0.74 
0.77 
0.71 
0.74 
0.77 
0.77 
0.74 
0.68 
0.69 
0.68 
0.71 
0.74 
0.79 
0.71 

29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 

0.60 
0.60 
0.52 
0.60 
0.49 
0.62 
0.53 
0.60 
0.66 
0.58 
0.53 
0.56 
0.53 
0.66 
0.60 
0.60 
0.60 

0.77 
0.77 
0.65 
0.72 
0.69 
0.74 
0.74 
0.77 
0.71 
0.68 
0.74 
0.71 
0.74 
0.71 
0.77 
0.77 
0.77 

 
คาความเชื่อมัน่  =  0.89 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ประวัติยอผูวิจัย 



ประวัติยอผูวิจัย 
 

ช่ือ   ช่ือสกุล    นายภวูนยั  สุวรรณธารา 
สถานที่เกิด    โรงพยาบาลหญิง (ราชวิถี) 
สถานที่อยูปจจุบัน   104  ม.6  ถ.ลาดพราว  71  ลาดพราว  กรุงเทพฯ  10230 
ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบัน หัวหนาศูนยเทคโนโลยีสารสนเทศ   
สถานที่ทํางานปจจุบัน โรงเรียนเทคนคิบริหารธุรกิจกรุงเทพ  88  สุขุมวิท  73   

พระโขนง  วฒันา  กรุงเทพฯ  10260 
ประวัติการศึกษา  

พ.ศ. 2533 ศึกษาศาสตรบณัฑิต  (ศศ.บ.)  (ชีววิทยา-คณิตศาสตร)  
มหาวิทยาลัยขอนแกน 

พ.ศ. 2547 เทคโนโลยีการศึกษา  (กศ.ม.)  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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