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การวิจัยน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2550 โรงเรียน
พุทธมงคลวิทยา จํานวน 80 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยแบงเปนการทดลองครั้ง
ที่ 1 จํานวน 3 คน การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 12 คน การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 25 คน และการ
หาผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 40 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
ประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบ
ประเมินคุณภาพของบทเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ไดแก คาเฉลี่ยและรอยละ 
 ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดี
มาก และคุณภาพดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับดี มีประสิทธิภาพ 91.00/90.40 ผลการเรียนรู
จากบทเรียนคอมพิวเตอรพบวาจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม คิดเปนรอยละ 95 ของจํานวนผูเรียน 
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The objectives of this research were to develop and find out an efficiency of 

computer multimedia instruction on Repair and Decoration of Clothing in Career and 
technology substance for third level students according to a set of 90/90 standard criterion. 
 The samples used in this research were 80 third level students from 
Putthamongkhonwityarai School, by using multistage random sampling technique. Four 
experiments were applied: 3 students used for a first experiment, 12 students used for a 
second experiment, 25 students used for a third experiment. These three experiments used 
for finding out an efficiency of the computer multimedia instruction. The last experiment, 40 
students used for measuring an effectiveness. The instrument used were the computer 
multimedia instruction, a post-test, and a quality assessment of the computer multimedia 
instruction. The statistics used for data analysis are mean and percent.  
 The results revealed that the computer multimedia instruction had an efficiency of 
91.00/90.40 and had a very good quality in content and a good quality in media technique. 
The results of 95% of all students after learning through the computer multimedia instruction 
can passed 80% of full score. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ความสําคญัและที่มาของปญหา  
การศึกษาเปนปจจัยสําคัญในการพัฒนาคุณภาพของประชากรในสังคม เพราะการศึกษา

ชวยสงเสริมสรางความรูใหทันตอเหตุการณ ในโลกยุคโลกาภิวัตนมีผลตอการเปลี่ยนแปลงอยาง
รวดเร็ว ในดานขอมูลขาวสารพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 มาตรา 22 กําหนด
แนวทางในการจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได 
และถือวาผูเรียนมีความสําคัญสุด ฉะนั้นครูผูสอนและผูจัดการศึกษาจะตองเปลี่ยนแปลงบทบาทจาก
การเปนผูชี้นํา ผูถายทอดความรูไปเปนผูชวยเหลือ สงเสริม และสนับสนุนผูเรียน ในการแสวงหา
ความรูจากสื่อ และแหลงการเรียนรูตาง ๆ และใหขอมูลที่ถูกตองแกผูเรียน เพ่ือนําขอมูลเหลานั้นไป
ใชสรางสรรคความรูของตน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 21) 

หลักการของหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521(ฉบับปรับปรุง 2533) 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2533: 1) กลาวไวดังนี้ 

1.  เปนการศึกษาที่มุงใหผูเรียนคนพบความสามารถ ความถนัด และความสนใจของ
ตนเอง 

2.  เปนการศึกษาทั่วไป เพ่ือเปนพื้นฐานสําหรับการประกอบสัมมาชีพหรือการศึกษา
ตอ 

3.  เปนการศึกษาที่สนองความตองการของทองถิ่นและประเทศชาติ 
ดังนั้น การจัดการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนตนจึงมุงเนนดานการงานและอาชีพอยาง

จริงจัง และสนองความตองการของทองถิ่น เพ่ือที่จะสามารถนําความรูที่ไดรับไปประกอบอาชีพได 
เพราะผูสําเร็จการศึกษาระดับนี้จะมีอายุ 13-16 ป ซึ่งบุคคลเหลานี้มีอายุพอที่จะไปประกอบอาชีพได 
และยอมเปนที่ทราบกันดีแลววา พลเมืองหรือกําลังคนที่ประเทศชาติตองการนั้นก็คือ พลเมืองที่มี
การศึกษาระดับกลาง หรือผูที่จบระดับมัธยมศึกษานั่นเอง แตทั้งน้ีตองใหมีความรูและทักษะเพียง
พอที่จะดําเนินงานอาชีพอยางใดอยางหนึ่ง ใหเปนประโยชนทั้งตอตนเองและตอประเทศชาติได 
(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2534: 1) 

แนวการจัดการเรียนรูในชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 นั้น กระทรวงศึกษาธิการ 
(2544: 23) ไดกลาววา การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูที่มีหลักการทฤษฎีที่ยาก ซับซอน อาจ
จัดแยกเฉพาะ และควรเนนการจัดการเรียนรูแบบโครงงานมากขึ้น เพ่ือมุงใหผูเรียนเกิดความคิด 
ความเขาใจ และรูจักตนเองในดานความสามารถ ความถนัด เพ่ือเตรียมตัวเขาสูอาชีพ สถานศึกษา
ตองจัดบรรยากาศการเรียนรูที่เหมาะสม 

จากการปฎิรูปการศึกษา ทําใหปจจุบันการเรียนการสอนจําเปนตองนําเทคโนโลยี
สารสนเทศ (IT) เขามาจัดการขอมูลที่เขาสูหองเรียนในปจจุบัน ซึ่งมักจะเปนขอมูลอิเล็กทรอนิกส 



 2 

กระบวนการสอนของครูและวิธีการศึกษาของนักเรียนก็ตองเปลี่ยนแปลงตามไปดวย บทบาทของครู
ตองเปนผูสรางและสงเสริมใหนักเรียนไดใชสื่อเพ่ือการศึกษาอยางเปนกระบวนการ ชั่วโมงแหงการ
เรียนจะเปลี่ยนรูปแบบเปนสถานที่ที่ผูสอนไดจัดอุปกรณหรือเครื่องมือเพ่ือสงสริมการเรียนรู 
(มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 2546: 29) บิล เกตส ประธานบริษัทไมโครซอฟท ซึ่งเปนผูนําใน
การสรางสรรคและพัฒนาของอุตสาหกรรมคอมพิวเตอรสวนบุคคลของโลกไดกลาวไวในหนังสือ The 
Road Ahead ซึ่งเขาเองไดเขียนขึ้น เพ่ือแสดงทัศนะของเขาเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศวา 
ประโยชนสูงสุดที่คนเราจะไดรับจากเทคโนโลยีสารสนเทศโดยเฉพาะเทคโนโลยีทางดวนขอมูล 
(Information Superhighway) ก็คือการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชในทางการศึกษา ไมวาจะเปน
การศึกษาในโรงเรียนหรือนอกโรงเรียนก็ตาม (Gates. 1995) 

นอกจากนี้ ออลการ (Alger. 1997) ใหความเห็นวาการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการ
เรียนการสอน จะเปดโอกาสในการเรียนรูใหแกผูเรียน เน่ืองจาก 

1. ผูเรียนสามารถที่จะไดรับความรูและความเขาใจจากแหลงขอมูลที่หลากหลายดวย
การคนหาและเลือกสรรขอมูลจากเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในรูปแบบของมัลติมีเดีย 

2. ผูเรียนเกิดความรูความเขาใจที่กวางขึ้นดวยกระบวนการในการวิเคราะหขอมูล
จากมัลติมีเดียที่หลากหลายรูปแบบ 

3. ผูเรียนสามารถเปลี่ยนแปลงความรูความเขาใจสูสิ่งใหม ๆ ในรูปแบบที่แตกตาง
กันดวยการสังเคราะหขอมูล 

4. ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูความเขาใจจากขอมูลในระดับทองถิ่นไปสู
ระดับชาติและเครือขายนานาชาติ เปนการเชื่อมโยงความรูที่ปฏิสัมพันธตอกัน  

การศึกษาในเรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย ที่เปนสวนหน่ึงของ
เน้ือหาวิชางานบาน สามารถใหประโยชนกับผูเรียนอยางยิ่งเพราะเสื้อผามีความสําคัญตอชีวิตคนเรา
มากมาย มีประโยชนในการใชปกปดรางกาย ปองกันความรอนหนาวของอากาศ ปองกันเชื้อโรคเขา
สูรางกายใหความสวยงามแกผูพบเห็นเปนการชวยเสริมบุคลิกภาพใหดียิ่งขึ้น หากเสื้อผาเครื่องแตง
กายมีการชํารุดเกิดขึ้น นักเรียนสามารถซอมแซมหรือทําการตกแตงเสื้อผาที่ชํารุดนั้นเองได ดังน้ัน
ผูวิจัยจึงใหความสําคัญและเลือกเอาหัวขอของการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย วิชา
งานบานเพื่อการเรียนการสอน แตดวยลักษณะของเนื้อหามีขอบเขตกวางและมีหัวขอมากมายใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงจําเปนตองใชสื่อที่หลากหลายในการนําเสนอบทเรียน 

ดังน้ันเพ่ือใหการเรียนการสอนในวิชาดังกลาวเปนการบูรณาการระหวางความรูและ
เทคโนโลยีทางการศึกษาเขาไวดวยกันอยางเหมาะสม การพิจารณาถึงสื่อการเรียนที่นําเขามาใชจึง
เปนสิ่งที่ควรคํานึงถึง สื่อควรมีหลากหลายและสงเสริมการเรียนรูใหเปนไปอยางมีคุณคา เพราะสื่อ
จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี และจะชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาบทเรียนที่ยุงยาก
ซับซอนไดงายขึ้นในระยะเวลาอันสั้น ชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน เพ่ือใหมีสวนรวม
ในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น และยังชวยแกปญหาเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล         
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(กิดานันท มลิทอง. 2543: 98) นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถนําเสนอเนื้อหา
ไดจากสื่อที่หลากหลายรูปแบบ ทั้งขอมูลดานภาพ ดานเสียง และตัวอักษร (ธนสิทธิ์ ศรีรัตน. 2543: 
28) 

จากเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงไดสรางและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
วิชางานบาน เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายขึ้น เพ่ือใชเปนสื่อที่ชวยเสริมการ
เรียนรูใหแกผูเรียน และใหมีความสอดคลองกับกระบวนการเรียนรูของผูเรียนในมิติใหม ที่ไดนําเอา
องคความรูดานเทคโนโลยีมาบูรณาการเขาดวยกันเปนสื่อการสอนที่ทันสมัย ที่จะนําไปสูการเรียนรู
ที่มีความหมายอยางแทจริงตามเจตนารมณของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 
2542 
  

ความมุงหมายของการวิจัย   
การวิจัยนี้มีความมุงหมาย ดังนี้ 
1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่อง

แตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

2. เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

  
ความสําคญัของการวิจัย 

การวิจัยนี้มีความสําคัญ ดังนี้ 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชางานบาน เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผา

เครื่องแตงกายที่มีประสิทธิภาพ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
2. ทําใหทราบผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตง

เสื้อผาเครื่องแตงกายที่มีประสิทธิภาพ ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
3. เพ่ือเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ  

ตอไป 
   

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
ประชากรและกลุมตวัอยาง 
1. ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนพุทธมงคลวิทยา   

ปการศึกษา 2550 จํานวน 5 หองเรียน ทั้งหมด 185 คน 
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2. กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนพุทธมงคล-

วิทยา ปการศึกษา 2550 จํานวน 5 หองเรียน ทั้งหมด 80 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลาย
ขั้นตอนรายละเอียด ดังนี้ 

กลุมตัวอยางเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- กลุมตัวอยางที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 
- กลุมตัวอยางที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน 
- กลุมตัวอยางที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 25 คน 

กลุมตัวอยางเพื่อศึกษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- กลุมตัวอยางที่ 4 สําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการเรียนรู ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 

40 คน 
เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
เน้ือหาที่ใชในการวิจัยเปนเนื้อหาของชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 วิชางานบาน กลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย จํานวน
ทั้งหมด 4 คาบ ซึ่งเน้ือหาแบงออกเปน 2 เรื่องใหญ ๆ ดังนี้ 

เร่ืองที่ 1 ความรูพ้ืนฐานในการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย ประกอบดวย 3 
ตอน ไดแก  

ตอนที่ 1ประโยชนและหลักการของการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
ตอนที่ 2 การเย็บตะเขบ็เสือ้ผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
ตอนที่ 3 การเย็บเครื่องเกาะเกี่ยวเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 

เรื่องที่ 2 การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน ประกอบดวย 2 ตอน 
ไดแก 

ตอนที่ 1 การซอมแซมเสื้อผาเครื่องแตงกายที่ชํารุดเบือ้งตน 
ตอนที่ 2 การตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 

 

นิยามศัพทเฉพาะ  
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนเรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผา

เครื่องแตงกาย ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น ประกอบดวยภาพ คําบรรยายภาพ คําบรรยายเนื้อหาวิชา และ
เสียงบรรยายขอความเนื้อหาวิชาที่สัมพันธกัน และมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน 
แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบของทุกบทเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

2. ผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ความรูความเขาใจของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย วิชางานบาน 
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กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ม.3) ซึ่งวัดไดจากการ
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของนักเรียน
ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑ
มาตรฐาน 90/90 
 90 ตัวแรก เปนคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางการเรียน จากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียถูกตองเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ  90 
             90 ตัวหลัง เปนคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจาก
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียถูกตองเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ  90 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจเกี่ยวกับเน้ือหาในบทเรียน ซึ่งวัด

ไดจากคะแนนที่นักเรียนไดจากแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น หลังจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 

5. ผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผา

เครื่องแตงกายผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

6. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลที่ความรูความสามารถ มีการศึกษาในระดับปริญญาตรแีละ

มีประสบการณอยางนอย 7 ป หรือการศึกษาระดับปริญญาโทและมีประสบการณอยางนอย 5 ป 

หรือการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป ไดแก 

6.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถ มีการศึกษา

ระดับปริญญาตรีหรือเทียบเทาทางดานคหกรรมศาสตร สาขาสิ่งทอและเครื่องแตงกาย และมี

ประสบการณดานการสอนสาขาสิ่งทอและเครื่องแตงกาย อยางนอย 7 ป หรือมีการศึกษาในระดับ

ปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป 

6.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถ มี

การศึกษาระดับปริญญาโททางดานเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณทํางานดานเทคโนโลยี

การศึกษา หรือมีประสบการณในดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรอยางนอย 5 ป หรือมี

การศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การศึกษาเอกสารและงานวจัิยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยขอแยกเปนหัวขอตาง ๆ ดังตอไปน้ี 

1. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
1.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
1.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย 
1.3  ประเภทของมัลติมีเดีย 
1.4  คุณคาและประโยชของมัลติมีเดีย 
1.5  โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
1.6  ขั้นตอนการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
1.7  รูปแบบการนาํเสนองานมัลติมีเดีย 
1.8  ทฤษฏีทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2. เอกสารเก่ียวกับการเรียนการสอนวิชางานบานศึกษา เร่ืองการซอมแซมและ
ตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
  2.1 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
  2.2 สรุปเน้ือหาเรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
 3.  เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.2 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.3 หลักการ/ทฤษฏีการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.4 สื่อการสอนและเนื้อหาที่ใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.5 ลักษณะการเรียนแบบรายบุคคล 
  3.6 ประเภทของการเรียนรายบุคคล 
  3.7 ประโยชนของการเรียนรายบุคคล 
  3.8 ขอดี-ขอจํากัดการเรียนการสอนรายยุคคล 
 4.  เอกสารที่เก่ียวของกับงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  4.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  4.2 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
  4.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
 5.  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ 
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  5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางประเทศ 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดีย (Multimedia) ตามความหมายของศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
(2538: 96) หมายถึง 1. สื่อหลายแบบ 2. สื่อประสม 
 มัลติมีเดีย หมายถึง เทคโนโลยีแบบหน่ึงที่ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ 
กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี วีดีโอในการนําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม 
(Holcomb. 1992: 683) 
 มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน 
ขอความ ภาพศิลป (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร (Animation) และ
ภาพวีดิทัศนที่ถายจากของจริง (Vaughan. 1993: 4) 
 มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรในการรวบรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลาย
ชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดีโอแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากซีดี เครื่อง
สังเคราะหเสียงดนตรีและคําพูด เพ่ือสื่อความหมาย (Frater and Paulissen. 1994: 3) 
 มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบสื่อสารขอมูลหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร ประกอบ 
ดวยขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพนิ่ง เสียง และวิดีโอ (Jeffacoate. 1995: 7) 
 มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อประเภทตาง ๆ ไมวาจะเปนสื่อที่ เห็นดวยตา เชน 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ที่เหมือนจริงบนจอมอนิเตอรของเราหรือสื่อที่รับรูไดดวยเสียง เชน 
การไดยินเสียงดนตรี หรือแมแตเสียงประกอบ (Effect) ตาง ๆ ซึ่งสื่อเหลานี้เราสามารถนํามันมา
ประสมกันได (คือมีทั้งภาพและเสียง) ทั้งหมดนี้อยูภายใตการควบคุมดวยเครื่องพีซี (ประสิทธิ์      
วรฉัตรวนิช. 2535: 205) 
 ความหมายของคําวา มัลติมีเดียนั้นเกี่ยวของกับวิชาการหลายแขนง เชน วิชาการดาน
เสียง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังรวมแนวความคิดใหม ๆ หลายอยางที่กําลังเริ่ม
พัฒนา เชน การรับสงสัญญาณวิดีโอเขามาเปนอินพุด มีการประมวลผลและลดยอขนาดขอมูลวิดีโอ
เพ่ือใหแสดงผลไดรวดเร็ว (ยืน ภูวรวรรณ. 2535: 215-216) 
 มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อประสมที่ประกอบดวย อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ
ภาพวีดีทัศน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอและควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ 
และเนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร (วิภาวดี วงศเลิศ. 2544: 21) 
 สรุปไดวา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการรวบรวมขอมูล รูปภาพ 
เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือสื่อความหมายเผยแพรตอไป 
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 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลาย ๆ ดาน ชวยสรางความ
นาสนใจในสื่อ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอม ๆ กัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร 
เพ่ิมระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertex เพ่ิมความมีชีวิตชีวาในงาน 
(Sound and animation) ฉะน้ัน มัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ (Green. 1993) 

1. ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลาย
รูปแบบหลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวไดสวยงาม แปลกตาและนาสนใจไดตาม
ตองการ ทั้งยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืน ๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญ
เหลานั้นดวยสี หรือขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร 
(Heavy index) เพ่ือใหผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม ทั้งน้ีคําอธิบายเหลานั้นอาจ
สรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ เชน pop – up Boxes, Animation, Video, Sound, etc. 
   การใชขอความเพื่อสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน ควรมีหลักการใชในกรณีตาง ๆ 
ดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538: 26-27) 

 สื่อความหมายใหชัดเจน ขอความตาง ๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนสิ่งที่สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเรื่อง เมนู 
และปุมบนจอภาพนั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด พยายามใชขอความที่มี
น้ําหนักกระชับ กะทัดรัด และใหความพยายามที่ชัดเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา 
“กอนหนานี้”, “เลิก” แทนคําวา “ปด” และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง” เปนตน 

 เม่ือใชขอความเปนเมนูสําหรับนําทางเดินน้ัน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนโดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือแตะจอภาพสัมผัสเมนูที่สราง อาจเปนเมนูแบบ
งาย ๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ แลวใหผูใชบทเรียน
คลิกเลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุม
ผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือก
คลิกไดอยางสะดวก และเพ่ือเปนการประหยัดพื้นที่ควรใชคําที่สั้นและใหความชัดเจนแกผูใช 

 ปุมขอความบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธ ในมัลติมีเดียปุมจอภาพเปน
เสมือนวัตถุที่เม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหน่ึง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มี
รูปแบบอักษร (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบ
หลากหลาย การเลือกปุมใดที่เหมาะสม ขึ้นอยูกับการทดลองดูวารูปแบบอักษรเครื่องหมายหรือ
สัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 

 เน้ือหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพิวเตอร การอานขอความที่ยาวมาก ๆ 
จากจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง เพราะขอความที่ยาว ๆ บนจอคอมพิวเตอรนั้น ทั้งอาน
ยากและจะอานไดชากวาการอานจากเอกสาร ยกเวนในกรณีที่บทเรียนนั้นใชตัวอักษรขนาดใหญ
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และนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกใชรูปแบบอักษรที่เรียบงายแทนรูปแบบตัวอักษรที่มีลวดลาย
และอานยาก 

 การใชหนาตางเม่ือเน้ือหายาวเกินหนาจอ ถาเนื้อหาน้ันยาวเกิน 1 หนา 
จอภาพ ควรใชวิธีใสขอความไวในหนาตางนั้น ๆ หรือใชวิธีแบงเน้ือหาออกเปนแตละหนา และสราง
ปุมสําหรับพลิกหนาใหกลับไปมาได 

 สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหกับขอความ เม่ือใชขอความแสดงผล อาจ
สรางความสนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธี เชน ใหขอความเคลื่อนที่ในลักษณะบิน หรือคอย ๆ 
ปรากฏทีละตัว หรือทีละหัวขอใหขอความกระพริบ ใหขอความจางหายไปทีละตัว หรือหมุนเอียงใน
แนวตาง ๆ หรือหมุนรอบแกน เปนตน ที่สําคัญที่ตองระวังคือ ไมควรใชเอฟเฟคเหลานี้มากเกินไป
จนนาเบื่อและนารําคาญ 

 ตองใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ เครื่องหมายและสัญลักษณ
นั้นจัดเปนตัวอักษรในรูปแบบกราฟกที่ใหความหมายในตัว มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณ
เหลานี้วา สัญลักษณภาพ (Icon) สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนใน
บทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ 

2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียง
บรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เพ่ือประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูใน
เหตุการณจริง 

 เสียงในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง การนําเอาสัญญาณ 
เสียงตอเนื่องที่เรียกวา อนาล็อก เปลี่ยนเปนสัญญาณดิจิตอลโดยการสุมเปนชวง ๆ แลวเก็บคา
ความแรงไวเปนตัวเลข แลวนําไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ อัตราการสุมเสียง เรียกวา 
Sampling Size ใหเลือก 3 คา เชน 11.05 Khz, 22.05 Khz, 44.1 Khz ใช Sampling Size เทากับ 
8 บิด Sampling Size 44.1 Khz ซึ่งเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหูมนุษยจะได
ยิน 

 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใชชื่อแฟม
ลงทายดวย AIF หรือ SND สวนในระบบวินโดวส WAF แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีสังเคราะห
ที่มีระบบมิด้ี จะลงทายไฟลดดวย MIDI ยอมาจาก (Musical Intrument Digital Interfade) เปน
มาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนามาตั้งแตป ค.ศ.1980 เพ่ือสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลายยี่หอ 
สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิล MIDI มีวิธีการสงเสียงดนตรีใหแกกันโดยการ
สงตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนต และเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้น ๆ โดยทั่วไปสามารถ
บันทึกขอมูลจากมิด้ีเครื่องดนตรี โดยใชซอฟตแวร Midisoft Studio for Windows และเก็บขอมูลไว 
สามารถเลนตามการสังเคราะหเสียงขึ้นมาใหมจากขอมูลในแฟมมิด้ี ซึ่งสามารถบันทึกขอมูล
เสียงดนตรีได 16 ชองสัญญาณ และเลนกลับไดในชองสัญญาณที่แตกตางกัน ผูใชสามารถอัดเสียง
รองเพลงและเสียงจากคียบอรด หรือดนตรีอ่ืน ๆ ไปพรอม ๆ กันเขาไปใหม 
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3. ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปไอคอน แทน
การนําเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 

ภาพนิ่ง (Still picture) สามารถสรางไดโดยการสแกนภาพมาเก็บไวหรือใช
โปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D Studio 

ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่งที่
ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับภาพได จํานวนภาพที่ใชสําหรับ
ทีวีทั่วไป 30 ภาพตอวินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพ เรียกวา 1 แฟรม เน่ืองจากการสรางภาพสีตองใช
หนวยความจําเปนจํานวนมาก จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีจํานวนหนวยความจํา
นอยลง เรียกวา Video Compression หรือที่รูจักกันดีคือ MPEG (Moving Picture Expert Group)    
ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง ระบบโทรทัศนคอมเพรสชั่น ทําใหสามารถใช CD บันทึกภาพ
ไดทั้งเร่ือง ปจจุบันนํามาใชกับมัลติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร 

4. การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืนที่
ผูใชสามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตัวเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนหนึ่งของการนําเสนอ เพ่ือ
ศึกษาไดตามความพอใจ 
   มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรการ ดานการศึกษา บันเทิง 
การเมือโทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชในงานตาง ๆ ทําใหชีวิตประจําวันของ
มนุษยเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทัน
ตอเหตุการณ 
   พอลลิสเซนและเฟรทเตอร (Frater;& Paulissen. 1994: 5-16) ไดทําการศึกษา
เกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตาง ๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของ
มัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับสื่อหรือขาวสารที่รับอยูตาม
ลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้ 
   4.1 มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลิตขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม 
(Computer Based Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรม
การเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 
รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังนี้ 
   - Self  Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรู
และพัฒนาตัวเองในดานทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด 
(Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล 
เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถ
ศึกษาไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 



 11 

   - Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือชวยการใหขอมูล
หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปน
การอํานวยความสะดวกแกผูเรียนในโปรแกรม อาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยง
เขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 
   - Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มี
รูปแบบการนําเสนอแบบเกมส (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสสถานการณจําลอง 
(Game Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 
  4.2 มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 
  4.3 มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
  4.4 มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียเพ่ือรวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพ่ือชวย
รับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธ
ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
  4.5 มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสง
ขาวสารในรูปแบบ วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดาน
การตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน 
ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น ๆ ไดทันที 
  4.6 มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหการ
คนควาเปนไปอยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย(Multimedia Databases) โดยผาน
โครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s 
Family Encyclopedia, Tourist Information Databases, Foreign Databases etc. 
  4.7 มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการสรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ 
เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร 
การเดินทาง โดยสรางสถานการณจําลอง เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่ง
บางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
  4.8 มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงาน
บริการขอมูลขาวสารในวงการธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพ่ือบริการลูกคา โดยลูกคา
สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดย
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ผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูให บริการ มีลักษณะเปนปายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพเสียงขอความตาง ๆ 
ที่นาสนใจ 
 ประเภทของมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรเปนสื่อการเสนอที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางผูสอนกับผูเรียนที่อยูในหองตามปกติ 
นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที 
ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ดังน้ัน ในขณะนี้จึงมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกันอยาง
กวางขวาง และแพรหลาย เม่ือใหผูเรียนเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตาง ๆ 
ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเสียงประกอบ ทําใหผู 
เรียนสนุกกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ได
อาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรมจะ
เริ่มตนจากการใหสิ่งเราแกผูเรียน ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพ่ือการ
เสริมแรง และใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไป การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สามารถจําแนกรูปแบบตาง ๆ ไดดังนี้ (กิดานันท มะลิทอง. 2543) 
  1. การสอนเนื้อหา (Tutorial Instruction) บทเรียนในการเนื้อหา เปนโปรแกรมที่เสนอ
เนื้อหาความรูเปนเน้ือหายอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบ
รวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เม่ือผูเรียนตอบคําถามแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห 
เพ่ือใหขอมูลยอนกลับทันที แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําแลวยังผิดอีก ก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวน
ใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเน้ือหาในบทนั้นอีก หรือจะเรียนใน
บทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนขั้นพ้ืนฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียน
โปรแกรมแบบสาขาโดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึง
วิทยาศาสตร และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพ่ือการ
เรียนรูทางดานกฎเกณฑ หรือวิธีทางดานการแกปญหาตาง ๆ 
  2. การฝกหัด (Drills and Practice) บทเรียนในการฝกหัด เปนโปรแกรมที่ไมมีการ
เสนอเน้ือหาความรูแกผูเรียนกอน แตจะมีการใหคําถาม หรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุม 
หรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซ้ําเลา เพ่ือใหผูเรียนตอบ
แลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถาม หรือปญหา
ตอไปอีก จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถาม หรือแกปญหานั้น จะถึงระดับเปนที่นาพอใจ ดังน้ัน
ในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้ ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความ
เขาใจในเรื่องราว และกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ เปนอยางดีมากอนแลว จึงสามารถตอบคําถาม 



 13 

หรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถใชไดในหลายสาขาวิชา ทั้งทางดาน
คณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพท  และการแปลภาษา เปนตน 
 3. สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจําลอง 
เพ่ือใชในการเรียนการสอน ซึ่งจําลองความเปนจริง โดยตัดรายละเอียดตาง ๆ หรือนํากิจกรรมที่
ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลอง
ของเหตุการณ เพ่ือการฝกทักษะ และการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมาก 
รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรู ขอมูลการแนะนําผูเรยีน
เกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความ ชํานาญ และความคลองแคลว การใหเขาถึงซ่ึงการ
เรียนรูตาง ๆ ในบทเรียนจะประกอบไปดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได ใน
โปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมการ
สาธิต (Demonstration) โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา ซึ่ง
เปนการเสนอความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนไดชม
เทานั้น เชน ในการเสนอสถานการณจําลองของระบบสุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่
โคจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะห
เหลานั้น และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย เปนตน 
  4. เกมเพื่อการสอน (Instruction Games) การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปน
ที่นิยมใชกันมาก เน่ืองจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนใหผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เรา
สามารถใชเกมในการสอน และเปนสื่อที่จะให ความรูแกผูเรียนได เชนเดียวกันในเรื่องของกฎเกณฑ 
แบบแผนของระบบ กระบวนการ เจนตคติ ตลอดจนทักษะตาง ๆ นอกจากนี้ การใชเกมยังชวยเพ่ิม
บรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น และชวยมิใหผูเรียนเกิด อาการเหมอลอย หรือฝนกลางวัน ซึ่งเปน
อุปสรรคในการเรียน เน่ืองจากมีการแขงขัน จึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบ
โปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน คลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง แต
แตกตางกันโดยเพ่ิมบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
  5. การคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก
ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือ
โดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบน้ัน
จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด เชน นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะ
จัดใหมีสินคามากมายเพื่อใหขายทดลองจัดแสดง เพ่ือดึงดูดความสนใจของลูกคา และเลือกวิธีการดู
วาจะขาย สินคาประเภทใดดวยวิธีการใด จึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน เพ่ือนําไปสูขอสรุปวา
ควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
  6. การแกปญหา (Problem3-Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดย
มีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงได
เปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยใหผูเรียนใน
การแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหา และเขียนโปรแกรม
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สําหรับแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณ และหาคําตอบที่ถูกตองใหในกรณี
นี้คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพ่ือใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณหา
ขอมูล และจัดการสิ่งยุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเรียนไว
คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหา
พ้ืนที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร แตขึ้นอยูกับวาจะ
การหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน เปนตน 
  7. การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือทดสอบ มิใชเปนการใชเพ่ือ
ปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่
เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เน่ืองจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของปรนัย หรือคําถาม
จากบทเรียน มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนที่นาสนุก 
และนาสนใจกวา พรอมกันน้ันก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ 
มาใชในการโตตอบอีกดวย การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนแตละประเภท
นั้นจะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช เพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมายนั้น ๆ ซึ่งแตละประเภทจะมี
ลักษณะเฉพาะในการนําไปใช เชน บทเรียนแบบการทบทวนเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนเน้ือหาที่ไม
คุนเคยมากอน บทเรียนสถานการณจําลอง เพ่ือใหทราบถึงสภาพที่คลายความเปนจริง เปนตน 
ดังนั้น ในการนําไปใชจะตองคํานึงถึงสิ่งดังกลาวเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 คุณคาและประโยชของมัลติมีเดีย 

 มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจ อุตสาหกรรม การฝกอบรม บันเทิง
และการศึกษา บทบาทที่กลาวคือจะเปลี่ยนแปลงวิธีการใชคอมพิวเตอรไปอยางมาก เชน ผลพิเศษ
ตาง ๆ  ในวิดีโอเกม สถานการณจําลอง และวีดิทัศน และที่สําคัญคือการสอนที่อยูในระบบ
การศึกษา โดยเฉพาะการสรางสถานการณเหมือนจริง (Virtual Reality) (Hall. 1996: 154) 

 มัลติมีเดียไดนํามาใชในการฝกอบรมทางการแพทย การทหาร และอุตสาหกรรม และยัง
เปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศึกษา ทั้งน้ีเพราะวาเทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถที่จะนําเสนอไดทั้ง
เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟก ภาพถาย วัสดุตีพิมพ และภาพยนตรวีดิทัศน และ
สามารถที่จะจําลองภาพการเรียนการสอน โดยผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยตรง (Hatfield and 
Bitter. 1994: 110) ไดแนะนําคุณสมบัติดีเดนของมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ดังนี้ 

  1.  สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก กับแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ 

  2.  สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอ หรือตัวอยางที่เปนแบบฝก และการสอนที่ไม
มีแบบฝก 

  3.  มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธ 

  4.  เปนสื่อที่สามารถพัฒนาเพื่อชวยการตัดสินใจ และแกไขปญหาอยางมีศักยภาพ 
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  5.  ยอมใหผูใชควบคุมไดดวยตนเอง และมีระบบหลายแนวทางในการเขาถึงขอมูลที่
ตองการ 

  6.  สรางแรงจูงใจ และมีหลายรูปแบบของการเรียน 

  7.  มีสิ่งที่ชวยพัฒนาความเขาใจ และเพิ่มศักยภาพในการคิด 

  8.  จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และใชเวลาในการเรียนนอย
กวา 

  9.  มีจํานวนของขอมูลมากมาย และหลายรูปแบบ 

 ในการฝกอบรมจะใชมัลติมีเดียอยางแพรหลายมาก เพราะทําใหการฝกอบรมนาสนใจ โดย
ใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตาง ๆ ดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดิทัศนและเสียง
ประกอบอันตื่นเตน เราใจ ทําใหมัลติมีเดียการฝกอบรมบรรลุวัตถุประสงคในเวลาอันสั้น อํานวย
ความสะดวกใหผูเขารับการอบรมและวิทยากร สรางเจตคติที่ดีตอการฝกอบรมใหแกผูเขารับการ
อบรม ทําใหผูเขารับการอบรมมีความรูความเขาใจอยางชัดเจน นักวิชาการและนักวิจัยหลายทานได
สรุปประโยชนมัลติมีเดียที่นํามาใชในการอบรมสอดคลองกันหลายประการ (ขนิษฐา  ชานนท.  
2531: 8) ดังนี้ 

 1.  การนําเสนอเนื้อหาที่ฉับไว แทนที่ผูเขารับการอบรมจะเปดเอกสารอบรมทีละหนา
ก็สามารถกดแปนพิมพคอมพิวเตอรเพ่ือเลือกบทเรียน 
 2.  คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มี
ภาพสลับซับซอนหรือเหตุการณที่ควรเนน 
 3.  มีเสียงประกอบทําใหเกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการฝกอบรม 
 4.  สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา เชน CD-ROM 1 แผน เก็บ
ขอมูลได 6,800 ลานตัวอักษร สวนหนังสือหนา 300 หนา มีตัวหนังสือประมาณสามแสนถึงสี่แสนตัว 
ดังนั้น CD-ROM 1 แผน จะเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม 
 5.  ผูเขารับการอบรมมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถ
ควบคุมและชวยเหลือผูเขารับการอบรมไดมากในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 
 6.  บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนซํ้า ๆ หลาย
ครั้งโดยไมจํากัด 
 7.  สามารถนําติดตัวไปศึกษาในสถานที่ตาง ๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมี
ขอจํากัดดานเวลา ทําใหเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 
 นอกจากนี้ ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประโยชนมากสําหรับการใชงานในดาน
ตาง ๆ  (ครรชิต มาลัยวงศ. 2539: 76) เชน 
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  -  งานสอน  ระบบมัลติ มี เ ดียชวยใหบทเรียนนาสนใจขึ้น มีสีสัน มีเสียงและ
ภาพเคลื่อนไหวที่ถายมาจากกลองวีดิทัศน ซึ่งนับวาดีกวาระบบเดิมที่มีแตขอความและคําถามให
ตอบเทานั้น 
  -  งานนําเสนอ (Presentation) ระบบมัลติมีเดียสามารถใชเสนอเรื่องราวตาง ๆ ให
นาสนใจมากขึ้น เชน ใชในการนําเสนอสินคา 
  -  งานออกแบบ (Computer-Aided design) ใชคอมพิวเตอรชวย โดยเฉพาะการ
ออกแบบในลักษณะสามมิติ ซึ่งแสดงภาพวัตถุที่ออกแบบใหเห็นเปนภาพ 
  -  งานดานดนตรี เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะหเสียงดนตรี
เพ่ือประโยชนในการศึกษาวิจัยหรือในการเรียนรู 
 ถาหากพิจารณาในดานสาขาวิชาการที่มีการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช จะพบวามีสาขา
ตาง ๆ มากมายที่นําเอามัลติมีเดียมาใช ไดแก งานดานวิศวกรรม ดานการแพทย ดานภาษา ดาน
วิทยาศาสตร เปนตน และคงจะมีเพ่ิมเติมอีกหลายสาขา เม่ือมีผูสนใจมากขึ้น 
 อาจกลาวไดวามัลติมีเดียเปนเครื่องมือทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดที่เคยมี
นวัตกรรมมา เน่ืองจากมัลติมีเดียเปนการใชประโยชนสูงสุดของการผสมผสานสื่อหลาย ๆ ชนิดเขา
ดวยกันใหเปนหน่ึงเดียว ไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงประกอบ 
รวมถึงความสามารถในการปฏิสัมพันธ ผูใชนอกจากจะไดรับสารสนเทศแลวยังสามารถควบคุมการ
ตัดสินใจ เลือกวิธีการสํารวจ เดินหนาถอยหลัง หรือกระโดดขามหัวขอไปมาไดตามความตองการ 
ขอมูลจะถูกควบคุมเรียกใชและอางอิงไดตามวิธีการที่เหมาะสมกับผูใช ดังน้ันเม่ือเปรียบเทียบกับสื่อ
อ่ืน ๆ แลว มัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบอยูหลายประการ 
 ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเม่ือเปรียบเทียบกับสื่อชนิดอ่ืน มีดังนี้ 
  - สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอม ๆ กัน ทั้งการดูและการฟง 
  - สามารถใหขอมูลจํานวนมาก ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 
  - สามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) และใหมีการปฏิสัมพันธ (Interaction) ทําให
ผูใชรูสึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรมในการเรียนการสอน 
  -  การรับรูทั้งตาและหูประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตอผูใชเปน
ผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซึ้ง 
  -  การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความยืดหยุนสูง สามารถปรับเปลี่ยน
เน้ือหาขอมูลไดหลายครั้งโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมากนัก ทําใหผูผลิตและพัฒนาสามารถ
ทดลองทําไดหลาย ๆ ครั้ง เพ่ือใหไดสื่อที่มีคุณภาพดีขึ้น 
  - สงเสริมความคิดสรางสรรค และสรางประสบการณที่ ดีทั้งดานผูผลิตและผูใช
ประโยชนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (สถาพร  สาธุการ.  2540: 110-110) 
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 โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีอยูหลายโปรแกรมที่สามารถนํามา
เขียนเปนโปรแกรมการสั่งงานใหคอมพิวเตอรปฏิบัติงาน (ชัยวุฒิ จันมา. 2539: 36-37) ตามบทเรยีน
ที่ไดออกแบบไวแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 
  1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ 
(Authoring System) เปนระบบที่พัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการ และผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียน
โปรแกรมทางคอมพิวเตอร หรือโปรแกรมโดยตรง ระบบซึ่งออกแบบไวสําหรับสราง และนําเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะ ดังน้ัน การใชงานงาย และสะดวกตอผูสอนที่ไมมีทักษะ
ดานการเขียน ไดแก พลาโต (PLATO), ออเธอรแวรโพรเฟสชันนัล (Authorware Professional), 
มัลติมีเดียทูลบุค (Multimedia Toolbook), ไฮเปอรคารด (Hyper Card) และไอคอนออเธอร (Icon 
Author) 
 ระบบที่ใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ เชน พีซีสตอรีบอรด (PC Story Board), โชว
พารตเนอร (Show Partner), เพนทบรัช (Paint Brush) และดีเบส (dBASE) 
 โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นิยมนํามาสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอร ไดแก โปรแกรมออเธอรแวร โปรแกรมมัลติมีเดียทูลบุค โปรแกรมไทยโชว โปรแกรม
ไทยทัศน และจุฬาซีเอไอ เปนตน สําหรับโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน มี
ลักษณะในการนําเสนอบทเรียนสรุปไดดังนี้ 
  - โปรแกรมออเธอรแวรโปรเฟสชันนอล (Authorware Professional) จัดเปนโปรแกรม
สําเร็จรูประบบนิพนธ ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในดานประพันธเรื่องราว โดยผูใช
โปรแกรมนี้ไมจําเปนตองมีความรูในภาษาคอมพิวเตอร ก็สามารถเรียนรูการใชโปรแกรมชนิดนี้ได 
การสรางโปรแกรมออเธอรแวรไมตองมีขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมเหมือนโปรแกรมภาษา แตตอง
ใชสัญลักษณ หรือไอคอน โดยการนําไอคอนไปเรียงไวบนเสนลําดับบทเรียน หรือผังงานที่ปรากฏ
บนหนาจอ เพ่ือกําหนดการแสดงผล ขอความ หรือกําหนดคุณสมบัติอ่ืนๆ ของไอคอนนั้น 
  - โปรแกรมมัลติมีเดียทูลบุค (Multimedia Toolbook) เปนโปรแกรมที่ใชกระบวนการ
สรางงานหลายวิธี กลาวคือการใชเครื่องมือที่ปรากฏบนหนาจอ และการใชสคริปตในการเสนอ
เน้ือหาบทเรียนดวยอักษร และสามารถรวบรวมเอาภาพวาด ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบกัน
ในรูปมัลติมีเดีย โปรแกรมที่สรางดวยทูลบุค ไดนําแนวความคิดเหมือนกับการสรางงานบนสมุด 
หนังสือ กลาวคือ มีตัวหนังสือปรากฏในหนากระดาษ เรียกวา บุค (Book) และภายในสมุดมีหนา
ของหนังสือ ซึ่งเรียกวาเพจ (Page) สามารถเปลี่ยนหนาไปมาได ในบุคหนึ่งๆ จะมีกี่หนาก็ไดขึ้นอยู
กับบทเรียนที่สราง 
   - โปรแกรมไทยทัศน เปนโปรแกรมหนึ่งที่ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส และ
คอมพิวเตอรแหงชาติไดใหการสนับสนุน เน่ืองดวยไดเล็งเห็นความสําคัญ และการนําประโยชนของ
คอมพิวเตอรมาใชเพ่ือเปนสื่อการเรียนการสอน ทั้งไดตระหนักถึงปญหาดานขาดแคลนโปรแกรม
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การชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่เปนภาษาไทย โปรแกรมไทยทัศนจัดเปนโปรแกรมที่มีขีด
ความสามารถขั้นพ้ืนฐานโดยมุงเนนในการใชงานใหงาย เพ่ือผูใชที่ไมมีความรูทางดานคอมพิวเตอร 
สามารถสรางบทเรียนที่ตองการได จึงทําใหรูปแบบโปรแกรมที่ใชคําสั่งตางๆ เปนเมนูทางเลือก
รายการบนหนาจอที่ผูใชสามารถจัดขอความ และภาพกราฟกไดโดยไมจําเปนตองรูคําสั่งการทํางาน
ของโปรแกรม 
  - โปรแกรมจุฬาซีเอไอ นํามาใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกับคณะแพทย
ศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย สามารถใชสรางบทเรียนทั้งประเภทที่มีตัวอักษร หรือใชสราง
บทเรียนประเภทมัลติมีเดีย ซึ่งมีภาพกราฟก ภาพนิ่ง เปนตน 
  - โปรแกรมไทยโชวมีลักษณะเปนโปรแกรมภาษาออเธอริง (Authoring Language) 
คือ โปรแกรมที่อยูในพ้ืนฐานของการเขียนคําสั่ง แตละลักษณะของการเขียนจะไมมีความซับซอน 
และยุงยาก 
 2. การสรางบทเรียนดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล 
ภาษาเบสิค ภาษาเทอรโบเบสิค ภาษาแอสแซมบี และอ่ืนๆ สามารถใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียได ซึ่งการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอรนี้จะอยูในวงของนัก
คอมพิวเตอร เน่ืองจากการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยการใชโปรแกรมภาษาตองอาศัยความ
ชํานาญ และประสบการณการเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก จึงมีการสรางบทเรียนโดยวิธีนี้นอยมาก 
 ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเอตรมัลติมีเดีย 
 ลําดับขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มี เ ดีย  หรือที่ เรียกกันวา 
Instructional Computing Development พอจะแบงไดเปน 3 ขั้นตอนใหญ ๆ คือ (พิทักษ ศีลรัตนา. 
2531: 20-25; ศิริชัย สงวนแกว. 2534: 173-179) 

1. ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการ
ทํางานของโปรแกรมโดยเปนหลักจิตวิทยา วิธีการสอน การวัดผล ประเมินผล ซึ่งจะตองมีกิจกรรม
รวมกันพัฒนา ดังนี้ 

 วิเคราะหเน้ือหา ครูผูสอนจะตองประชุมศึกษา ตกลง และทําการเลือกสรร
เน้ือหาวิชาที่จะนํามาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 

 ศึกษาความเปนไปได   เปนเรื่องจําเปนที่จะตองมีการศึกษาความเปนไปได  
ทั้งนี้เพราะแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง ดังน้ันเม่ือ
ครูผูสอนไดเลือกเน้ือหา และวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาตอนใดที่จะทําเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยการสอน ก็จําเปนที่จะตองมาปรึกษากับฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติและสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนกอน
และหลังการใชโปรแกรม 

 ลําดับขั้นตอนการทํางาน  นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะหและสิ่งที่คาดหวังจาก
ผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ วางแนวการเสนอในรูปของ Story board และ Flowchart หลังจาก
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ทํา Story Board  เสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะหวิจารณ  เพื่อเพ่ิมเติมแกไข  หรือตัดตอน  จนเกิดความ
พอใจจากกลุมครูผูสอน 

2. ขั้นการสราง (Instructional Development)เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือครูที่มี
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม โดยมีลําดับขั้นตอนการทํางานดังนี้ 

 สรางโปรแกรม นําเนื้อหาที่อยูในรูปของ Story board มาสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนโดยเฉพาะ 
(Authoring System) เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น 

 ทดสอบการทํางาน  หลังจากตรวจขอผิดพลาดในโปรแกรมเรียบรอยแลว  ก็นํา
โปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหาน้ันตรวจความถูกตองบนจอภาพ อาจมีการแกไขโปรแกรมใน
บางสวน และนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง เพ่ือทดสอบการทํางานของโปรแกรม 
และหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง เพ่ือนําขอมูลเหลานี้กลับมาปรับปรุงตนฉบับและแกไข
โปรแกรมตอไป 

 ปรับปรุงแกไข  การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตัวตนฉบับของ  Story  board 
กอน แลวจึงคอยแกไขที่โปรแกรม และนําไปทดสอบการทํางานใหม ถายังพบขอบกพรองก็จะตอง
นํากลับ มาปรับปรุงแกไขอีกจนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่พอใจของทุกฝาย แลวจึงนําไปใชงานและ
เพ่ือใหการนําไปใชงานมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใชโปรแกรม คือ คูมือ
นักเรียน คูมือครู คูมือการใชเครื่อง 

3. ขั้นการประยุกตใช (Instructional Implementation) เปนการประยุกตใชในการเรียน
การสอนและการประเมินผล  โดยนักคอมพิวเตอรกับครูผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา 
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนที่พัฒนาขึ้นเปนอยางไร สมควรที่จะใชงานในการเรียน
การสอนหรือไม 
 การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน จะตองมีการวางแผน วางแนวคิดอยางมี
ระบบและมีขั้นตอน รวมถึงสามารถสื่อความหมายใหผูเรียนเรียนรูอยางเขาใจ สามารถตอบสนอง
การเรียนรูไดหลายรูปแบบตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไดอยางถูกตอง สามารถที่จะประเมินผล
กอนและหลังเรียนดวยตนเองได แนวทางของการออกแบบมัลติมีเดียที่ดีคือ การออกแบบใหมี
ปฏิสัมพันธโดยผูเรียนสามารถโตตอบกลับไดอยางสนุกสนานและทาทายความสามารถในการเรียน
ของผูเรียน 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2540: 37) ไดกลาวถึงการออกแบบปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียวา 
เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปไดขยายและเปดโอกาสของการมีปฏิสัมพันธ หรือการมีกิจกรรมระหวาง
กัน (Interactivity) ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสื่อสารสองทาง สวนการแพรหลายและ
เสียงออกทางโทรทัศนที่ดูชมกันทุกวันน้ีเปนตัวอยางหนึ่งของการสื่อสารทางเดียว 
 การสื่อสารสองทางและการสื่อสารทางเดียวมีความแตกตางกันเหมือนกับความแตกตาง
ของการสนทนากับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึง
สารสนเทศ ชวยทําใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรู ความคิด หรือเกิดการเรียนรู 
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 รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ อาจอยูในรูปใดรูปหน่ึงตอไปน้ี 
 การใชเมนู (Menu Driver) ลักษณะที่เห็นไดทั่วไปของการใชเมนู คือ การจัดลําดับหัวขอ
บทเรียน ทําใหผูเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ การใชเมนูมักจะ
ประกอบดวยเมนูหลัก (Main Menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเม่ือไปยังแตละหัวขอหลักก็จะ
ประกอบดวยเมนูยอยที่มีหัวขออ่ืนใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเน้ือหาหรือสวนน้ัน ๆ เลยทันที เชน 
แยกไปยังสวนของแบบฝก หรือวีดิทัศน เปนตน 
 การใชแบบฝก (Exercise Driven) มักใชกับคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทฝกฝนและ
ฝกหัด (Drill and Practice) และการสอน (Testing) ลักษณะทั่วไปของกิจกรรมลักษณะนี้คือ ใช
บทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูลเพื่อแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนในเนื้อหาวิชานั้น ๆ 
ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (Linear) ในลักษณะไปทีละกาวทีละขั้น 
 การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบปฏิสัมพันธที่ผูใช
บทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญ ซึ่งอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือภาพนั้น ๆ คํา
สําคัญเหลานี้เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนาและถอยกลับได 
 การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ปฏิสัมพันธในรูปแบบน้ีทําใหผูใชบทเรียนไดมีสวน
รวมในการทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปนจริง โดยชวย
หลีกเลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้น ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และลดคาใชจายจากการ
ที่ตองซ้ือวัสดุอุปกรณและสารเคมีที่มีราคาแพง 
 พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2542: 79) ไดกลาวถึง การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการ
สอนอยางเปนระบบวา จากการศึกษาแนวคิดการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนของ แฮน
นาฟนและเพกต (Hannafin and Peck. 1988:63-85) กาเย และบริกส (Gagne’ and Briggs. 1988: 
47) และจากการศึกษาระบบการเรียนการสอนของ เคมพ (Kemp. 1971: 149) สามารถนําประยุกต
เพ่ือออกแบบระบบการสอนใหม ที่สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนดวยมัลติมีเดียไดดังนี้ 
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หัวขอปญหา 

วิเคราะห

ความ

จําเปนหรือ

ความ

ตองการใน

การเรียน 

การสอน 

คุณลักษณะ 

ของผูเรียน 

จุดประสงค 

เชิงพฤติกรรม 

ยุทธวิธี 

การจัดกลุม 

ผูเรียน 

เวลาเรียน 

ลักษณะ 

หองเรียน 

รูปแบบสื่อ 

คอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

ประเมินผล 

กอนเรียน 

(ดวยคอมพิวเตอร) 

การเรียนดวย

ตนเอง 

ทางคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

ประเมินผลหลัง

เรียน 

(ดวยคอมพิวเตอร) 

ประเมินผลระหวางเรียน 

ชวยเหลือ แนะนําระหวางเรียน 

วิเคราะห

ขอมูล 

ปอนกลับ 

 
ภาพประกอบ 1  : แนวการออกแบบระบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนของ พัลลภ พิริยะสุรวงศ 
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 บอรสบุค (Borsbook. 1991:151) แนะนําการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ    
จริง ๆ โดยกําหนดเปนหลักสําคัญ 7 ขอ ซึ่งเปนคุณสมบัติของการปฏิสัมพันธระหวางบุคคลดังนี้ 

1. ตอบสนองทันทีทันใด 
2. การเขาถึงเน้ือหาหรือขอมูลตองไมเปนลําดับขั้นตอน 
3. มีการแปลงขอมูลใหเขาใจไดงาย 
4. มีการปอนกลับ 
5. มีสิ่งประกอบนอกเหนือจากเนื้อหา เชน แนะนํา การชวยเหลือ หรือขอมูลเพ่ิมเติม

จากเนื้อหา ฯลฯ 
6. มีการสื่อสาร 2 ทาง 
7. สามารถหยุดโปรแกรมชั่วคราวเมื่อไมเขาใจจุดใด หรือขอความชวยเหลือ 

 ชเวียร  และมิสานชุค (Schwier and Misanchuk. 1994: 180) กลาวถึงหลักการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ดังนี้ 

1. สามารถควบคุมโปรแกรมและเขาถึงขอมูลในดิสกก็ไดอยางรวดเร็วและสะดวก 
2. ถาการเขาถึงขอมูลชา ควรมีคําวา “รอสักครู” “กําลังอานขอมูลอยู” เปนตน เพ่ือ

บอกใหผูใชทราบ 
3. ใหผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนไดอยางเหมาะสม 
4. ออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนไดและมีขอความ

ใหการชวยเหลือไปตามความตองการ 
5. เปดโอกาสใหผูเรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนได ทั้งน้ีเพราะผูเรียนนั้นแตกตาง

กัน และเปนไปตามความตองการ 
6. ใหขอมูลปอนกลับเปนรายบุคคล และตองมีเหตุผลที่สัมพันธกับเนื้อหาที่ผูเรียน

ปฏิสัมพันธดวย 
7. สรางสวนประกอบนอกเหนือจากการสอนเนื้อหาใหมากและหลากหลาย เพ่ือให

เกิดการปฏิสัมพันธขึ้น 
 รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดีย 
 รูปแบบของการนําเสนองานมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมีอยู 5 วิธี (ธนะพัฒน ถึงสุข 
และ ชเนนทร สุขวารี. 2538: 107-112) 
  1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสราง
แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การ
เสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูปวีดิ
ทัศน  หรือแอนิเมชั่น สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพ่ิมความ
นาสนใจ  อาจเรียกวาเปน Electronics Stories  หรือไฮเปอรมีเดีย  ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและ
สามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
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ภาพประกอบ 2 แสดงรูปแบบเสนตรง (Linear  Progression) 
 

1. รูปแบบอิสระ (Freeform Hyperjumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําให
ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น   เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยัง
อีกเรื่องหน่ึงได  ฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ  ภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน เพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใชไปหา
ขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถ
ศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 

 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 3 แสดงรูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) 
 

2. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม แบบ
เสนตรง ชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 แสดงรูปแบบวงกลม (Circular Path) 
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4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี 
(Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูป
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

5.  รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย
ผสมผสาน 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูล
สื่อตาง ๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมุลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชีดไดอีกดวย 
 Vaughan.  (1993: 378-389) ไดกลาวถึงรูปแบบพ้ืนฐานที่นิยมใชในการสรางมัลติมีเดีย มี 
4 รูปแบบ คือ 
  1.  แบบเสนตรง (Linear) ผูใชจะเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไป
ยังอีกกรอบหนึ่ง ดังรูป 

 
 

ภาพประกอบ 5 แสดงแบบเสนตรง (Linear) 

 2.  แบบลําดับขั้น (Hierarchical) เปนรูปแบบแบบกิ่งไม ซึ่งมีโครงสรางแบบธรรมชาติ 
ผูใชจะเดินไปตามเสนทางที่แตกแขนงออกมาตามธรรมชาติของเน้ือหา มีลักษณะดังรูป 

 

 

 
  

ภาพประกอบ 6 แสดงแบบลําดับขั้น (Hierarchical) 
 

3.  แบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear) เปนรูปแบบอิสระผูใชเดินทางไปตามเสนตรง  
ตาง ๆ อยางอิสระไมกําหนดขอบเขต มีลักษณะดังภาพ 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 7 แสดงแบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear) 
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4. แบบประสม (Composite) คลาย ๆ กับแบบ Nonlinear ผูใชสามารถไปตาม
เสนทางตาง ๆ อยางอิสระ แตขณะเดียวกันอาจจะมีการเคลื่อนที่แบบเสนตรงหรือแตกแขนงในบาง
เน้ือหา มีลักษณะผังดังภาพ  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 แสดงแบบประสม (Composite) 
 

 ทฤษฏีทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เอบอช (Eboch. 1962) ไดชี้ใหเห็นวาจิตวิทยาการศึกษาเปนรากฐานเบื้องตนที่สําคัญยิ่ง
อันหนึ่งของเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 หลักการและทฤษฎีที่สําคัญทางจิตวิทยาการศึกษา ที่เปนพ้ืนฐานของเทคโนโลยีทาง
การศึกษานั้น ไดแก ทฤษฎีการเรียนรู ดวยเหตุที่ขอตกลงเบื้องตนของการศึกษา คือ การใหมนุษย
เกิดการเรียนรู ดังน้ัน ในการจัดการเรียนการสอนจึงตองพยายามทุกวิธีทางที่จะทําใหผูเรียนบรรลุ
วัตถุประสงค นักเทคโนโลยีทางการศึกษาผูซึ่งทําหนาที่เปนผูพัฒนาสื่อ รวมทั้งเปนผูคนควาหา
แนวความคิด เทคนิค วิธีการ ที่จะนําไปชวยใหขบวนการเรียนการสอนสัมฤทธิ์ผล จําเปนที่จะตอง
ศึกษาคนควาหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษา เพ่ือนํามาเปนแนวทางในการผลิตสื่อการ
เรียนการสอนและเทคนิควิธีการเรียนการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดมากที่สุด ทฤษฎีที่
นํามาใชกันมาก ไดแก ทฤษฎีการเรียนรู ซึ่งสวนใหญจะเก่ียวของกับพฤติกรรมและความรูความ
เขาใจของมนุษย การเรียนรูของมนุษยเปนเรื่องที่ เกี่ยวเนื่องกับการเรียนรูทุกระดับและทุก
สถานการณ ดังนั้น การศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยจึงเปนสิ่งจําเปนที่คอนขางกวางขวาง 
ครอบคลุมตั้งแตกระบวนการวาง เง่ือนไขอยางงายไปจนถึงกระบวนการซับซอนที่เกี่ยวของกับการ
เรียนรูและการแกปญหา 
 ความหมายของการเรียนรู บางครั้งอาจจะอยูในวงจํากัดเฉพาะกระบวนการตาง ๆ 
เกี่ยวกับการไดมาซึ่งความรู ทักษะ การถายโยง และความจํา เชน การเรียนรูภาษา ถอยคํา 
ตัวอักษร การเรียนอาน หรือการฝกฝนใหมีสมรรถภาพทางดนตรี ก็จัดอยูในการเรียนรูของมนุษย 
ในบางกรณีการเรียนรูของมนุษยจะหมายถึงเฉพาะสภาพการเรียนรูที่เปน ลักษณะของมนุษย
โดยเฉพาะ ทั้งน้ีเพ่ือตองการใหแตกตางไปจากหลักการเรียนรูที่ไดจาก การศึกษาทดลองสัตว 
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 การเรียนรูเปนกระบวนการที่ไมสามารถจะมองเห็นไดโดยตรงแตจะเก่ียวของกับการ
เปลี่ยนพฤติกรรมของแตละคนใหสอดคลองเหมาะกับสถานกการณ พฤติกรรมตาง ๆ ของมนุษยที่
เปลี่ยนแปลงไปนั้นไมใชพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรูทั้งหมด บางครั้งขึ้นอยูกับตัวแปรตาง ๆ ดวย 
คนที่เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเน่ืองมาจากวุฒิภาวะ ความเหนื่อยลา ความออนเพลียหรือตัวประกอบ
อ่ืน เชน เมาสุรา ติดยาเสพติด ไมถือวาเปนการเปลี่ยนแปลงที่ทําใหเกิดการเรียนรู เพราะเปนการ
เปลี่ยนแปลงเพียงชั่วคราวเทานั้น เม่ืออาการตาง ๆ หายไปจะกลับคืนสูสภาพปกติ 
 สรุปไดวา การเรียนรูหมายถึง กระบวนการถาวรที่ทําใหคนเราเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมอันเปนผลมาจากการฝกหัด และยังหมายรวมถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมบางอยางที่
ซับซอน เชน การเรียนรูสิ่งที่เปนนามธรรม การคิดหาเหตุผล และอ่ืน ๆ อีกดวย 
 ทฤษฎีการเรียนรูเปนขอตกลงที่ไดมีการคนควาทดลองวิจัยมาเปนอยางดี จนเปนขอ
สรุปวา มนุษยเราเรียนรูไดอยางไร ทฤษฎีการเรียนรูจะแตกตางกันออกไป บางตามวัตถุประสงค
ของการปฏิบัติ การจัดกลุมทฤษฎีการเรียนรูจะจัดตางกันไปภายใตเง่ือนไขและปรัชญาของกลุม
นักจิตวิทยา ซึ่งแบงเปนกลุมใหญ ๆ ได 2 กลุม คือ 

1. กลุมพฤติกรรม (Behaviorism หรือที่นักการศึกษาบางทาน เรียกวา Stimulus 
Response Association) 

2. กลุมความรู (Cognitive หรือที่นักการศึกษาบางทานเรียกวา Gestalt – Field) 
 ตัวอยางการนําทฤษฎีการเรียนรูของกลุมพฤติกรรมมาใชกับเทคโนโลยีการศึกษา
 สกินเนอร (Skinner) ไดนําหลักของการวางเงื่อนไข มาใชในการพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูป 
(Programmed Instruction) และเครื่องสอน (Teaching Machine) ขึ้นเพ่ือจัดประสบการณการเรียน
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดมากที่สุด ซึ่งเปนหนาที่ที่สําคัญประการหนึ่งของกระบวนการจัดการเรียน
การสอน ลักษณะของบทเรียนโปรแกรม คือ จัดแบงเน้ือหาวิชาออกเปนกรอบ (frame) จัดลําดับเปน
เหตุเปนผล เร่ิมจากงายไปหายาก ผูเรียนจะไดเรียนไปทีละขั้นตอน และจะไดรับบทเรียนทีละนอย 
หลังจากไดเรียนเน้ือหาแตละกรอบแลว จะไดตอบคําถาม ซึ่งเปนการใหแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง 
เม่ือตอบคําถามแลวก็จะมีคําตอบที่ถูกตองใหตรวจสอบวาที่ทําไปนั้นถูกตองหรือไม ดังน้ัน ในแตละ
กรอบก็จะมีสวนประกอบ 3 สวน คือ  
 สวนที่ 1 เปนเนื้อหาที่ใหผูเรียนอาน สวนนี้เปนเหมือนสิ่งเรา (Stimulus) 
 สวนที่ 2 เปนสวนที่เปนคําถามหรือโจทยเพ่ือใหผูเรียนตอบ เรียกวา สวนที่เปนการ
ตอบสนอง (Response) 
 สวนที่ 3 เปนสวนที่เปนคําเฉลย ใหผูเรียนไดตรวจสอบคําตอบของคน สวนนี้เปนสวนของ
การเสริมแรง (Reinforcement) ซึ่งสวนนี้เองที่จะทําใหผูเรียนไดเรียนไดรูผลการเรียนของตน จะเปน
การเสริมแรงทําใหเขามีความพยายามที่จะเรียนตอไป 
 กลาวโดยสรุปบทเรียนโปรแกรม หรือบทเรียนสําเร็จรูปยึดหลักพื้นฐานของทฤษฎีการวาง
เง่ือนไข ดังนี้ 
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1. ผูเรียนเปนผูที่มีสวนในการเรียน คือ เปนผูลงมือกระทําบทเรียนน้ันดวยตนเอง 
ผูเรียนจะตองทําการตอบสนองอยางใดอยางหนึ่ง ตามที่บทเรียนนั้นไดจัดสถานการณไว ผูเรียนจึงมี
ความกระตือรือลนตลอดเวลา 

2. การตอบสนองนั้น จะไดรับการเสริมแรงเม่ือเกิดการเรียนรู หรือมีพฤติกรรม
ตอบสนองที่ถูกตอง นั่นก็คือ ในสวนที่เปนคําตอบที่ถูกตองของแตละกรอบนั้นเปรียบเหมือนกับเปน
ตัวเสริมแรง ซึ่งถาผูเรียนตอบถูกเขาจะทราบผลไดทันที 
 หนาที่ของครูในการที่จะกอใหเกิดการเรียนรูขึ้นในตัวผูเรียนตามทฤษฎีนี้ ก็คือ ครูจะตองรู
เปาหมายอยางแนชัดวา ตองการกอใหเกิดพฤติกรรมอะไรและอยางไรขึ้นในตัวผูเรียนเสียกอน แลว
จึงจัดสิ่งเราที่เหมาะสมตามลําดับตามที่ตองการใหผูเรียนตอบสนองไดถูกตอง แลวก็ใหการเสริมแรง 
 ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมน้ีมีประโยชนและมีอิทธิพลตอการศึกษามาก นักเทคโนโลยี
การศึกษาไดนําไปใชเปนหลักการพื้นฐานของการเรียนการสอนแบบโปรแกรมในรูปแบบตาง ๆ 
นับตั้งแตการเรียนการสอนโดยใชสื่อธรรมดา สื่อผสม ตลอดจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียน
การสอน ทั้งการศึกษาในระบบและนอกระบบโรงเรียน โดยการนําองคประกอบของทฤษฎีมา
ประยุกตใชในสถานการณที่จะกอใหเกิดการเรียนรู 4 ประการ คือ 

1. มีสวนรวมในการเรียนรูอยางจริงจัง 
2. รับขอมูลปอนกลับอยางฉับพลัน 
3. รับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ 
4. เรียนรูเปนขั้น ๆ ทีละนอย ๆ ตามลําดับ 

 การนําทฤษฎีการเรียนรูของกลุมความรูมาประยุกตใชในเทคโนโลยีการศึกษา 
 ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมความรูนี้ ถือวาบุคคลจะเกิดการเรียนรูโดยผานการรับรู แยกแยะ
สรุป และจัดโครงสรางใหมของสิ่งแวดลอมทางจิตของบุคคล สิ่งที่ผูเรียนจะไดจากการเรียน ก็คือมโน
ภาพหรือความคิดรวบยอด การรับรูเปนพฤติกรรมทางจิดเบื้องตนที่ทําใหเกิดมโนภาพ กลาวคือ 
การแปลความหมายจากการสัมผัสของมนุษย ทําใหมนุษยมีความเขาใจในสิ่งน้ัน ๆ ไดเปนประการ
แรก เม่ือมนุษยสรางความเขาใจจากการรับรูสิ่งตาง ๆ ไดแลว ก็จะเก็บความเขาใจนั้น ๆ ไดเปน
ประการแรก เม่ือมนุษยสรางความเขาใจจากการรับรูในสิ่งนั้นไดมาก สวนความเขาใจจะเกิดอยาง
แจมแจงเม่ือมีการสรุปผล ซึ่งตองอาศัยความคิดหาเหตุผล การคิดหาเหตุผลตองอาศัยความรูเดิม 
การจัดระเบียบความคิดของคนใหเปนหมวดหมู มีทั้งการแยกแยะใหเห็นความแตกตาง และสรุปให
เห็นความคลายกันของสิ่งตาง ๆ สิ่งเหลานี้จะชวยใหคนคนนั้นมีมโนภาพที่สมบรูณ ดังน้ัน มโนภาพ 
จึงเปนผลสรุปรวมของความเขาใจอันเกิดจากการรับรูตาง ๆ รวมกัน จะเห็นไดวา การรับรูเปน
พ้ืนฐานเบื้องตนของการเรียนรู นักจิตวิทยากลุมความรูจึงไดเนนเร่ืองของประสบการณผานทาง
ประสาทสัมผัส (Sensory experience) ในการที่จะกระตุนความรูสึกนึกคิดของผูเรียน นี่คือที่มาของ
สื่อการเรียนการสอนตาง ๆ ที่ผลิตขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเกิดการสัมผัสดวยตา หู กายสัมผัสและอื่น ๆ 
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เนื้อหาวิชางานบาน เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย 

 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
 เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเปนเน้ือหาในกลุมวิชากลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ซึ่งเปนวิชางานบาน โดยมีผลการเรียนรูที่คาดหวังในการสอน
ดังนี้ 
  1. บอกหลักการซอมแซม และตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายได 
  2. เลือกใชวิธีการซอมแซม และตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายไดอยางเหมาะสม 
  3. ซอมแซม และตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายของตนเองและครอบครัวได 
 สรุปเนื้อหาเรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
 เรื่องที่ 1 ความรูพ้ืนฐานในการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
  ตอนที่ 1 ประโยชนและหลักการของการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 

- ประโยชนของการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
- หลักการของการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
- เครื่องมือในการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 

 ตอนที่ 2 การเย็บตะเข็บเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
- การเนา 
- การสอย 
- การดนถอยหลัง 
- การเย็บตะเข็บ 
- การเย็บเครื่องเกาะกี่ยว 

  ตอนที่ 3 การเย็บเครื่องเกาะเกี่ยวเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
- การติดกระดุม 
- การทํารังดุม 
- การติดตะขอ   

 เรื่องที่ 2 การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
  ตอนที่ 1 การซอมแซมเสื้อผาเครื่องแตงกายที่ชํารุดเบื้องตน 

- การซอมแซมตะเข็บ 
- การซอมแซมชายเสื้อ 
- การซอมแซมเน้ือผาขาด 

  ตอนที่ 2 การตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
- การปก 
- การปะเพื่อการตกแตง  
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การเรียนการสอนรายบุคคล 

 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล คือ การเรียนการสอนที่ยึดความแตกตาง
ระหวางบุคคลโดยมีจุดประสงคใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ผูเรียน สามารถเรียนไดตาม
ขีดความสามารถ ความสนใจ ความพรอม ไมจํากัดเวลา ผูเรียน สามารถเรียนไดอยางอิสระ อาจ
เรียกอีกอยางหนึ่งวาการสอนแบบเอกัตภาพ (Individualized Instruction) ไดมีผูใหความหมายไว
ตาง ๆ ดังนี้ 
 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2525: 3) ไดใหความหมายวา   เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียน
สามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ ความพรอม หรือ
กลาวอีกนัยหน่ึงคือเปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอม
สําหรับการเรียนใหผูเรียน เรียนไดอยางอิสระ 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 180) กลาววา การสอนแบบเอกัตบุคคล หมายถึง การ
ประยุกตใชรวมกันระหวางเทคนิคและการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 
 วชิราพร  อัจฉริยโกศล (2527: 72) ไดใหความหมายวาการสอนแบบเอกัตบุคคล คือ 
วิธีการเรียนการสอนเนื้อหาที่กําหนด โดยจัดใหองคประกอบตาง ๆ ของการเรียนการ สอนใหมี
ความสัมพันธกันและมีความสัมพันธกับผูเรียนอยางมีระเบียบ โดยมีการวินิจฉัย (Diagnosis) 
ความสามารถความตองการของผูเรียนเปนการเรียนรายบุคคลเพื่อกําหนด วิธีการเรียนและวัสดุการ
เรียนการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือมุงหมายใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน
การสอนตามที่กําหนดไว 
 สุรางค โควตระกูล (2533: 227) ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคลวาเปนการสอน
นักเรียนตัวตอตัวทีละคน หรือการสอนนักเรียนกลุมหนึ่งที่มีลักษณะคลายคลึงกันทางสติปญญา 
ความสามารถความตองการ และแรงจูงใจ โดยครูจัดวัตถุประสงค เฉพาะของหนวยการเรียนหรือ
บทเรียนพรอมทั้งเนื้อหาและอุปกรณ เม่ือนักเรียนเรียนจบหนวยการเรียน ไดรับการทดสอบเพื่อให
ทราบวาไดเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ตั้งขึ้นไวหรือไม 
 กิดานันท มลิทอง (2536: 163-164) ไดใหความหมายของการเรียนรายบุคคลไว วาเปน
การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ เพ่ือให
ผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลังความสามารถของตนตามวิธีการและสื่อการเรียน
ที่เหมาะสม  เพ่ือบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
 ระวิวรรณ  ศรีครามครัน (2542: 110) ไดใหความหมายวา การจัดการเรียนการสอน
สําหรับนักเรียนแตละคน ซึ่งจะไดรับการสอนตามแผนการสอนที่กําหนดไว สอดคลองกับระดับ
ความรู ความสามารถ ความสนใจ และความตองการของตนเอง การจัดการสอนในลักษณะดังกลาว
มีหลายรูปแบบ โดยการใชเครื่องมือประกอบการสอน นักเรียนอาจจะเรียนเปนรายบุคคล เปนกลุม
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เล็กหรือกลุมใหญ แตเนนการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับระดับความรู ความสามารถ ความ
สนใจของผูเรียน 
 สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง หรือการเรียนรายบุคคล
เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตาม
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก
ความแตกตางในดานความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและ
สังคม โดยการเรียนดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลอง
กับความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก การเรียนการสอนแบบโปรแกรม ชุดการเรียนการสอน การ
จัดตารางเรียนแบบยืดหยุน การสอนแบบโมดูล การสอนแบบ PSI ซึ่งวิธีการเรียนเหลานี้จะชวย
เสริมประสิทธิภาพของการดําเนินการจัดการเรียนการสอนไดอยางเต็มที่ 
 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจึง
มุงเนน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2525: 161-162) ดังตอไปน้ี 
 1. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจัก
แกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต
และการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือสิ้นสุดอยูเพียงในโรงเรียน
เทานั้น การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชน
ตอสังคมและตัวเอง ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทาง
สรางสรรคมากกวาทําลาย  
 2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกับทุก
คน การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะ
เปนดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่
สําคัญ 4 ประการ คือ 
  2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) ผูเรียนแตละคน
จะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน  
  2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตาง ๆ  
  2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเรียนรูในทางที่
แตกตางกันและมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย  
  2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and preference) 
เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการ
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เรียนในระดับและลักษณะตาง ๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพ่ือสนองความ
แตกตางดังกลาว  
 3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียนเรียนดวยความ
อยากเรียนดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้น ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนใหพัฒนาการ
เรียนรู โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัลและผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการ
กาวหนาไปขางหนาตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing)  
 4. การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิชาดารที่เสนอความรูใหแก
ผูเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวา การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละ
บุคคล การเรียนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับ
ความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนดารและวิธีการที่เสนอความรูนั้น
ใหแกผูเรียน การกําหนดใหผูเรียนรูเร่ืองหน่ึงในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูเร่ืองหน่ึงดวยวิธีการเดียว
ไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาส
เรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตาง ๆ 
 5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบ
ที่วาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนสัน้ขึน้ 
ถาบทเรียนน้ันยากมาก ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเน้ือหาที่ยากนั้นออกเปนสวน ๆ และปรับปรุงให
เขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจากเรื่องที่งายไปสู
เรื่องราวที่ยากขึ้นตามลําดับ  
 นอกจากนี้ กาเย และบริกส (Gagne ;& Briggs. 1974: 185-187) ไดกลาวถึงการเรียน
ดวยตนเองวา เปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Need) และให
สอดคลองกับบุคลิก (Characteristics) ของผูเรียนแตละคน โดยมีจุดมุงหมายสําคัญ 5 ประการ คือ 
  1. เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน  
  2. เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม
จุดมุงหมาย  
  3. ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน  
  4. เพ่ือสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาของนักเรียนแตละคน  
  5. เพ่ือชวยใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน 
 จากแนวคิดตาง ๆ ดังกลาวขางตน พอสรุปไดวาการเรียนแบบรายบุคคลเปนการเรียนที่
มุงเนนการแกปญหาในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล การเรียนแบบรายบุคคลจะมีประสิทธิภาพ
ก็ตอเม่ือมีการนําสื่ออุปกรณและวิธีการบางอยางมาใชเพ่ือสนองตอความตองการและจุดมุงหมาย
ของผูเรียนได 
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 หลักการ/ทฤษฏีการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผูเ รียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง
ความสามารถ ความสนใจ ความพรอมและความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก ( เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528) 
  1. ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference)  
  2. ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent Difference)  
  3. ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference)  
  4. ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference)  
  5. ความแตกตางในดานรางกาย (Physical Difference)  
  6. ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference)  
  7. ความแตกตางในดานสังคม (Social Difference)  
 จะเห็นไดวา การจัดการเรียนการสอนแบบนี้เปนการจัดที่รวมแนวทางใหมในการปฏิรูป
ระบบการเรียนการสอนและการจัดหองเรียนจากแบบเดิมที่มีครูเปนผูนําแตเพียงผูเดียวมาเปนระบบ
ที่ครูและผูเรียนมีสวนรวมกันรับผิดชอบ การจัดการศึกษาจะเปนแบบเปด (Open Education) 
ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติดวยตนเองจนสามารถบรรลุเปาหมายไดเม่ือจบบทเรียนแตละ
หนวยหรือแตละบทเรียนแลวจะมีการทดสอบ หากผูเรียนสามารถสอบผานจึงจะสามารถเรียน
บทเรียนหรือหนวยเรียนบทตอไปได บทเรียนน้ันอาจทําในรูปของชุดการเรียนการสอน 
(Instructional Package) บทเรียนสําเร็จรูป (Programmed Instruction) หรือโมดูล (Instructional 
Module) สาเหตุที่ตองจัดใหมีการเรียนการสอนรายบุคคลขึ้น เน่ืองจาก  
  1. ความไมพอใจของคนทั่วไปในคุณภาพการศึกษาที่มีอยู  
  2. การเนนถึงความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึ่งสัมฤทธิ์ผลของนักเรียนที่ยังไมพรอม
หรือนักเรียนที่มีปญหา  
  3. ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหม ๆ ซึ่งจะพัฒนาโปรแกรมการเรียน  
  4. ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอรที่จะจัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล  
  5. การขยายตัวอยางรวดเร็วของโสตทัศนวัสดุ  
  6. การขยายตัวของทุนตาง ๆ เพ่ือใชในกิจกรรมการเรียนการสอน  
 โดยเราจะใชการเรียนการสอนรายบุคคลสําหรับเปนการฝกฝนซึ่งเปนสวนหน่ึงของขบวน
การศึกษาการเรียนการสอนแบบนี้จะใชเม่ือเราตองการชวยผูเรียนใหเรียนทักษะทางดานชาง ทักษะ
การเขียนการอานคํา เปนตน และใชในเน้ือหาวิชาที่ตอเน่ืองกัน เชน วิชาชาง วิชาวิทยาศาสตร เปน
ตน 
 สื่อการสอนและเนื้อหาที่ใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 สื่อเปนสิ่งสําคัญและจําเปนสําหรับการสอนรายบุคคล โดยจะเปนตัวกลางในการถายทอด
ความรูใหแกผูเรียน สื่อที่ในเนื้อหาวิชาที่แตกตางกันยอมมีลักษณะที่ไมเหมือนกัน การเลือกใชสื่อที่
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เหมาะสมยอมทําใหการถายทอดเนื้อหานั้น ๆ มีความหมายมากขึ้น (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 
64) ดังนั้นสื่อที่จัดไวในกิจกรรมการเรียน ควรจะตองคํานึงถึงหลักสําคัญ 3 ประการ คือ 
  1.  ความนาสนใจและความดึงดูดในตอผูเรียน 
  2.  ความงายในการใช รวมไปถึงขนาดและรูปรางที่เหมาะสมของสื่อ 
  3.  ความชัดเจนและความถูกตองของเนื้อหาวิชาการและภาษาที่ใช 
 นอกจากนี้เรายังพิจารณาในรายละเอียดของสื่อในแตละชุดเพื่อที่จะใหผูเรียนไดเกิด
สมรรถภาพตามที่ไดวางไว คือ 
  1.  มีวัตถุประสงคที่ชัดเจนในการเรียนรูจากสิ่งนั้น 
  2.  อธิบายวิธีการใชอยางแจมแจง 
  3.  กําหนดสิ่งที่จําเปนทุกอยางไวอยางพรอมมูล 
  4.  ไดผานการทดลองใชและไดรับการแกไขปรับปรุงมาแลว 
  5.  ลําดับขั้นของเน้ือหาเปนไปอยางมีระเบียบแบบแผน ไมสับสน 
 สื่อที่ไดจากการทดลองใชในการเรียนการสอนรายบุคคลอยางไดผล และแพรหลายจนเปน
เทคโนโลยีที่รูจักกันดี ไดแก 
  1.  สื่อที่ผลิตสําเร็จรูป เชน ชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) ซึ่ง
รวบรวมบทเรียน สื่อ และกิจกรรมการเรียน พรอมทั้งแบบทดสอบประเมินผล พรอมขอมูลไวเปน 
ชุด ๆ เพ่ือมุงสอนแนวคิดหรือมโนทัศน (concept) หน่ึง ๆ โดยเฉพาะสิ่งใดที่จะทําใหการเรียนรู
สําหรับผูเรียน จะจัดไวอยางครบถวน ผูเรียนไมจําเปนตองไปคนควาหรือจัดหาวัสดุอ่ืนใดเพิ่มเติม
จากที่กําหนดไวให ภายในชุดแตละชุดจะมีคูมือสําหรับผูใชชุดการเรียนการสอน ซึ่งในคูมือจะอธิบาย
รายละเอียดเพ่ือใหผูเรียนเกิดความสะดวกและงายตอการใช 
  2.  ชุดการสอนที่ครูทําเอง (Teacher-made-kits) หรือชุดอุปกรณชวยสอนที่รวบรวม
แบบฝกหัดในรูปของกิจกรรมและอุปกรณฝกทักษะดานใดดานหนึ่งโดยเฉพาะ เชน การสอนทักษะ
เบื้องตนในการเลื่อย เปนตน 
  3.  บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปในตัวเอง
จัดประสบการณใหกับผูเรียนตามลําดับเปนขั้นตอนหรือเปนกรอบ ๆ (Frames) ตามลําดับ เรียนได
ดวยตนเอง สามารถตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนรูตามลําดับขั้นไดดวยตนเอง ในเนื้อหาแต
ละกรอบหรือแตละเฟรมจะมีคําถามเพื่อตรวจเช็คความเขาใจในเนื้อหานั้น และมีคําตอบเฉลยไวให
ถาผูเรียนตอบผิดจะอานเนื้อหาในกรอบหรือเฟรมใหมนั้น แลวตอบคําถามอีกครั้งหน่ึง เม่ือตอบถูกก็
จะเรียนในกรอบหรือเฟรมตอไป 
  4.  โมดูลการเรียนการสอน (Instructional module) เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปในตัวเอง
จัดประสบการณใหกับผูเรียนใหไดเรียนอยางอิสระ เชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรมแตตางกันใน
รายละเอียดตรงที่โมดูลไมจําเปนตองจัดเนื้อหาเปนกรอบ ๆ หรือเปนเฟรม ๆ  
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  5. อุปกรณสําเร็จรูป ซึ่งอาจจะใชอิสระประกอบการเรียนการสอนทั่ว ๆ ไป หรือจะใช
ประกอบในชุดการเรียนการสอนก็ได เชน ภาพยนตร เทปวีดิทัศน ฯลฯ รวมทั้งอุปกรณเสริมสราง
ความพรอมและทักษะตาง ๆ  
 การจัดรูปแบบการเรียนการสอนหรือการจัดบทเรียนสําหรับใหผูเรียนไดเรียนตาม
เอกัตภาพจึงตองมีลักษณะเฉพาะและควรประกอบดวยลักษณะดังตอไปน้ี 
  1. การประเมินผลกอนเรียน (Pre-test) ผูสอนจะตองจัดใหมีการประเมินผลกอนการ
เรียน เพ่ือใหทราบระดับความรู ความสามารถ และจัดใหผูเรียนไดเรียนในบทเรียนที่มีความยากงาย 
ตามระดับความสามารถของผูเรียนที่แตกตางกัน นักเรียนบางคนอาจจะมีความรูและประสบการณ
เพียงพอที่จะไมตองศึกษาตามขั้นตอนที่กําหนดไวในบทเรียนเชนเดียวกับนักเรียนทั่วไป 
  2. กําหนดจุดประสงคการเรียนรู (Instructional Objectives) ผูสอนจะตองกําหนด
จุดประสงคการเรียนรูในแตละบทเรียนใหสอดคลองกับเน้ือหาวิชา กิจกรรม และระดับความสามารถ
ของผูเรียน 
  3. จัดเนื้อหาวิชาใหนักเรียนสามารถเรียนไดตามระดับความสามารถของตนเอง (The 
Pace of Learning) ดังน้ันเนื้อหาวิชาทั้งหมดที่กําหนดจะแบงออกเปนสวนตาง ๆ อยางเหมาะสม
ตามลําดับขั้นตอนและจุดประสงคการเรียนรู เม่ือนักเรียนไดศึกษาและมีความรูความสามารถตามที่
ระบุไวในจุดประสงคการเรียนรูแลวจึงจะศึกษาในเรื่องตอไปหรือในสวนตอไปได 
  4. กําหนดกิจกรรมหรือวัสดุในการเรียน (The Activity or the Material) ถึงแมวา 
นักเรียนบางคนจะสามารถเรียนในระดับจุดประสงคการเรียนรูเดียวกัน แตวิธีการเรียนรูเพ่ือใหบรรลุ
เปาหมายของจุดประสงคการเรียนรูนั้นอาจจะแตกตางกันได นักเรียนบางคนอาจจะสนใจอานตํารา
เรียน หรือแสวงหาความรูจากหองสมุด จากการสอบถาม สัมภาษณและแหลงความรูอ่ืน ๆ นักเรียน
ที่มีปญหาในดานการใชสายตาหรือมีความจําสั้นจะสามารถเรียนไดดีถาครูกําหนดกิจกรรมการสอน
ในลักษณะอ่ืน เชน การใชหองปฏิบัติการ การฟงจากเทป หรือการจัดเกมในรูปแบบตาง ๆ ดังน้ัน
ผูสอนจะตองกําหนดกิจกรรมใหหลากหลายเพื่อใหผูเรียนสนใจและดําเนินกิจกรรมตามที่กําหนด 
  5. ทักษะการอาน (Reading Skill) ความสามารถในการใชภาษาที่แตกตางกันของ
นักเรียนเปนขอจํากัดประการหนึ่งของการสอนเปนรายบุคคล นักเรียนจะตองมีความสามารถในดาน
การอานซึ่งเปนสวนสําคัญ นักเรียนที่มีความสามารถดอยในดานการอาน ครูอาจจะกําหนดอุปกรณ
อ่ืน ๆ เพ่ือเปนการเสริมความรูได เชน รูปภาพ เทปวีดิทัศน ภาพยนตร และอ่ืน ๆ 
  6. การประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลความสามารถในการเรียนรูของ 
นักเรียนอาจจะมีหลายรูปแบบและสามารถปรับใหสอดคลองกับระดับความสามารถของผูเรียนได 
นักเรียนที่ไมมีความสามารถในการเขียนอาจจะใชการทดสอบดวยปากเปลา โดยการพูดลงในเทป
บันทึกเสียง นักเรียนคนอ่ืน ๆ สามารถเขียนบรรยายในลักษณะของโครงการ รายละเอียด หรือมีการ
วาดภาพ การแสดงโดยกราฟ และอ่ืน ๆ ได 
 การจัดการเรียนการสอนโดยผูเรียนไดศึกษาเปนรายบุคคลตามระดับความสามารถและ
ความสนใจของผูเรียนนั้นจะมีลักษณะคลายคลึงกับการเรียนการสอนโดยตรง   โดยผูเรียนจะศึกษา
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และไดรับความรูจากเอกสารหรือเครื่องมือตาง ๆ ผูสอนจะเปนผูสนับสนุนใหผูเรียนไดศึกษาและ
คนควาเพิ่มเติม โดยการถามคําถาม จัดกิจกรรมที่ เกี่ยวของหรือใหผูเรียนไดศึกษาตามใบงานของ
ผูสอน (ระวิวรรณ ศรีครามครัน 2542: 110-113) 
 ลักษณะการเรียนแบบรายบุคคล 
 ชม ภูมิภาค (2524: 94) ไดสรุปลักษณะการเรียนแบบรายบุคคลไวดังนี้ 
  1.   ครูจัดการเกี่ยวกับเหตุการณของการสอนนอยลง 
  2.   วัสดุจะเปนผูจัดการใหเกิดเหตุการณในการสอนเอง 
  3.  ครูจะใชเวลาสวนใหญทํางานเปนสวนตัวกับนักเรียนมากขึ้น เพ่ือจะดูวา นักเรียน
จะเรียนอะไรและเรียนอยางไร ครูจะตรวจสอบความกาวหนาของนักเรียนอยางใกลชิดดวยการ
วินิจฉัยมากขึ้นเพื่อการวิเคราะหความยุงยากและปญหาตาง ๆ ตลอดจนการสอนซอมเสริม 
  4.   ผูเรียนจะมีโอกาสตาง ๆ มากขึ้น ในเรื่องสิ่งที่เรียน วิธีการเรียนตลอดจนวัสดุใน
การสอน  
  5.   เวลาการเรียนสําหรับแตละคนนั้นยอมตางกันไป ไมจําเปนที่ทุกคนจะตอง เรียน
ในชวงเวลาเดียวกัน 
 ประเภทของการเรียนรายบุคคล 
 เอ็ดลิ่ง (Edling. 1970: 354) ไดแยกประเภทของการเรียนรายบุคคลออกเปนประเภท  
ตาง ๆ โดยพิจารณาวาใครจะเปนผูกําหนดจุดมุงหมาย ใครจะเปนผูกําหนด วิธีการเรียนรายบุคคล 
วัสดุและสื่อเพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมายนั้น โดยแบงออกเปน 4 ประเภท คือ 
  1. การเรียนแบบรายบุคคลที่กําหนดใหนักเรียนแตละคนกําหนดแผนการเรียนของ
ตนเอง 
  2. การเรียนแบบรายบุคคลแบบนําตนเอง โรงเรียนจะเปนผูวางจุดมุงหมาย แตการที่
จะเรียนบรรลุระดับใดนั้นเปนเรื่องของผูเรียนเอง 
  3. การเรียนแบบรายบุคคลแบบเปนสวนตัว นักเรียนจะเปนผูเลือกจุดมุงหมายเอง 
ตามที่นักเรียนตองการ เม่ือเลือกจุดมุงหมายแลวนักเรียนก็จะดําเนินการเรียนตาม โครงการที่
กําหนดไว 
  4. การศึกษาดวยตนเองเปนการสอนที่นักเรียนมีเสรีภาพทั่วไปในดานการเลือก
จุดมุงหมายและวิธีการสอน 
 อิริคสัน และเคิรล (Erickson ;& Curl. 1972: 256-258) ไดกลาวเกี่ยวกับการเรียน แบบ
รายบุคคลไววา เม่ือผูเรียนแตละคนมีบทบาทในการเลือกวัตถุประสงคตามลําดับ การศึกษาเอกสาร
และอุปกรณตลอดจนกระบวนการเรียนการสอน รวมทั้งเวลาที่ผูเรียน แตละคนใชในการเรียน ก็
ขึ้นอยูกับตัวผูเรียนเองและในการวัดความกาวหนาของผูเรียน จะวัดไดโดยการเปรียบเทียบการ
กระทําของเขากับวัตถุประสงคเฉพาะของเขาแทนการ เปรียบเทียบการกระทําของเขากับผูเรียนอ่ืน  
 



 36 

 ประโยชนของการเรียนรายบุคคล 
 1.  สรางบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเปนการสนองความตองการของผูเรียน 
ผูเรียนมีสิทธิ์เลือกเรียนในสิ่งที่ตนตองการมีโอกาสที่จะเลือกกิจกรรม เลือกวิธีการเรียนที่เขาสามารถ
รูเน้ือหาน้ันไดอยางสนุกและนาสนใจ 
 2.  สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง เปนการเรียนที่กาวหนาไปไดดวยตนเอง
ในอัตราของเขาเอง 
 3.  สงเสริมใหผูเรียนรับผิดชอบตอการศึกษาของตนเองขึ้น นักเรียนจะทํางานดวยความ
รวดเร็วในทิศทางของตนเอง และจะเริ่มทํางานไดเลยโดยไมตองคอยครู ผูเรียนจะเปนผูปรับและจัด
เวลาของเขาเองไดดีที่สุด และจะเปนผูควบคุมใหไปในทิศทางที่เขาตองไปโดยไมตองใหครูเปนผู
ตัดสินใจให 
 4.  สงเสริมเสรีภาพของผูเรียนในการเรียน 
 5.  เปดโอกาสใหครูใกลชิดกับผูเรียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของผูเรียนมาก
ขึ้น ครูไดทราบวาผูเรียนคนใดมีขอบกพรองอะไร ทําใหครูมีโครงการที่จะตองแกไขผูเรียนเปน
รายบุคคล และทําใหครูประสานงานกับผูเรียนมากขึ้น 
 6.  ชวยใหการถายทอดความรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น มิใชครูบังคับใหผูเรียนจด
และทองจําเพียงอยางเดียวอีกทั้งยังเปดโอกาสใหไดพัฒนาคุณคาตาง ๆ ที่สังคมตองการดวย 
 7.  ใหครูตื่นตัวอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรูในวิชาที่ตนสอนเพิ่มเติม ทําใหเกิด
ความกระตือรือรนในการที่จะสํารวจแหลงวัสดุอุปกรณและคิดคนประดิษฐอุปกรณตาง ๆ 
 ขอดี-ขอจํากัดการเรียนการสอนรายยุคคล 
  ขอดีการเรียนการสอนรายบุคคล 
  1.  ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการเรียนรูหลาย
อยางคือ 
   1.1  ความแตกตางระหวางบุคคล โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนหลักใครเรียนชาหรือเร็ว
กวากันไมเปนเรื่องสําคัญ เพราะขึ้นอยูกับขีดความสามารถของแตละบุคคล 
   1.2  ใชหลักจิตวิทยาในเรื่องการใหรางวัลตอบสนอง เพราะผูเรียนไดทราบผลการ
เรียนทันทีที่บทเรียนแรกและผานการทดสอบ 
   1.3  การแบงบทเรียนเปนหนวยยอย ๆ ชวยใหผูเรียนรูและทําความเขาใจเนื้อหา
ไดงายและใชเวลานอยดวย 
   1.4  การเรียนมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะผูเรียนรูวิธีเรียนรูจุดประสงคในการเรียน
จากขอแนะนําการเรียน 
   1.5  การทดสอบเมื่อเรียนจบบทเรียนแตละหนวย จะทําใหผูเรียนขยันและเอาใจ
ใสตอการเรียนอยางสม่ําเสมอ 
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  2.  ปญหาเรื่องการตกซ้ําชั้นไมมี  เพราะใชวิธีเรียนที่ไมมีการแบงชั้นผูเรียนคนใดสอบ
ไมผานก็จะเรียนซอมเสริมหรือเรียนในบทเรียนน้ันใหมและทําการสอบใหม ทําใหไดความรูแนนขึ้น 
  3.  ปญหาเกี่ยวกับการสะกัดกั้นความสามารถของผูเรียนที่เรียนเกงจะหมดไป เพราะ
การสอบแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเฉพาะตัว สวนผูเรียนที่เรียนออนก็ไม
รูสึกวาตนมีปมดอย และยังไดพบกับความสําเร็จได 
  4.  ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจํานวนนักเรียนมากเกินไปในชั้น จนครูดูแลไมทั่วถึง 
  5.  ในการสอนครูสามารถสังเกตผูเรียนไปไดทั้งดานการเรียนตลอดจนพฤติกรรม   
อ่ืน ๆ ดวย 
  6.  ระบบการสอนแบบนี้ สงเสริมใหครูมีความคิดริเร่ิม กระตือรือรนที่จะตองเตรียม
งานประเมินผลงานของนักเรียนทุกวัน 
  7.  สถานที่เรียน ไมจําเปนตองใชหองเรียนธรรมดา อาจจะเปนใตตนไมในหองโถง มี
โตะหรือไมมีก็สามารถเปนที่เรียนได 
  ขอจํากัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
  1.  จะตองจัดวัสดุอุปกรณใหมากเพียงพอกับจํานวนผูเรียน เพ่ือสนองความตองการ
ของผูเรียน ซึ่งอาจจะตองเสียงคาใชจายมากในระยะเริ่มแรก 
  2.  ผูเรียนอาจจะมีปญหาในการเลือกวิธีใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของตน 
ครูตองคอยเปนพ่ีเลี้ยงแนะนําอยางใกลชิด ถาปลอยใหผูเรียนที่ยังไมพรอมทํางานดวยตนเองอาจจะ
ลมเหลวไดงาย และอาจไมเกิดความกาวหนาในการเรียน 
  3.  ครูตองทํางานหนักมาก เพราะตองจดบันทึกแลวเก็บขอมูลของตัวผูเรียน เชน 
   3.1  ทําแผนภูมิแสดงความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 
   3.2  บันทึกทักษะที่ผูเรียนไดรับและที่ตองฝกเพิ่มเติม 
   3.3  บันทึกขอสังเกตเกี่ยวกับความสนใจและเจตคติของผูเรียนเกี่ยวกับการเรียน 
   3.4  ใชเวลาในการตรวจงานมาก 
  4.  ผูเรียนที่เรียนชามักจะขาดความสามารถที่จะทํางานตามลําพังตามที่ควรจะเปน
และมักจะไมสามารถควบคุมตนเองใหสนใจกับการเรียนไดนาน 
  5.  การประเมินผลตามระบบการเรียนการสอนนี้ อาจจะทําใหมีจํานวนของผูไดรับผล
การเรียนเปนสัญลักษณ (Incomplete grade)  อยูมากพอสมควรเพราะการเรียนการสอนแบบนี้เปด
โอกาสใหผูเรียนชาหรือรวดเร็วตามความสามารถของตน เม่ือสิ้นภาคการศึกษา จะมีการสอบเพื่อวัด
ความรูวิชานั้น ผูที่ยังไมพรอมที่จะสอบเพราะเรียนยังไมผานทุกบท ก็จะไดเกรด I ไว เพ่ือใหโอกาส
แกไขเปนเกรดอื่นในภาคการศึกษาตอไป 
 อาจกลาวไดวา การที่จะนําระบบการเรียนการสอนรายบุคคลไปใชใหเกิดประโยชนเต็มที่
นั้น จะตองคํานึงถึงและใสใจในดานตาง ๆ ดังนี้ 
  1.  การพัฒนาสื่อการเรียนที่เหมาะสม 
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  2.  วิธีการมอบหมายงานและการตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียน 
  3.  การฝกอบรมครูเกี่ยวกับวิธีการตาง ๆ ที่นํามาใช 
 
งานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการที่นํามาเพื่อพัฒนาและตรวจสอบความถูกตอง
ของผลิตผลทางการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยเปนกลยุทธ คําวาผลิตผลในที่นี้ไมไดหมายถงึสิง่
ที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึง 
ระเบียบวิธีการ เชน ระเบียบวิธีการในการสอน โปรแกรมสอน (Borg and Gall.1989: 782) 
 การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภันณฑ ที่ใชในการศึกษา 
ซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน สื่อการเรียนรู จุดประสงคเชิงพฤติกรรม
สื่อการสอนประเภทตาง ๆ และการจัดการระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบ ดวย
องคประกอบตาง ๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะ
ทําใหไดมาเพื่อตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณแบบ
เม่ือผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนาม และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay. 
1976: 8) 
 การวิ จัยและพัฒนา  หมายถึง  กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลิตภัณฑ
ความสามารถใชไดจริงในการศึกษา ทั้งในรูปแบบของตํารา หนังสือแบบเรียน (Textbooks) ฟลม 
(Films) และซอฟทแวรคอมพิวเตอร (Computer Software) รวมทั้งวิธีการ วิธีสอน และชุดการเรียน
ตาง ๆ (Gay. 1992: 10-11)  
 การวิจัย และพัฒนาทางการศึกษา เปนการวิจัยทางการศึกษาที่มุงคนหาความรูใหมโดย
การวิจัยพ้ืนที่หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต และตรวจสอบคุณภาพ
ผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีการสอน หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อ หรือผลผลิตทางการศึกษา
สําหรับการสอนแตละแบบ แตผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแต
ละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป (อํานาจ ชางเรียน. 2532: 24-28)
 สรุปการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยที่ผสมผสานระหวางกระบวนการของ
การวิจัยพ้ืนฐาน และการวิจัยประยุกตเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา โดยผาน
ขั้นตอนการทดลอง แตอยางไรก็ตาม การตรวจสอบหาคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษาเปนการ
ทดสอบแตละผลผลิตเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชเปนมาตรฐานโดยรวม 
 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปนวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการพัฒนา
การศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลในการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนซึ่งบอรก 
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และกอลล (Borg ;& Gall. 1979: 222-223) ไดเสนอแนะขั้นตอนสําคัญของวิจัย และพัฒนาไว 10 
ขั้นตอนดังนี้คือ 
  1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 
   ขั้นนี้ตองกําหนดใหชัดวา ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัย และพัฒนาคืออะไรโดย
ตองกําหนดวา 
    1.1 ตรงกับความตองการหรือไม 
    1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด
หรือไม 
    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัย และ
พัฒนานั้นหรือไม 
    1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
  2. วางแผนวิจัย และพัฒนา ขั้นนี้ประกอบไปดวย 
    2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
    2.2 ประมาณคาใชจาย กําลังคน และเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาหาความเปนไป
ได 
    2.3 พิจารณาผลสืบเนื่องของผลผลิต 
  3. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต 
   ขั้นนี้เปนการออกแบบ และจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางแผนไว เชนถาเปน
โครงการวิจัย และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็จะตองออกแบบ และวิเคราะหเน้ือหาสราง
บทเรียนมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดการเรียนรู 
  4. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที่ 1 
   ขั้นน้ีเปนการนําผลผลิตที่ออกแบบ และจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3 ไปทดลองใช เพ่ือ
ทดสอบคุณภาพขั้นตอนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 
ประเมินผลโดยการใชแบบ สอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
  5. ปรับปรุงผลผลิต ครั้งที่ 1 
   ขั้นนี้เปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4 มาพิจารณาปรับปรุง 
  6. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที่ 2  
   ขั้นน้ีเปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงแลวไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพผลผลิตตาม
วัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ 
Post-test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุม และกลุม
ทดลองถาจําเปน 
  7. ปรับปรุงผลผลิต ครั้งที่ 2 
   นําขอมูล และผลการทดลองจากขั้นที่ 6 มาพิจารณาปรับปรุง 
  8. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที่ 3 
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   ขั้นน้ีเปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของ
ผลผลิตโดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 10-30 โรงเรียน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม 
การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลการวิเคราะห 
  9. ปรับปรุงผลผลิต ครั้งที่ 3 (ครั้งสุดทาย) 
   นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิต และเผยแพรตอไป 
  10. เผยแพร 
   ขั้นนี้เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัย และพัฒนาผลผลิตในที่ประชุม 
สัมมนาทางวิชาการ หรือวิชาชีพ หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอ
หนวยงานเพื่อผลิตจําหนายตอไป 
 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 

 ผูวิจัยไดใชสูตร E1/E2 ในวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด คือ 90/90 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295) 

 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีดังนี้ 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ 
 ธนพล นารถศิลป. (2548: บทคัดยอ) ทําการวิจัยเพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูเพ่ิมเติม วิชาคอมพิวเตอร เรื่องระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน ชวงชั้นที่ 2 
เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 กลุมทดลองที่ใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
(ประถมศึกษาปที่ 6) โรงเรียนสายน้ําทิพย จํานวน 48 คน ผลการวิจัยสรุปวา บทเรียนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 91.45/88.56 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้ง
ไว 
 นันทวรรณ วิบูลยศักดิ์ชัย. (2548: บทคัดยอ) ทําการวิจัยเพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 กลุมทดลองที่ใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
(ประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนอนุบาลวัดนางนอง ผลการวิจัยสรุปวา บทเรียนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 89.89/85.61 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว 
 ธนากร สะอาดแกว . (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
สุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 และหา
ประสิทธิภาพตามเกญฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่ 4 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยรามคําแหง ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ 90.90/89.55 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
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 อารีรัตน ลําพูน . (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทวีป
เอเซีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่
สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผล
การศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 92.97/89.86 สูงกวาเกณฑที่
กําหนดไว 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางประเทศ 
 ดโล (Delo. 1997) ไดทําการวิจัยเรื่องการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชา
คณิตศาสตรโดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี
มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร จากนั้นจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซ่ึงเปนกลุมการสอน
ปกติ 2 กลุม และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวานักเรียนที่เรียนจาก
กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม 
 ฟาบรี (Fabry. 1998) ไดทําการวิจัยเร่ืองการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียปฏิสัมพันธทาง
การศึกษา โดยวิเคราะหผลกระทบของมัลติมีเดียตอพุทธิพิสัยของนักเรียน โดยจํากัดการออกแบบ
ซอฟทแวรเพ่ือสนับสนุนดานพุทธิพิสัย ประกอบดวยกราฟก ภาพถาย ไฮเปอรมีเดีย ขอความเปน
เรื่องราว และกิจกรรม ผลการวิจัยสรุปไดวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธมีศักยภาพสงเสริมการเรียนรูดาน
พุทธิพิสัยของนักเรียน สวนขอจํากัดและปญหาของการใชมัลติมีเดียปฏิสัมพันธมี 2 ประการ คือ 
ประการแรก องคประกอบของการออกแบบเปนอยางไร และมีวิธีการใชในหองเรียนอยางไร 
 มาฮมัด (Mahmud. 1999) ไดบูรณาการมัลติมีเดียโดยใชรูปแบบ based approach ใน
สวนที่เกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในโรงเรียน ผลการศึกษาพบวา 1) การประยุกตนําไปใช 
ควรกําหนดเวลาในการใชระหวาง 2 – 4 ชั่วโมง ในแตละครั้ง 2) การบูรณาการมัลติมีเดีย จะตองทํา
ภายใตความตองการของผูเรียน กลาวคือ เปนเน้ือหาที่ผูเรียนกําลังสนใจ 3) เน้ือหาที่จะทําเปน
มัลติมีเดียตองมีความจําเปนเพียงพอตอการเรียนการสอน 4) ตองประกอบดวยขอความ กราฟก 
เสียง วีดิทัศน และภาพเคลื่อนไหว 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่ไดกลาวมาขางตน การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช
ในสถานศึกษา จึงมีประโยชนตอการเรียนการสอนมาก เพราะสามารถตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล ไมจํากัด เพศ ไมจํากัดเวลา ชวยลดภาระการสอนของครู สงผลตอการเรียนรูโดยตรง
ตอผูเรียน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงมีความสําคัญและเปนประโยชนมาก 



 บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

  การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและ
ตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ทั้งน้ีเพ่ือใหการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่วางไว
และเพื่อใหผลการทดลองมคีวามเที่ยงตรงนาเชื่อถือ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  4. วิธีดําเนินการวิจัย 
  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากรที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนพุทธมงคล
วิทยา ปการศึกษา 2550 จํานวน 5 หองเรียน ทั้งหมด 185 คน 
 2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนพุทธ
มงคลวิทยา ปการศึกษา 2550 จํานวน 5 หองเรียน ทั้งหมด 80 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบ
หลายขั้นตอนรายละเอียด ดังนี้ 
  2.1 ผูวิจัยไดกําหนดกลุมตัวอยาง โดยวิธีการสุมอยางงาย ใชวิธีการจับสลาก เลือก
หองเรียนแตละหองเขากลุมทดลองครั้งที่ 1, 2 และ 3  
  2.2 ผูวิจัยไดทําการสุมกลุมตัวอยาง โดยวิธีการสุมอยางงาย ใชวิธีการจับสลาก 
สําหรับการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ สําหรับการทดลองเพื่อ
ศึกษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
   การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   กลุมตัวอยางสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 โดยการสุมอยางงาย ใชวิธีจับสลากกลุม
ตัวอยางจํานวน 3 คน 
   กลุมตัวอยางสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 โดยการสุมอยางงาย ใชวิธีจับสลากกลุม
ตัวอยางจํานวน 12 คน 
   กลุมตัวอยางสําหรับการทดลองครั้งที่ 3 โดยการสุมอยางงาย ใชวิธีจับสลากกลุม
ตัวอยางจํานวน 25 คน 
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   การทดลองเพื่อศึกษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  กลุมตัวอยางสําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการเรียนรู โดยการสุมอยางงายจาก
นักเรียน 2 หองเรียนที่เหลือ ใชวิธีจับสลากมา 1 หองเรียน ซึ่งไดกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้ มีดังนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการซอมแซม และตกแตงเสื้อผาเครื่อง
แตงกาย 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย 

 
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 

 การสรางเครื่องมือเพ่ือดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเรื่องการซอมแซม
และตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เพ่ือใหเครื่องมือ
มีประสิทธิภาพ ครอบคลุมเน้ือหาและตรงตามวัตถุประสงค ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยดําเนินการดังนี้ 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตง
กาย ในการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดกําหนดรูปแบบการ
ดําเนินการ ดังนี้ 
  1.  ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีสําหรับ ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่อง
แตงกาย เพ่ือทําความเขาใจจุดประสงคของเน้ือหา วิธีการสอน การวัดและประเมินผลการเรียน 
  2. ศึกษาจุดประสงคของสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
  3. กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
  4.  กําหนดเนื้อหาของบทเรียนโดยแบงเน้ือหาออกเปนเรื่องตามลําดับ เพ่ือนํามาสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย  ประกอบดวย
เน้ือหา 2 เรื่อง  ดังนี้ 
   เรื่องที่ 1 ความรูพ้ืนฐานในการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
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    ตอนที่ 1ประโยชนและหลักการของการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่อง
แตงกาย  
    ตอนที่ 2 การเย็บตะเข็บเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
    ตอนที่ 3 การเย็บเครื่องเกาะเกี่ยวเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
   เรื่องที่ 2 การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
    ตอนที่ 1 การซอมแซมเสื้อผาเครื่องแตงกายที่ชํารุดเบื้องตน 
    ตอนที่ 2 การตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
  5. นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
จํานวน 3 ทาน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไป
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
  6. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยออกแบบในรูปของบทภาพ (Story 
board) และผังงาน (Flowchart) ที่เสร็จเรียบรอยแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ
ถูกตอง กอนนําเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและปรับปรุง
แกไขตามคําแนะนํา 
  7.  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเขียน Script ใหตรงตามเนื้อหาที่
กําหนดไว 
  8.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จเรียบรอยแลว เสนออาจารยที่
ปรึกษากอน นําเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและรูปแบบของการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  9. นําสวนประกอบตาง ๆ ที่ไดจัดเตรียมมาประกอบรวมกันเปนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ซึ่งอาศัยโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําขอมูลดานอักษร 
ภาพ เสียง มาจัดเรียงและเชื่อมโยงบทเรียนใหสามารถทํางานไดตอเน่ืองและโตตอบกับผูใชงานได 
  10.  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละเรื่องใหสอดคลองกับจุดมุงหมายและ
เน้ือหา โดยเปนแบบ 4 ตัวเลือก ตอนละ 10 ขอ  
  11. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ เพ่ือประเมินคุณภาพและนําไปปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
  12  ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1. ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ และการวิเคราะหขอสอบ 
  2. วิเคราะหเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวัง ของบทเรียนที่สรางขึ้นไว  
  3.  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหสอดคลอง
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กับเน้ือหา และผลการเรียนรูที่คาดหวัง จํานวน 100 ขอ โดยแบงเปนเรื่องที่ 1 จํานวน 50 ขอ เรื่องที่ 
2 จํานวน 50 ขอ 
  4. นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง จํานวน 3 ทาน 
ประเมินคุณภาพกอนนําไปทดลอง 
  5. นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นที่  3 โรงเรียนพุทธมงคลวิทยา  ที่
ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 63 คน และตรวจใหคะแนนใหขอที่ตอบถูกได 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดได 
0 คะแนน 
  6. นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 
คัดเลือกขอที่มีความยากงาย ตั้งแต 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจําแนก ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป เปนราย
ขอ จํานวน 45 ขอ (เรื่องที่ 1 จํานวน 25 ขอ และ เรื่องที่ 2 จํานวน 20 ขอ) [(ลวน สายยศและ
อังคณา สายยศ. 2538: 184 - 187) ซึ่งจากการทดลองไดคาความยากงาย (p) อยูระหวางชวง 0.24 
– 0.79 และคาอํานานจําแนก (r) อยูในชวง 0.22 – 0.53] 
  7. นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช 
Conbach’s Coefficient Alpha (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 200) ซึ่งไดคาความ
เชื่อม่ันรายเรื่อง 0.89 
  8. นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในการดําเนินการวิจัยขั้นตอไป  คือนําไปใส
ตอจากเรื่องที่ 1 และ 2 ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
ตาราง1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 25 0.24 – 0.79 0.24 – 0.52 0.83 
2 20 0.24 – 0.75 0.20 – 0.59 0.80 

รวม 45 0.24 – 0.79 0.22 – 0.53 0.89 

 
 แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 การสรางแบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญ ดําเนินการตามขั้นตอนตอไปน้ี 
  1.  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินที่ใชในการวิจัย 
  2.  สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ศึกษา
คุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแก การประเมินดานตาง ๆ ดังตอไปน้ี 
   - ดานเนื้อหาการดําเนินเรื่อง 
   - ดานบทภาพและเสียง 
และแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งประเมินดานตาง ๆ ดังตอไปน้ี 
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- ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
- ดานภาษา 
- ดานกราฟก 
- ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 
- ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- ดานปฏิสัมพันธ  

3. ออกแบบและสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ คือ ดี
มาก ดี พอใช ตองปรับปรุง และใชไมได 

4. นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข
แบบประเมิน 

5. นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี
การศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

6. นําผลจากการประเมินมาหาคาเฉลี่ย เพ่ือใชเปนเกณฑในการกําหนดหาคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี้ 
  4.51 - 5.00 หมายถึงมีคุณภาพระดับ  ดีมาก 
  3.51 - 4.50 หมายถึงมีคุณภาพระดับ  ดี 
  2.51 - 3.50 หมายถึงมีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 
  1.51 - 2.50 หมายถึงมีคุณภาพระดับ  พอใช 
  1.00 - 1.50 หมายถึงมีคุณภาพระดับ  ควรปรับปรุง 
 เกณฑการยอมรับคุณภาพของเครื่องมือผูวิจัยใชเกณฑ 3.51 ขึ้นไป 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 การทดลองคร้ังที่ 1 ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและ
ตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหกลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหา
เร่ืองที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย ทําเชนน้ีจนครบ 2 เร่ือง ขณะที่ทําการทดลอง
ผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถามปญหา เพ่ือหาขอบกพรองตาง ๆ และนํา
ขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย ที่ปรับปรุงแลวจากขั้นที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน โดย
ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหกลุม
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ตัวอยางเริ่มเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือศึกษาบทเรียน
เรื่องที่ 1 จบ ผูเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เชนน้ีจนครบ 2 เร่ือง แลวนําผล
คะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละ
เรื่องที่ไดมาคํานวณหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 90/90 
เพ่ือนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย ที่ปรับปรุงแลวจากขั้นที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 25 คน โดย
ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง กลุม
ตัวอยางเริ่มเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือศึกษาบทเรียน
เร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําเชนน้ีจนครบ 2 เร่ือง นํา
ผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแต
ละเรื่องที่ไดมาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 90/90 
 นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยาง
มาดําเนินการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  และสรุปเปนผลการศึกษาคนควาตามกระบวนการวิจัยตอไป 
 ขั้นตอนการดําเนินการศึกษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งน้ีเปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบแตละเรื่องแลว 
นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 1. การหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและ
ตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528: 259) 

2.  หาคาเฉลี่ย (ลวน  สายยศ ;และอังคณา  สายยศ.  2538)  
3. หาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก(r) ของแบบทดสอบวัดการเรียนรู

รายขอ 
 3.1 หาคาระดับความยากงาย (p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย

ใชสัดสวน (ลวน  สายยศและอังคณา สายยศ. 2538) 
  3.2 หาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช
สัดสวน Item - total Correlation (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ. 2538) 
            4. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาช Conbach’s Coefficient Alpha (ลวน สายยศ ;และ อังคณา สายยศ. 2538)  



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาหาประสิทธิภาพและทราบถึงผลการเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เปนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบเรียนเปนรายบุคคล โดยในบทเรียนจะประกอบดวยเนื้อหาจํานวน 2 เรื่อง ไดแก 
        เรื่องที่ 1 ความรูพ้ืนฐานในการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
  ตอนที่ 1 ประโยชนและหลักการของการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
  ตอนที่ 2 การเย็บตะเข็บเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
  ตอนที่ 3 การเย็บเครื่องเกาะเกี่ยวเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
 เรื่องที่ 2 การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
  ตอนที่ 1 การซอมแซมเสื้อผาเครื่องแตงกายที่ชํารุดเบื้องตน 
  ตอนที่ 2 การตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
 โดยมีแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 50 ขอ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จํานวน 45 ขอระยะเวลาในการเรียนบทเรียนประมาณ 120 นาที (2 คาบ) 
 ผูวิจัยไดพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพและผลการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ดังนี้ 
 

ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่อง
แตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ให
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3 ทาน ประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตาราง 2-3 
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ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่อง
แตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จาก
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานเน้ือหาการดําเนินเรื่อง                                      4.89 ดีมาก 
    - เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 5.00 ดีมาก 
    - ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 5.00 ดีมาก 
    - ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
    - ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    - ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
    - ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 5.00 ดีมาก 
2. ดานบทภาพและเสียง                                               4.33 ดี 
    - ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาในบทเรียน 4.33 ดี 
    - ความชัดเจนในการสื่อความหมายของภาพ 4.33 ดี 
คาเฉลี่ยโดยรวม 4.75 ดีมาก 

 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซม
และตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 จากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความเห็นวาคุณภาพเน้ือหาจากรายการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก ในดานเนื้อหาการดําเนินเรื่องมีคุณภาพ
ระดับดีมาก และดานบทภาพและเสียงมีคุณภาพระดับดี เม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวาใน
ดานเนื้อหาการดําเนินเรื่องมีคุณภาพระดับดีมากทุกรายการ และในดานบทภาพและเสียงมีคุณภาพ
ระดับดีทุกรายการ    
 มีขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา คือ ภาพที่ใชประกอบในบทเรียนควรเปน
ภาพถาย และเสียงบรรยายควรมีใหครบทุกตอน ซึ่งผูวิจัยไดทําการแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ โดยเพิ่มภาพถาย ภาพวิดีโอ และเสียงบรรยายในแตละเรื่องของ
บทเรียน 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้น 
ที่ 3 จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง                                 4.25 ดี 
- เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 4.33 ดี 
- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 
- ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.00 ดี 
- ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

2. ดานภาษา                                                                  4.67 ดีมาก 
- ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
- ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.67 ดีมาก 

3. ดานกราฟฟก                                                                4.50 ดี 
- ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.33 ดี 
- ความคมชัดของตัวอักษร 5.00 ดีมาก 
- ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษรและ สีพ้ืน 4.33 ดี 
- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และกราฟฟกในการนํา 

เสนอเนื้อหา 4.33 ดี 
4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ                         4.17 ดี 

- ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
- ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.00 ดี 

5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย         4.25 ดี 

- ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 ดี 
- ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 4.67 ดีมาก 
- ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 4.33 ดี 
- ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ด 

6. ดานปฏิสัมพันธ                                                            4.44 ดี 
- เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 4.67 ดีมาก 
- การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 4.67 ดีมาก 
- ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง เน้ือหาภายในหนวย 

การเรียน 4.67 ดีมาก 
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ตาราง 3 (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

- ความเหมาะสมของการเชือ่มโยง ระหวางบทเรียนแตละหนวย 
การเรียน 4.00 ดี 

- ความเหมาะสมของการใหขอมูลยอนกลับและการเสริมแรง 4.33 ดี 
- รูปแบบการโตตอบกบับทเรียนเปนมาตรฐานเดียวกัน 4.33 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.38 ดี 

 
 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซม
และตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาคุณภาพ
โดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในเกณฑดี ทั้งดานเนื้อหาและการดําเนิน
เร่ือง ดานภาษา ดานกราฟฟก ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ ดานโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และดานปฏิสัมพันธ เม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา ดานเนื้อหาและ
การดําเนินเรื่อง ดานกราฟฟก ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ ดานโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และดานปฏิสัมพันธ บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี สวนดานภาษา 
บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 นอกจากนั้นมีขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา คือ แกไขขนาดของ
ตัวอักษรในสวนของหัวขอใหมีขนาดที่เหมาะสม จัดองคประกอบของหนาจอหลักใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดงายขึ้น และเพิ่มภาพจากวิดีทัศนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ันผูวิจัยจึง
ดําเนินการปรับปรุงแกไขขนาดตัวอักษรในสวนหัวขอใหพอดี ไมเล็กหรือใหญเกินไป มีการจัด
องคประกอบของหนาจอหลักเพิ่มขึ้น โดยเพิ่มหนาจอหลักในสวนของวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย และผลการเรียนรูที่คาดหวังขึ้น และมีการเพิ่มภาพวิดีทัศนในเนื้อหาของบทเรียน
คอมพิวเตอรมันติมีเดีย เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูและเขาใจไดมากขึ้น 

  
ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง 
 สัญลักษณทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการนําเสนอวิเคราะหขอมูลและการแปรผลวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดกําหนดการใช
สัญลักษณตางๆดังนี้ 
            M      แทน      คะแนนเฉลีย่ 
            E1     แทน      รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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            E2     แทน      รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
            A      แทน      คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
            B      แทน      คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 การทดลองครั้งที ่1 
   ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผา
เครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3ครั้งที่ 1 
จากกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองในดานตาง ๆ ของ
บทเรียนคอมพิวเอตรมัลติมีเดีย โดยใหผูเรียนซึ่งไมเคยเนื้อหามากอน ทดลองเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล ในการทดลองครั้งที่ 1 พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและมี
ความสนใจในบทเรียนอยูในระดับดี แตไดพบขอบกพรองที่ควรปรับปรุงดังนี้ 

- เพ่ิมคําอธิบายของคําถามใหชัดเจนยิ่งขึน้ 
- ปรับขนาดของภาพประกอบใหชัดเจนยิ่งขึ้น 
- เพิ่มเสียงประกอบใหครบทกุตอนของบทเรียน 
- ตรวจสอบการเฉลยคําตอบใหถูกตอง 
- ตัวอักษรพิมพผิดไมถูกตอง 

 จากขอบกพรองที่คนพบ ผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากขอบกพรอง
แตละรายขอเรียบรอยแลว และไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในครั้งที่ 2 ตอไป 
        การทดลองครั้งที ่2  
            ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผา
เครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ครั้งที่ 
2 จากกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน ซึ่งเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน 1 เครื่อง 
พรอมกัน และใหผูเรียนเรียนบทเรียน ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ระหวางเรียน เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพและขอบกพรอง ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ในดานตาง ๆ ไดผลการทดลองดังตาราง 4 
 
ตาราง 4 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 ครั้งที่ 2  
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
รายการ 

A M E1 B M E2
E1/ E2

เรื่องที่ 1 30 27.08 90.28 25 22.42 89.67 90.28/89.67 
เรื่องที่ 2 20 17.83 89.17 20 17.75 88.75 89.17/88.75 
รวม 50 44.92 89.72 45 40.17 89.26 89.72/89.26 
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 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยรวมเปน 89.72/89.26 โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนม
ประสิทธิภาพ 90.28/89.67 และเรื่องที่ 2 เปน 89.17/88.75และผูวิจัยยังพบขอบกพรองของบทเรียน 
เชน การสะกดคําผิด ภาพประกอบไมชัดเจน และเสียงบรรยายบางตอนยังไมถูกตองเสียงดังไม
ชัดเจน จึงทําใหผลการทดลองของการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว 
 ผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอบกพรองตางๆ ที่พบ นํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตอง และ
เหมาะสม โดยการแกคําผิดที่พบ เพ่ิมภาพประกอบใหชัดเจนเขาใจงาย และบันทึกเสียงบางตอนที่
ไมชัดเจนใหม หลังจากแกไขปรับปรุงเรียบรอยแลวจึงนําไปทดลองครั้งที่ 3 ตอไป  
 
        การทดลองครั้งที่ 3  
            นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงขอบกพรองแลวไปทดลองครั้งที่ 3 เพ่ือหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 90/90 ทดลองกับกลุมตัวอยางทั้งสิ้น 25 
คน โดยเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง เร่ิมเรียนพรอมกัน นําคะแนนที่
ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองดัง ตาราง 5 
 
ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่อง

แตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
รายการ 

A M E1 B M E2
E1/ E2

เรื่องที่ 1 30 27.36 91.20 25 22.64 90.56 91.20/90.56 
เรื่องที่ 2 20 18.16 90.80 20 18.04 90.20 90.80/90.20 
รวม 50 45.52 91.04 45 40.68 90.40 91.04/90.40 

 
 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ
ซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยรวมเปน 91.00/90.40 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 91.20/90.56 และเรื่อง
ที่ 2 เปน 90.80/90.20 ซึ่งบทเรียนในคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกเรื่องมีประสิทธิภาพเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว 
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 การศึกษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไปทดลอง เพ่ือ
ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทดลองกับกลุมตัวอยางทั้งสิ้น 40 คน โดยใหผูเรียน
ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง เร่ิมเรียนพรอมกัน ซึ่งผูเรียนจะตองทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบแตละเรื่องแลว  แลวนําผลคะแนนที่ไดมา
วิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม ซึ่งไดผลการทดลองดังตาราง 6 
 
ตาราง 6 ผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่อง

แตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3  
 

คะแนนแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิห์ลังเรียน 

จํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลัง
เรียนผานเกณฑ 80 ของคะแนนเต็ม รายการ 

B M จํานวน รอยละ 
เรื่องที่ 1 25 22.43 38 95 

เรื่องที่ 2 20 17.73 37 93 

รวมทัง้ 2 เร่ือง 45 40.15 38 95 

 
 จากตาราง 6 ผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
พบวาจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกเรื่อง
นั้น มีผูเรียนสอบผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวน 38 คน จากผูเรียนทั้งหมด 40 คน 
คิดเปนรอยละ 95 โดยเรื่องที่ 1 มีผูเรียนสอบผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวน 38 คน 
จากผูเรียนทั้งหมด 40 คน คิดเปนรอยละ 95 และเรื่องที่ 2 มีผูเรียนสอบผานเกณฑรอยละ 80 ของ
คะแนนเต็ม จํานวน 37 คน จากผูเรียนทั้งหมด 40 คน คิดเปนรอยละ 93 
 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งการ
ซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยมุงพัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งสามารถสรุปผล 
อภิปราย และขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
การวิจัยนี้มีมุงหมาย ดังนี้ 
1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่อง

แตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ใหมีประ- 
สิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

2. เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
 

ความสําคัญของการวิจัย 
การวิจัยนี้มีความสําคัญ ดังนี้ 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชางานบาน เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผา

เครื่องแตงกาย ที่มีประสิทธิภาพ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
2. ทําใหทราบผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตง

เสื้อผาเครื่องแตงกาย ที่มีประสิทธิภาพ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
3. เพ่ือเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ  

ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1. ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนพุทธมงคลวิทยา ป

การศึกษา 2550 จํานวน 5 หองเรียน ทั้งหมด 185 คน 
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2. กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนพุทธมงคล

วิทยา ปการศึกษา 2550 จํานวน 5 หองเรียน ทั้งหมด 80 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลาย
ขั้นตอนรายละเอียด ดังนี้ 

กลุมตัวอยางเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- กลุมตัวอยางสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
- กลุมตัวอยางสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน 
- กลุมตัวอยางสําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 25 คน 

กลุมตัวอยางเพ่ือศึกษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- กลุมตัวอยางสําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการเรียนรู ใชกลุมตัวอยางจํานวน 40 

คน 
เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
เน้ือหาที่ใชในการวิจัยเปนเนื้อหาของชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 วิชางานบาน กลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย จํานวนคาบ
ทั้งหมด 4 คาบ ซึ่งเน้ือหาแบงออกเปน 2 เรื่องใหญ ๆ ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 ความรูพื้นฐานในการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
ตอนที่ 1ประโยชนและหลักการของการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
ตอนที่ 2 การเย็บตะเข็บเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
ตอนที่ 3 การเย็บเครื่องเกาะเกี่ยวเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 

เรื่องที่ 2 การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
ตอนที่ 1 การซอมแซมเสื้อผาเครื่องแตงกายที่ชํารุดเบื้องตน 
ตอนที่ 2 การตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
        เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้ มีดังนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการซอมแซม และตกแตงเสื้อผาเครื่อง
แตงกาย 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย 
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วิธีดําเนินการทดลอง 
       การทดลองคร้ังที่ 1 ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซมและ
ตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหกลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหา
เร่ืองที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย ทําเชนน้ีจนครบ 2 เร่ือง ขณะที่ทําการทดลอง
ผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถามปญหา เพ่ือหาขอบกพรองตาง ๆ และนํา
ขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย ที่ปรับปรุงแลวจากขั้นที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน โดย
ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหกลุม
ตัวอยางเริ่มเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือศึกษาบทเรียน
เรื่องที่ 1 จบ ผูเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เชนน้ีจนครบ 2 เร่ือง แลวนําผล
คะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละ
เรื่องที่ไดมาคํานวณหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 90/90 
เพ่ือนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย ที่ปรับปรุงแลวจากขั้นที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 25 คน โดย
ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง กลุม
ตัวอยางเริ่มเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือศึกษาบทเรียน
เร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําเชนน้ีจนครบ 2 เร่ือง นํา
ผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแต
ละเรื่องที่ไดมาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 90/90 
 นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยาง
มาดําเนินการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  และสรุปเปนผลการศึกษาคนควาตามกระบวนการวิจัยตอไป 
 ข้ันตอนการดําเนินการศึกษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งน้ีเปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบแตละเรื่องแลว 
นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนน
เต็ม 
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สรุปผลการวิจัย 
       จากการดําเนินการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชางานบาน เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเสื้อผา
เครื่องแตงกาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีเน้ือหาทั้งหมด 2 เรื่องดังนี้ 

 เรื่องที่ 1 ความรูพ้ืนฐานในการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
 เรื่องที่ 2 การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
2. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชางานบาน เรื่องการซอมแซมและ

ตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีดังนี้ 
 2.1 ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 
 2.2 ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชางานบาน เร่ืองการซอมแซมและ
ตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้น มีประสิทธิภาพเปน 91.00/90.40 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 91.20/90.56 และเรื่องที่ 2 
เปน 90.80/90.20  
 4. ผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชางานบาน เร่ืองการซอมแซมและ
ตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวาจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวน 38 
คน จากผูเรียนทั้งหมด 40 คน คิดเปนรอยละ 95 
 

อภิปรายผล 
      บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 91.00/90.40 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่
กําหนด (90/90) และผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
ทั้งหมด 95% สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
        1. ในการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชางานบาน เร่ือง
การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นใน
ความควบคุมของอาจารยที่ปรึกษา คณะผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา และคณะผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา ตลอดจนการปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่ไดคนพบจาการทําการทดลอง
กับกลุมตัวอยาง จนทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตง
กาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 
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 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น มีการผสมผสานสื่อตาง ๆ เขาไวดวยกัน เชน 
เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก ขอความ ตลอดจนมีแบบฝกหัดระหวาง
เรียน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และมีการแจงผลการเรียน สงผลใหบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ สามารถชวยกระตุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรนอยากที่จะ
เรียน อีกทั้งสามารถแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี สงผลใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดจากบทเรียน 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เน่ืองจากในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีการเสริมแรงใหกับ
ผูเรียน อยูตลอดเวลา โดยเฉพาะการตอบคําถามในแตละขอจะมีการเฉลยคําตอบที่ถูกตองเม่ือ
ผูเรียนตอบผิด และจะมีการแสดงความยินดีตอผูเรียน เม่ือผูเรียนตอบคําถามถูก ตลอดจนเมื่อ
ผูเรียนทําขอสอบเสร็จจะมีการแจงผลการเรียนทันที ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และตั้งใจที่จะทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  อีกทั้งผูเรียนสามารถทบทวน
บทเรียนดวยตัวเองทันทีเม่ือมีเน้ือหาที่ไมเขาใจหรือสงสัย ซึ่งตอบสนองตอความตองการของผูเรียน
ไดเปนอยางดี 
 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชางานบาน เรื่องการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่ไดพัฒนาขึ้นน้ี มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 
90/90 ที่กําหนด และผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
ทั้งหมด 95% สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปใชกับระบบการเรียนการสอน 
เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหา ความรูกอนเรียน หรือสามารถใหผูเรียนใชทบทวนบทเรียน ได
ตลอดเวลาตามความตองการ และผูสอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปใช
เปนแหลงการเรียนรูดวยตนเองได 
 

ขอเสนอแนะทั่วไป  
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชางานบาน เร่ืองการซอมแซมและตกแตง
เสื้อผาเครื่องแตงกาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 

1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความเกี่ยวของโดยตรงกับความสามารถ
และทักษะในการใชคอมพิวเตอร เพ่ือใหเกิดความรวดเร็วในการเรียนรู จึงควรที่จะมีการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรืมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้น เพ่ือเปนทางเลือกที่ดีใหแกผูเรียนที่
ตองการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งจะสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดานเทคนิค
การออกแบบ ดานกราฟฟก และเทคนิคการผลิตภาพและเสียง ควารมีความสามารถทางดานการ
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ผลิตบทเรียนและจัดลําดับขั้นตอนการเรียนรู จะทําใหผูพัฒนาบทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น 

3. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นควรศึกษาโปรแกรมสําหรับสราง
บทเรียนเปนอยางดี เพราะปจจุบันโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนนั้นมีจํานวนมาก แตละโปรแกรม
จะมีขอจํากัดที่แตกตางไป 

4. นักเรียนสามารถใชบทเรียนศึกษาดวยตนเอง ในการทบทวนบทเรียนหรือการศึกษา
บทเรียนลวงหนา 

 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
        1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชางานบาน กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ในเรื่องอ่ืน ๆ ตอไป 
       2. ควรมีการสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
รูปแบบตางๆเพิ่มมากขึ้น 
 3. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
กับการเรียนการสอนแบบอื่น 
 4. ควรมีการศึกษาผลการเรียนดานทักษะปฏิบัติจากการเรียนวิชางานบาน เรื่องการ
ซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
จดหมายเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 



 
 

 
 



 

 



 
 

 



 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
รายชื่อผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1. อาจารยสําเนา ออนผาง  โรงเรียนพุทธมงคลวิทยา 
 2. อาจารยทิพมาศ แกวซิม โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝาย
มัธยม) 
 3. อาจารยดลพร ตันติพงษ  โรงเรียนบานประดาหัก 
 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.  ผูชวยศาตราจารย ดร. ฤทธิชัย ออนม่ิง ผูอํานวยการสํานักสื่อและเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ 

2.  อาจารย ดร. กุศล อิศดุลย อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรี
นค-ริทรวิโรฒ 

3.  อาจารย ดร. ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยา ลัยศรีนคริทรวิโรฒ 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญทางดานสื่อบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  

เร่ือง การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย   
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 
คําชี้แจง 
 บทเรียนมีคุณภาพดานมัลติมีเดีย(Multimedia)อยูในระดับใดโดยทําเครื่องหมาย / ลงใน
ชองระดับ ความเห็นของแตละขอ ระดับความคิดเห็นมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 
   ดีมาก  ไดคะแนน 5 
   ดี  ไดคะแนน 4 
   ปานกลาง ไดคะแนน 3 
   พอใช  ไดคะแนน 2 
   ควรปรบัปรุง ไดคะแนน 1 
 

ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 

- เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 
- ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 
- ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 

  

          

2. ดานภาษา 

- ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 
- ความเขาใจชดัเจนในภาษา 

     

3. ดานกราฟฟก 

- ความเหมาะสมของแบบตวัอักษร 
- ความคมชัดของตัวอักษร 
- ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตวัอักษรและสีพ้ืน 
- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และกราฟฟกในการ

นําเสนอเนื้อหา 

          



 

ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

- ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
- ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 

          

5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

- ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
- ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 
- ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 
-      ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 

          

6. ดานปฏิสัมพันธ  

- เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 
- การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 
- ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง เน้ือหาภายในหนวยการ

เรียน 
- ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง ระหวางบทเรียนแตละ

หนวย การเรยีน 
- ความเหมาะสมของการใหขอมูลยอนกลับและการเสริมแรง 
- รูปแบบการโตตอบกับบทเรียนเปนมาตรฐานเดียวกัน 

          

สรุปคะแนน (คะแนนเต็ม 110 คะแนน)           

7. ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ 

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------- 



     ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 
            (...........................................................) 
            วันที.่........../............................./............ 

แบบประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเอตร
มัลติมีเดีย 

เร่ือง การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 
คําชี้แจง 
 บทเรียนมีคุณภาพดานมัลติมีเดีย(Multimedia)อยูในระดับใดโดยทําเครื่องหมาย / ลงใน
ชองระดับ ความเห็นของแตละขอ ระดับความคิดเห็นมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 
   ดีมาก  ไดคะแนน 5 
   ดี  ไดคะแนน 4 
   ปานกลาง ไดคะแนน 3 
   พอใช  ไดคะแนน 2 
   ควรปรบัปรุง ไดคะแนน 1 
 

ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

7. ดานเน้ือหาการดําเนินเรือ่ง 

- เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 
- ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 
- ความถูกตองของเนื้อหา 
- ความเหมาะสมกับระดับผูเรยีน 
- ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

          

8. ดานบทภาพและเสียง 

- ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาในบทเรียน 
- ความชัดเจนในการสื่อความหมายของภาพ 

     

สรุปคะแนน (คะแนนเต็ม 40 คะแนน)           



 

 

3. ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ 

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
------------------------- 

           
       ลงชื่อ..........................................................ผู
ประเมิน                      (...........................................................)
             
วันที.่........../............................./............ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ตารางแสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 
เร่ืองที่ 1 ความรูพื้นฐานในการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.40 0.36 
2 0.63 0.36 
3 0.29 0.40 
4 0.43 0.38 
5 0.27 0.51 
6 0.79 0.33 
7 0.71 0.43 
8 0.40 0.36 
9 0.60 0.25 
10 0.27 0.51 
11 0.24 0.52 
12 0.65 0.24 
13 0.63 0.36 
14 0.56 0.29 
15 0.27 0.51 
16 0.79 0.33 
17 0.71 0.43 
18 0.43 0.29 
19 0.40 0.29 
20 0.60 0.25 
21 0.59 0.39 
22 0.52 0.27 
23 0.24 0.52 
24 0.54 0.27 
25 0.59 0.39 



 
เร่ืองที่ 2 การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกายเบื้องตน 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.52 0.59 
2 0.46 0.20 
3 0.75 0.37 
4 0.52 0.59 
5 0.75 0.37 
6 0.24 0.39 
7 0.63 0.43 
8 0.52 0.59 
9 0.52 0.21 
10 0.43 0.25 
11 0.48 0.43 
12 0.43 0.34 
13 0.40 0.22 
14 0.73 0.26 
15 0.71 0.44 
16 0.57 0.30 
17 0.37 0.42 
18 0.24 0.36 
19 0.43 0.23 
20 0.27 0.33 

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  = 0.89 

 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบทดสอบกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชางานบาน 
เร่ือง การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย 

 
เร่ืองที่ 1 ความรูพื้นฐานในการซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย 
 
1.  ถาตองการตรึงผาแสดงแนวการเย็บของเอวควรใชอุปกรณใด  
 ก.  เข็มจักร    ข.  เข็มหมุด   
 ค.  เข็มกลัด    ง.  ถูกทุกขอ 
2.  ถาตองการเย็บเสื้อใสเองใหเสร็จอยางเร็วและประหยัดแรงงาน  ควรเลือกอุปกรณใด  
 ก.  เข็มมือ    ข.  จักรธรรมดา   
 ค.  จักรมอเตอร    ง.  จักรอุตสาหกรรม 
3. การซอมแซม  และตกแตงเสื้อผาจะเกิดประโยชนมากที่สุด  ถาปฏิบัติอยางไร 
 ก.  ทําแลวเกบ็เอาไว   ข.  ทําแลวสงขายตอ 
 ค.  ทําแลวนํามาสวมใส   ง.  นําไปมอบเปนของขวัญแกผูอ่ืน 
4. เราใชอุปกรณใดในการกําหนดตําแหนงกระดุมเสื้อ  
 ก.  ดินสอสี    ข.  ชอลกเขียนผา
 ค.  กระดาษกดรอย   ง.  กระดาษลอกลาย 
5. ลูกกลิ้งที่ใชในงานซอมแซมเสื้อผาควรเลือกชนิดใดจึงจะเหมาะสม  
 ก.  ฟนถี่    ข.  ดามไม   
 ค.  ฟนหาง    ง.  ดามพลาสติก 
6. การซอมแซมเสื้อผามีผลดีอยางไร  
 ก.  ทําใหผาสวยงาม   ข.  ทําใหเสื้อผานาสวมใส 
 ค.  ทําใหประหยัดรายจาย  ง.  ทําใหผาคงทนกวาเดิม 
7. ขอใดเปนหลักสําคัญทีสุ่ดในการซอมแซมเสื้อผาเครื่องนุงหม  
 ก.  การใชอุปกรณ   ข.  การเลือกใชเศษผา 
 ค.  การใชจักรและเยบ็มือ  ง.  การเลือกใชสีของดาย 
8. ถาเสื้อผาลาสมัยแลวควรทําอยางไรจึงจะเหมาะสมที่สุด  

ก.  ทําผาเช็ดหนา   ข.  ขายเปนเศษผา 
ค.  นํามาดัดแปลงใหม   ง.  บริจาคแกคนยากจน 

9. การซอมแซมและดัดแปลงเสื้อผาจะเกดิประโยชนอยางไรกับครอบครัว  
 ก. ชวยเพิ่มรายได   ข. ประหยัดคาใชจาย  
 ค. เกิดความเปนระเบียบ   ง. ผิดทุกขอ 
 



10. การดนถอยหลังตองแทงเข็มยอนกลับมาทีต่ําแหนงใด 
 ก.  ตําแหนงที่แทงเข็มขึ้น  ข.  ใกลกับตําแหนงที่แทงเข็มขึ้น 
 ค.  ตรงจุดกึ่งกลางระหวางฝเข็มเดิม ง.หางจากฝเข็มเดิมประมาณ 5 เซนตเิมตร 
11. รอยชํารุดใดตองซอมแซมดวยวิธสีอย  
 ก.  ซิปกางเกงแตก   ข.  ปกเสื้อมีรอยขาด 
 ค.  เอวกางเกงหลวม   ง.  รอยพับปลายแขนเสื้อหลุด
12. การดนถอยหลังตองแทงเข็มยอนกลับมาทีต่ําแหนงใด 
 ก.  ตําแหนงที่แทงเข็มขึ้น  ข.  ใกลกับตําแหนงที่แทงเข็มลง 
 ค.  ตรงจุดกึ่งกลางระหวางฝเข็มเดิม ง.  หางจากฝเข็มเดิม 2 เซนติเมตร 
13.  การเนาที่มีความถี่หางของฝเข็มสลบักัน  ฝเข็มถีอ่ยูดานบน  ฝเข็มหางอยูดานลางคือการ
เนาชนิดใด  
 ก.  การเนาเทากัน   ข.  การเนาไมเทากัน  
 ค.  การเนาเฉลียง   ง.  การเนาเทเลอร 
14. การเนาชนิดใดที่ทิ้งดายใหหลวมเปนหวง 1 ฝเขม็  
 ก.  การเนาเทากัน   ข.  การเนาไมเทากัน  
 ค.  การเนาเฉลียง   ง.  การเนาเทเลอร
15. การสอยซอนดาย  เหมาะสําหรับบริเวณใดของเสือ้ผา  
 ก.  สอยชายเสื้อ  ชายกระโปรง  ข.  สอยปลอกหมอน 
 ค.  สอยชายผามาน   ง.สอยกางเกงยีนส 
16. การสอยแบบใดที่ผาดานในจะเห็นเสนดายไขวกันไปมามาก 
 ก. สอนซอนดาย   ข. สอยสลับฟนปลา  
 ค. สอยพันริม    ง. ถูกทุกขอ 
17. การสอยแบบใดเหมาะกบัผายืดและผาหนามากที่สุด 
 ก.  สอยซอนดาย   ข.  สอยพับริม   
 ค.  สอยฟนปลา    ง.  สอยหลบหลังคา 
18. ตะขอแบบเลื่อนกับตะขอแบบเกี่ยวมีวิธีการติด  แตกตาง กันในเรื่องใด  
 ก.  วิธีเย็บ    ข.  การวางตะขอ   
 ค.  การใชดายเย็บ   ง.  การพับปมดาย 
19.  กระดุมที่มีรู 2 รู อยูใตเม็ดกระดุมหมายถึงกระดุมชนิดใด 
 ก.  กระดุมมีกาน   ข.  กระดุมไมมีกาน   
 ค.  กระดุมกลม    ง.  กระดุมแปบ 
 
 
20. กระดุมที่มีรู 4 รู 1 ชุด มี 2 ตัวบนและตัวลางคือกระดุมชนิดใด  



 ก.  กระดุมมีกาน   ข.  กระดุมไมมีกาน   
 ค.  กระดุมกลม    ง.  กระดุมแปบ 
21. เสื้อนักเรียนหญิงและชายใชวธิีการเย็บรังดุมแบบใด 
 ก.  รังดุมหวง    ข.  รังดุมเจาะ   
 ค.  รังดุมกุน    ง.  รังดุมแปบ 
22. ตะขอใหญนิยมใชติดสวนใดของเสื้อผา  

ก.  กระโปรง,  กางเกง   ข.  คอเสื้อ   
ค.  แขนเสื้อ    ง.  เสื้อชั้นใน 

23. กระดุมมีกานนิยมเย็บติดกับเสื้อผาชนิดใด   
 ก. เสื้อเด็กออน    ข. เสื้อทํางานสตร ี   
 ค. เสื้อเชิ้ต    ง. เสื้อชั้นในสตร ี
24. การติดกระดุมมีกาน เราใชสิ่งใดยึดกระดุมไวชั่วคราวกอนเย็บตดิ  
 ก. เข็มกลัด    ข. เข็มหมุด   
 ค. เข็มจักร    ง. เข็มสอย 
25. ตะขอรับแบบใดใชติดขอบชายกระโปรง หรือขอบกางเกงที่ตองการเปลี่ยนระยะรอบเอวของ
ผูสวมใสได  
 ก. ตะขอรับเลก็    ข. ตะขอรับแบบเลื่อน  
 ค. ตะขอรับคงที่    ง. ถูกทุกขอ 
 

เร่ืองที่ 2 การซอมแซมและตกแตงเสื้อผาเคร่ืองแตงกายเบื้องตน 
 
1. ถาปลอกหมอนที่ใชอยูทุกวันมีรอยขาด ควรซอมแซมโดยใชตะเข็บแบบใดจึงจะเหมาะสม
ที่สุด  
 ก.  ตะเข็บเนา    ข.  ตะเขบ็สอย   
 ค.  ตะเข็บเขาถ้ํา   ง.  ตะเข็บธรรมดา 
2. ถากางเกงนักเรียนกนขาดควรซอมแซมวิธีใด  
 ก.  การชุน    ข.  การปะ   
 ค.  การสอย    ง.  การเย็บ 
3. รอยชํารุดใดตองซอมแซมดวยวิธสีอย  
 ก.  ซิปกางเกงแตก   ข.  ปกเสื้อมีรอยขาด 
 ค.  เอวกางเกงหลวม   ง.  รอบพับปลายแขนเสื้อหลุด 
 
 
4. เม่ือนักเรียนตัดชายกระโปรงออกแลว จะเย็บใหเรยีบรอยดวยวธิีใด  



 ก.  ปะ     ข.  สอย    
 ค.  ตะเข็บคู    ง.  ดนถอยหลัง 
5. เสื้อผาเด็กออน ควรใชตะเข็บแบบใด  
 ก.  ตะเข็บลม    ข.  ตะเขบ็เขาถ้ํา   
 ค.  ตะเข็บคู    ง.  ตะเข็บธรรมดา 
6. การเย็บตะเข็บแบบใดทีมี่ความทนทานมากใชเย็บเส้ือเชิ๊ต กางเกงยีนส  
 ก.  ตะเข็บลวด    ข.  ตะเขบ็เขาถ้ํา   
 ค.  ตะเข็บลม    ง.  ตะเข็บคู 
7. ถาตองการปะเสื้อที่มีรอยขาดเปนเสนตรง ควรปฏิบตัสิิ่งใดเปนขั้นตอนแรก  
 ก.  ดนถอยหลัง    ข.ใชกรรไกรตดัแตงรอยขาด 
 ค.  ใชเข็มรอยดายเนาถี่ๆ  ง.  เลือกผาสีคลายกันมาปดทับ 
8. ผาที่ถูกแมลงกัดกินมีลักษณะกลมขาดเปนรู นิยมซอมแซมโดยวิธีใด  
 ก.  การปะ    ข.  การกุน   
 ค.  การชุนแบบขัดสาน   ง.  การชุนแบบรังผึ้ง 
9. การปกชนิดใดที่มีลักษณะเหมือนดนถอยหลัง  

ก.  ปกเดินเสน    ข.  ปกลูกโซ    
ค.  ปกไขว    ง.  ปกทึบ 

10. บริเวณรอยปะควรเย็บดวยวธิีการใด  
 ก. การเนา    ข. การดน   
 ค. การสอย    ง. การชุน 
11. ผาที่นํามาปะควรตัดใหมีขนาดกวางกวารอยขาดประมาณเทาไหร  
 ก. 1 เซนติเมตร    ข. 3 เซนติเมตร   
 ค. 5 เซนติเมตร    ง. 6 เซนติเมตร 
12. ถาตองการปกปดรอยขาดเล็กๆ บนเสื้อผา ควรซอมดวยวิธใีด  
 ก. การปะ    ข. การสอย   
 ค. การดน    ง. การชุน 
13. การปะผาจะดึงเข็มหมุดรอบรอยขาดออกไดเม่ือไหร  
 ก. เนารอยปะเสร็จ   ข. ตกแตงรอยขาดแลว 
 ค. สอยเสร็จแลว    ง. ถูกทุกขอ 
14. ผาที่เลือกมาปะควรมีลกัษณะใด  
 ก. สีเหมือนผาที่ขาด   ข. เนื้อผาคลายผาที่ขาด  
 ค. ผาเนื้อบางๆ    ง. ถูกทั้ง ก และ ข 
 
15. ใครในขอตอไปน้ี  ควรเลือกเย็บดวยตะเข็บคู  



 
 ก.  สมใจจะซอมกางเกงยีนส  ข.  สมจิตจะซอมผาถุง 
 ค.  สุดใจจะเย็บผาเช็ดหนา  ง.  สุรางคจะเย็บแขนเสื้อ 
16. ผาขาดลักษณะสามเหลี่ยมควรซอมวิธีใด  
 ก.  เย็บ     ข.  ชุน   
 ค.  ปะ     ง.  สอย 
17. ขั้นตอนแรกของการชุนแบบสานทําอยางไร 
 ก.  ใชสะดึงขึงผา   ข.  ตัดแตงรอยขาด 
 ค.  หาผาสีเดียวกันมาปด  ง.  เนารอบๆ  รอยขาดเปนแนวถี่ๆ 
18.  การสอยแบบใดเหมาะกับการเย็บทีน่อน   หมอนอิง  และเบาะที่สุด  
 ก.  สอยซอนดาย   ข.  สอยพับริม   
 ค.  สอยฟนปลา    ง.  สอยหลบหลังคา 
19. ถาชุนผาไมมีสะดึงควรใชสิ่งใดแทน  
 ก. ชามแกว    ข. แกวน้ํา   
 ค. จาน     ง.ถวยน้ําชาขนาดเล็ก 
20. การเย็บกางเกงดวยตะเข็บคูมีขอดีอยางไร  
 ก. ทําใหสวยงาม   ข. ทําใหมองไมเห็นรอยเย็บ 
 ค. ทําใหแข็งแรงทนทาน   ง. ถูกทุกขอ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฉ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง ผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการซอมแซม
และตกแตงเสื้อผาเครื่องแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล    นางสาวระพีพรรณ อินออน 
วันเดือนปเกิด    14 เมษายน 2523 
สถานที่เกิด    อําเภอหนองขาหยาง จังหวัดอุทัยธานี 
สถานที่อยูปจจุปน 302/298 หมูบานสวนซื่อตรง ลาดพราว71 แขวงวัง-

ทองหลาง เขตวังทองหลาง กรุงเทพมหานคร 10310 
ตําแหนงหนาที่งานปจจุบัน ผูจัดการแผนกสั่งซื้อคาเมล  
สถานที่ทํางานปจจุบัน บริษัท คาเมล(ประเทศไทย) จํากัด 
 
ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2540 มัธยมศึกษาตอนปลาย  
 จากโรงเรียนพุทธมงคลวิทยา 
 อําเภอเมือง จังหวัดอุทัยธานี 
พ.ศ. 2544 วิทยาศาตรบัณฑิต (วท.บ.) 
 วิชาเอกคหกรรมศาตร สาขาสิ่งทอเครื่องแตงกาย 
 จากมหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ กรุงเทพมหานคร 
พ.ศ. 2550 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 
 วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา 
 จากมหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ กรุงเทพมหานคร 
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