
ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ  

สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที ่1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารนิพนธ 

ของ 

กฤษณะ  แกวสายทับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2551 



ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ  

สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที ่1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารนิพนธ 

ของ 

กฤษณะ  แกวสายทับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2551 

ลิขสทิธิ์เปนของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 



ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ  

สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที ่1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทคัดยอ 

ของ 

กฤษณะ  แกวสายทับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2551 



กฤษณะ  แกวสายทับ. (2551). ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิต

ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1.  สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ: รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย  

สิกขาบัณฑิต. 

 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ 

สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน และศึกษาผลการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น  

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ 

สําหรับนิ สิตปริญญาตรี  ชั้นปที่  1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิว เตอรมัลติมี เดีย                   

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นิสิตปริญญาตรี 

ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 85 คน ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย สถิติที่ใชในการ

วิเคราะหขอมูลคือ รอยละและคาเฉลี่ย 

ผลการวิจัยสรุปไดวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิต 
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ประเมินของผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ 91.08/93.33 ซึ่งปนไปตามเกณฑมาตรฐาน

2) ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

ที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม มีจํานวนถึง    

รอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด 
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The objectives of this research were to develop and to study the effect use of 

computer multimedia instruction on “Ecosystem” for the first year undergraduate students to 

meet 90/90 standard criteria and find out the result of percentage of students who passed 

80 percent criteria. 

The instruments in this research consisted of computer multimedia instruction on 

“Ecosystem” for the first year undergraduate students, an experts evaluation form, and a 

learning achievement test. The sample group used for experimentation included 85 first year 

undergraduate students, Srinakharinwirot University. Percentage and mean used for 

analysis the data.  

The results of the research revealed that: 1) The developed instructional 

multimedia computer has a good quality as evaluated by both content and experts 

educational technology experts and its efficiency was 91.08/93.33 which corresponding with 

standard criteria. 2) In the study of effect use of computer multimedia instruction was found 

that there were 90 percent achieved students of all that could pass 80 percent criteria.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย  

สิกขาบัณฑิต อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ซึ่งกรุณารับเปนที่ปรึกษา ใหคําแนะนํา ตลอดจนตรวจแกไข

ขอบกพรองในสารนิพนธฉบับนี้ใหมีความสมบูรณ ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปนอยางยิ่ง        

จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ดวย 

 ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง และอาจารย ดร.กุศล        

อิศดุลย กรรมการสอบสารนิพนธ ที่ไดกรุณาตรวจสอบแกไขสารนิพนธฉบับนี้ใหสมบูรณยิ่งขึ้น 

 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย ดร.กุศล อิศดุลย ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนมิ่ง 

อาจารย ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ รองศาสตราจารย ดร.วิชัย  พันธนะหิรัญ ผูชวยศาสตราจารย 

กัลยาณี กุลชัย และอาจารย ดร.สุรัสวดี อิฐรัตน ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

และดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย สุพีร ล่ิมไทย และคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์

ประสาทวิชาความรูทั้งในอดีตและปจจุบัน ซึ่งทําใหผูวิจัยมีความรู ความสามารถในทุกๆ ดาน           

จนสามารถทําสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จตามความมุงหวังทุกประการ 

 ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตาจารย ดร.กิตติมา สังขเกษม คณบดีคณะสังคมศาสตร           

อาจารยถนัด แกวเจริญไพศาล รองคณบดีฝายวางแผนและพัฒนา คุณสันทนีย พงษนัยรัตน 

เลขานุการคณะสังคมศาสตร คุณนุชมา เกาเอี้ยน หัวหนางานบริหารและธุรการ คณะสังคมศาสตร 

และนิสิตชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2550 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ทุกคน ที่ใหการสนับสนุนในการ

ดําเนินการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอขอบคุณเพื่อนๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา รวมรุนทุกทาน ที่ใหความ

ชวยเหลือและเปนกําลังใจในการทําสารนิพนธฉบับนี้จนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

 ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับนี้จะเปนประโยชนตอวงการศึกษา หรือผูที่กําลังศกึษา

คนควาวิจัยทางดานนี้ สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ ที่ไดจากสารนิพนธฉบับนี้ ผูวิจัยขอมอบแด 

บิดา มารดา พี่ ของผูวิจัย ซึ่งใหการอบรมเลี้ยงดู ตลอดจนสนับสนุนและเปนกําลังใจใหผูวิจัยดวยดี

ตลอดมา สวนใดที่มีขอบกพรองหรือผิดพลาด ผูวิจัยขอนอมรับไวเพื่อการปรับปรุงแกไขตอไป 
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
 ในอดีตที่ผานมาทรัพยากรธรรมชาติบนพื้นโลกมีอยางอุดมสมบูรณมี เพียงพอตอ           

ความตองการของมนุษย มนุษยสามารถใชไดตลอดเวลา แตในระยะหลังจากสงครามโลกครั้งที่สอง

ประชากรโลกไดเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็วจนทําใหทรัพยากรธรรมชาติที่มีอยูอยางอุดมสมบูรณตองถูกใช

และถูกทําลายเพื่อสนองความตองการปจจัยสี่ของมนุษย รวมถึงการสรางการใชเพื่อสาธารณูปโภค 

สาธารณูปการ และเพื่ออํานวยความสะดวกใหแกมนุษย ผลที่เกิดจากการใชทรัพยากรธรรมชาติ   

อยางไมถูกตองนั้นสามารถพบเห็นไดโดยทั่วไป เชน ปาไมลดลง มลพิษทางน้ํา มลพิษทางอากาศ    

การเกิดอุทกภัยในฤดูฝนและแหงแลงในฤดูแลง การปนเปอนของวัตถุมีพิษในสภาพแวดลอมทั่วไป 

ดังนั้นนักวิชาการทั้งหลายจึงคํานึงถึงภาวะอันตรายที่กําลังจะมาเยือนโลก จึงไดกําหนดนโยบาย 

กฎหมาย รวมถึงหนวยงานที่เกี่ยวของกับส่ิงแวดลอม โดยภาระงานเหลานี้ การใหการศึกษาเปนสิ่งที่

สําคัญ จึงจําเปนอยางยิ่งที่ตองมีความรูดานนิเวศวิทยา โดยผูศึกษาตองเขาใจในระบบนิเวศ 

ความสัมพันธระหวางองคประกอบในระบบนิเวศ หนาที่ของแตละองคประกอบในระบบนิเวศ          

เพื่อจะทราบถึงความสมดุลของระบบนิเวศและความสามารถที่ดํารงชีวิตไดอยูอยางตอไปบนโลก    

และสามารถนําไปประยุกตใชในการจัดการ การใชและการสงวนทรัพยากรใหสามารถมีใชไดตอไป

อยางยั่งยืน (กัลยาณี กุลชัย. 2548: 15) 

 ปจจุบันการนําเอาเทคโนโลยีใหมๆ เขามาใชในวงการศึกษา ชวยใหงานดานการศึกษา       

มีความกาวหนาทัดเทียมกับงานในสาขาอื่นๆ จะเห็นไดวาพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 

2542  หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 64 รัฐตองสงเสริมและสนับสนุน ใหมีการผลิตและ

พัฒนาแบบเรียนตํารา หนังสือทางวิชาการ  ส่ือส่ิงพิมพ วัสดุอุปกรณและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาอื่น 

โดยเรงรัดพัฒนาขีดความสามารถในการผลิต จัดใหมีเงินสนับสนุนการผลิต และใหมีแรงจูงใจแก

ผูผลิตเปดใหมีการแขงขันโดยเสรีอยางเปนธรรม (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ 2542:  

37) ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนมุงเนนลักษณะที่เรียกวาผูเรียนเปนศูนยกลาง และใหการเรียน    

การสอนเปนระบบเฉพาะตัว (Individual Learning) มากขึ้น (ยืน ภูวรวรรณ. 2539: 25) การใหผูเรียน

เปนจุดสนใจ (Center of Attention) หรือเปนผูมีบทบาทสําคัญ กลาวคือ การเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี

สวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูนั้นๆ อยางกระตือรือรนหรือมีจิตใจจดจอ ผูกพันกับส่ิงที่ทํา ซึ่งสอดคลอง

กับความพึงพอใจและแบบการเรียน (Learning Style) ของผูเรียน เปนการสงเสริมการเรียนรูและชวย

กระตุนใหผูเรียนอยากจะเรียนมากขึ้น  
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 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงเปนสื่อที่มีการตอบสนองความตองการของแตละบุคคล

ไดดี เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนที่เปนลําดับข้ันตอน มีแบบฝกหัดใหตรวจสอบ

ตนเองและยังสามารถยอนกลับไปศึกษาในเนื้อหาที่ไมเขาใจไดตลอด จึงนับไดวาเปนสื่อที่คํานึงถึง

ความแตกตางระหวางบุคคลไดดี (สกนธ เรืองนุม. 2546: 3) ในดานของครูผูสอนนั้น บทเรียนโปรแกรม

จะเปนโปรแกรมการเรียนสําหรับผูเรียนที่จะเรียนไดดวยตนเอง โดยครูผูสอนจะเปนผูแนะนําและเปน

ผูใหความชวยเหลือ มีการแลกเปลี่ยนทัศนะระหวางครูกับผูเรียนมีการกําหนด หรือตัดสินใจในการ

เรียนดวยตัวของผูเรียนเองการเรียนแบบนี้จะทําใหลดภาระของผูสอนลง อีกทั้งยังทําใหผูเรียนมีเวลา   

ที่จะศึกษาหาความรูดวยตนเองเพิ่มมากขึ้นจากการฝกทักษะของเขาในการเรียนรู (เสาวณีย          

สิกขาบัณฑิต. 2528: 283) 

 จากปจจัยตางๆ ที่ไดกลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาวิจัยในรูปแบบของการวิจัย

และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชสําหรับในการเรียนการสอนสําหรับนิสิตระดับ

ปริญญาตรี ในเนื้อหาชุดระบบนิเวศ ทั้งนี้จากขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะสามารถชวยใหผูเรียน

เขาใจถึงระบบนิเวศ โดยการใหผูเรียนไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี     

ชั้นปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

   2.  เพื่อศึกษาผลการใชทางการเรียนของผู เ รียนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1  

ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1       

ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 

 2.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1     

ไวใชในการเรียนการสอนไดอีกทางเลือกหนึ่ง       

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่  1  มหาวิทยาลัย         

ศรีนครินทรวิโรฒ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ภม104 มนุษยและสิ่งแวดลอม ในภาคเรียนที ่  2             

ปการศึกษา 2550 จํานวน 300 คน 
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 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ ใชในการวิจัยครั้ งนี้  คือ  นิสิตระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัย              

ศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งกําลังศึกษาในรายวิชา ภม104 มนุษยและสิ่งแวดลอม ในภาคเรียนที่ 2               

ปการศึกษา 2550 จํานวน 85 คน โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับ

สลาก เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย ดังนี้ 

1.  การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน  3  คน 

  การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 12 คน 

  การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 40 คน 

 2. การทดลองเพือ่ศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับการ

ทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  

 
 เนื้อหาวิชา 

   เนื้อหาวิชาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิต

ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 แยกออกเปนหัวขอยอย ไดดังนี้ 

     เร่ืองที่ 1 ระบบนิเวศ  

  ตอนที่ 1 นิยามและความหมายของระบบนิเวศ 

  ตอนที่ 2 โครงสรางของระบบนิเวศ 

  ตอนที่ 3 พลังงานในระบบนิเวศ 

          เร่ืองที่ 2 ประชากร 

   ตอนที่ 1 การเปลี่ยนแปลงขนาดประชากร 

   ตอนที่ 2 การเปลี่ยนแปลงประชากรของมนุษยกับส่ิงแวดลอม 

       เร่ืองที ่3 มลพิษส่ิงแวดลอม  

  ตอนที่ 1 มลพษิทางน้ํา 

  ตอนที่ 2 มลพษิทางอากาศ 

 ตอนที่ 3 มลพษิทางดิน 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรที่เรียนไดดวยตนเอง 

ซึ่งผูศึกษาคนควาพัฒนาขึ้น โดยใชคอมพิวเตอรนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน ชุดระบบนิเวศ สําหรับ

นิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ประกอบดวย ตัวอักษร กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย 

 2. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง จํานวนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี 

ชั้นปที่ 1 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ซึ่งประเมินไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน โดยผูเรียน

จะตองมีคะแนนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง ผลการเรียนรูของผูเรียน

จากการเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 

ซึ่งตองไมตํ่ากวาเกณฑมาตรฐาน 90/90  

  90 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของคะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่

ผูเรียนทุกคนทําไดไมนอยกวารอยละ 90 ซึ่งวัดจากแบบฝกหัดที่ผูวิจัยสรางขึ้น  

       90 ตัวหลัง หมายถึง คารอยละของคะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์    

ที่ผูเรียนทุกคนทําไดไมนอยกวารอยละ 90 ซึ่งวัดจากแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

               4. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตางๆ ในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ซึ่งแยกออกเปน 2 ดาน ประกอบดวย 

 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชา       

ที่เกี่ยวกับวิชาภูมิศาสตร และมีประสบการณการสอนดานภูมิศาสตร ไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จ

การศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาที่เกี่ยวกับภูมิศาสตร มีประสบการณการสอนดานภูมิศาสตร   

ไมนอยกวา 1 ป 

 ผู เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  หมายถึง  ผู สําเร็จการศึกษาระดับ    

ปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณดานเทคโนโลยีการศึกษา ไมนอยกวา    

5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาครั้งนี ้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ ซึ่งไดรวบรวมมาเรียบเรียง

ไวตามหวัขอตอไปนี้ 

 1. เอกสารที่เกีย่วกับการวิจยัและพัฒนาการทางการศึกษา 

  1.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

                  1.2 จุดมุงหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.3 ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 2. เอกสารที่เกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

       2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.2 ประเภทของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

        2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

        2.4 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 2.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.6 การออกแบบขอมูลและการสรางงานคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

3. เอกสารที่เกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.2  จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.3  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.4  ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.5  วิธกีารพฒันาการเรยีนรูดวยตนเอง 

      4. เอกสารที่เกีย่วของกับหลกัสูตรและการเรียนการสอนวิชามนุษยและสิ่งแวดลอม      

 5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

           5.1 งานวจิัยในประเทศ 

    5.2 งานวจิัยในตางประเทศ  
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1. เอกสารเก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Research and Development) 
เปร่ือง กุมุท (2519: 2) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาหมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจาก

ความพยายามที่จะสรางสรรคผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะและตาม

ระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเมื่อนําผล

นั้นไปใชซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัย

จะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับ  

เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด   

 เกย (Gay. 1992: 8) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึงการพัฒนาองคประกอบ

ที่เปนผลิตภัณฑที่ใชในการศึกษาซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษาไดแกอุปกรณที่ใชในการสอน ส่ือการ

เรียนรู จุดประสงคเชิงพฤติกรรมสื่อการสอนประเภทตางๆ และการจัดระบบการวิจัยและพัฒนาจะตอง

ประกอบดวยองคประกอบตางๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณผลของการ

พัฒนา จะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงและจะสมบูรณ

แบบเมื่อผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนามและหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน    

  กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาเปนกระบวนการและการตรวจสอบความถูกตองของ

ผลิตภัณฑและระเบียบวิธีทางการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยเปนตนแบบ ซึ่งมีองคประกอบใน

การวิจัยและพัฒนา คือ วัตถุประสงค บุคลากร และระยะเวลาในการทําผลของการพัฒนาจะตองถูก

ตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ จนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 

 
1.2 จุดมุงหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศกึษา 

บอรก และกอลล (Borg; & Gall. 1989: 782) ไดกลาววาจุดมุงหมายของการวิจัยทาง

การศึกษานั้นเพื่อคนหาความรูใหม ซึ่งเกี่ยวกับการวิจัยพื้นฐานและเกี่ยวกับการนําไปใชทางการศึกษา

หรือการวิจัยประยุกตมิไดเพื ่อพัฒนาผลผลิตและถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือ

ผลผลิตขึ้นมาแตก็เพียงเพื่อทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั ้นซึ ่งคอนขางยากที ่จะนําผลผลิต

เหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองทาง

ระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษาโดยจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจัยพื้นฐานและการวิจัย

ประยุกตพรอมทั้งผลการทดสอบผลผลิตมาใชเปนขอมูลในการพัฒนาผลผลิตหรือกลาวโดยสรุปคือ 

การวิจัยและพัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัยพื ้นฐานการวิจัยประยุกตและการใชจริงในโรงเรียน         

มาแปลงลงในผลิตผลทางการศึกษาที่ไดผลิตขึ้น ในสวนของเกย (Gay. 1976: 8) ไดกลาวเพิ่มเติมวา 
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การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาทําใหไดผลผลิตที่มีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใช

ผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาอยางแทจริง ซึ่งทําใหเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคายิ่งขึ้น 

ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาจึงมิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปน

เทคนิควิธีการที่ชวยเพิ่มศักยภาพของการวิจัยเพื่อประโยชนในการจัดการทางการศึกษาหรือเปน

ตัวเชื่อมไปสูผลผลิตทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลจาก

การวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนยิ่งขึ้น 

 
1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจยัและพฒันา 

เพื่อใหการวิจัยและพัฒนาเปนไปอยางมี ข้ันตอนที่ เหมาะสม  ผูวิจัยจึงควรศึกษา           

แนวทางการปฏิบัติใหชัดเจนเสียกอน โดยบอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 784 - 785) ไดเสนอ

ข้ันตอนสําคัญขอวงการวิจัยและพัฒนา 10 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. กําหนดผลผลติทางการศึกษาทีจ่ะทาํการศึกษา 

ข้ันตอนที่จําเปนที่สุดคือ ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและ

พัฒนาคืออะไร โดยกําหนด (1) ลักษณะทั่วไป (2) รายละเอียดของการใชและ (3) วัตถุประสงคของ

การใชเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ข้ันตอน ประกอบดวย 

1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 
1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา

นั้นหรือไม 

1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
2. รวมรวมขอมูลและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 

เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยการสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิต

การศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก    

เพื่อคนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนจะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 

3. การวางแผนการวิจัยและพฒันาประกอบดวย 

3.1 กําหนดวัตถปุระสงคของการใชผลผลิต 

3.2 ประมาณการคาใชจายกําลังคนและระยะเวลาที่ตองการใช เพื่อศึกษาความ
เปนไปได พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต 
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ในขั้นตอนการพัฒนารูปแบบนี้จะเปนขั้นตอนการวางแผนการออกแบบและ

ดําเนินการสรางผลิตภัณฑตามขั้นตอนที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรม

ระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุ หลักสูตร คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม     

และเครื่องมือการประเมินผล 

5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที ่1 

โดยการนําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบ

หาคุณภาพของผลผลิตโดยทดสอบ 1 - 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 - 12 คน ประเมินผลโดย

การใชแบบสอบถามการสังเกต และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 

นําขอมูลและผลจากการทดลองใชข้ันที ่5 มาพิจารณาปรับปรุง 

7. ทดสอบหรือทดสอบผลผลิตครั้งที ่2 

-ข้ันนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค

ของโรงเรียนจํานวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 - 100 คน ทําการประเมินผลเชิงประมาณโดย

การใช Pre-Test กับ Post-Test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุม

ควบคุมการทดลองดวยก็ได 

8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที ่2 

นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขัน้ที ่7 มาพิจารณาปรับปรุง 

9. ทดสอบหรือทดสอบผลผลิตครั้งที ่3 

ข้ันนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของการใชงานผลผลิตโดยใช

ตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 - 200 คน ประเมินผลโดยการใช

แบบทดสอบ การสังเกตและสัมภาษณ และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที ่3 

นําขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

อเลสซี่ และทรอลลิพ (Alessi; & Trollip. 1991: 274 - 278) เสนอขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาไว   

8 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. กําหนดจุดมุ งหมายของบทเร ียนที ่ผู เร ียนควรรู และความสามารถของผู เร ียน          

เมื่อการเรียนสิ้นสุดลงเพียงบทเดียวโดยอาจพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเนื่องของเนื้อหา

ใหมกับความรู เดิมและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเพื ่อการวัดความสามารถของผู เรียน       

เมื่อการเรียนสิ้นสุด 
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2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงออกเปน 3 ประเภท คือดานเนื้อหาวิชา  

ไดแก ตําราเรียน หนังสือเรียน หนังสืออางอิง ส่ือตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา 

การออกแบบการสอน แผนเรื่องราว (Storyboards) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน 

ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร คูมือ การปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเครื่องมือ เปนตน 

3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดทั้งเรื่องที่ควรสอน          

และวิธีการสอนจะทําใหไดความคิดที่สรางสรรค และนาสนใจ 

4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ  

แสดงรายละเอียด และทําการปรับความคิดที่ดี 

5. การผลิตบทเรียนบทกระดาษ เปนการรางเนื้อหาการสอน โดยการนําเสนอขอสนเทศ 

การเชื่อมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟกตางๆ การทําแผน

เร่ืองราว ซึ่งเปนภาพแทนบนจอของคอมพิวเตอร 

6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรมมีการแสดงรายละเอียดของ
ขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน การเขียนผังงานจะมีรายละเอียด และสลับซับซอนมาก  

ควรทําเปนชุดเริ่มจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงขั้นสุดทายที่มีรายละเอียดสมบูรณ 

7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเรื่องราวใหแกเครื่อง

คอมพิวเตอร 

8. การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินจากความคิดเห็น

ของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียนและการนําไปใชจริง โดยพิจารณารูปลักษณที่นาสนใจ     

และการทํางานที่มีประสิทธิภาพ 

   กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้ง

วิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น 

เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาโดยนําเทคนิควิธีการตางๆ             

มาใชเพื่อเพิ่มคุณภาพของการวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา 

 

2.  เอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   นักการศึกษาไดใหความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไวตางๆ กนัดังนี ้

   กิดานันท มลิทอง (2539: 83 – 84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง 

ส่ือปะสมปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใชส่ือ      

โดยนําอุปกรณตางๆ เชน เครื่องเลน CD – ROM เครื่อง Audio – digitize เครื่องเลน Laser disc ฯลฯ 
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มาใชรวมกัน เพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน   

และเสียงในระบบสเตริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 

ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 1) ใหความหมายของมัลติมีเดียวาเปนระบบคอมพิวเตอร

นําเสนอขอมูลขาวสาร ไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ              

ซึ่งนําเสนอในรูปแบบโดยที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได 

เกียรติศักดิ์  พันธลําเจียก (2545: 163) ไดกลาวถึงความหมายของมัลติมีเดียวาเปนการ

นําเสนอสารสนเทศหรือความรูในรูปแบบของขอความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงรวมกัน

โดยใชคอมพิวเตอรในการจัดการควบคุมการนําเสนอดวยโปรแกรมหรือผูเรียน 

   จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวขางตน สรุปไดวาคอมพิวเตอรมัลติมเีดยี

หมายถึงการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานเชื่อมโยงรวมกัน เชนการสรางโปรแกรมให

มีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีภาพนิ่ง และมีภาพเคลื่อนไหวหรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกัน

ไปส่ือที่จะเขารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียงที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปน

ตัวควบคุมการทํางาน เปนการสื่อสารสองทาง มีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร 
 2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
   สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535: 10 – 15) การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น 

ไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฏีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรม    

จะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแกผูเรียน ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการ

เสริมแรงและใหผูเรียนสามารถเลือกสิ่งเราลําดับตอไป การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

สามารถจําแนกรูปแบบตางๆ ไดดังนี้    

  1.  การสอนเนื้อหา (Tutorial Instruction)   

         บทเรียนในแบบการสอนเนื้อหาเปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหา    

ยอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกันแลวใหผูเรียนตอบคําถาม

เมื่อผูเรียนตอบคําถามแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที แตถาผูเรียน

ตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีกก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงให

ตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนี้อีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนนั้นในการสอนแบบนี้

นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถ

ใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชานับต้ังแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตรและเปนบทเรียน         

ที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริงเพื่อการเรียนรูทางดานกฏเกณฑหรือวิธี

ทางการแกปญหาตางๆ  
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  2. การฝกหัด (Drills and Practice)   

   บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอนแตจะ     

มีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะโดยการนําเสนอ

คําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลาเพื่อผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อการตรวจสอบ

ยืนยันหรือแกไขและพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือ

แกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจดั้งนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้ผูเรียนจําเปนตองมี

ความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฏเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนั้นๆเปนอยางดี     

มากอน แลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถใชได

หลายสาขาวิชา ทั้งทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพทและ

การแปลภาษา เปนตน 

   3.  สถานการณจาํลอง (Simulation)   

        การสรางโปรแกรมบทเรียนเพื่อใชในการเรียนการสอนซึ่งความจําเปนโดยตัด

รายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัย

หรือเสียคาใชจายมาก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง อาจจะประกอบดวยการเสนอความรู

ขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลว     

การใหเขาถึงการเรียนรูตางๆในบทเรียนจะประกอบไปดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยาง

ใดก็ได ในโปรแกรมสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอบแบบธรรมดาซึ่งเปนการเสนอความรูแลว จึงให

ผูเรียนทํากิจกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่จะแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชนในการเสนอ

สถานการณจําลองของระบบสุริยจักรวาลวามีดาวเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตยและการ

หมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย 

  4.  เกมเพื่อการสอน (Instructional Games) 

   การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใชมาก เนื่องจากเปนสิ่งสามารถ

กระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงายเราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะให

ความรูแกผูเรียนไดเชนเดียวกันในเรื่องของกฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทัศนคติ 

ตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึนและชวยให

ผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียนเนื่องจากมีการแขงขันกัน      

จึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกัน

กับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองแตแตกตางโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 

 



 12
 
   5.  การคนพบ (Discovery)  

         การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเอง

ใหมากที่สุดโดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขามา

ชวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  

   6.  การแกปญหา (Problem – Solving) 

    เปนการใหผูเรียนฝกการคิดการตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียน

พิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือโปรแกรมที่ใหผูเรียน  

เขียนเองและโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียน    

เขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้นโดยที่คอมพิวเตอร      

จะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อให

ผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนใหแตถา

เปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียน         

เปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง 

  7.  การทดสอบ (Tests) 

    การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบมิใชเปนการใชเพื่อปรับปรุงคุณภาพ

ของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้นแตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการ

ผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอร           

จะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียนมาเปน

การทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวาพรอม

กันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบดวย 

    ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น การนํามาใชตองคํานึงถึงวัตถุประสงค        

ที่เหมาะสม ซึ่งแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะอยางในการนํามาใช ดังนั้นในการนํามาใชจะตอง

คํานึงถึงสิ่งดังกลาว เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด 

  
2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ครรชิต มาลัยวงศ (2532: 8 – 15) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว

ดังนี้ 

  ประโยชนของคอมพิวเตอรมลัติมีเดียตอผูเรียน 

   1. ผูเรียนเรียนไดตามสภาพภาพ ตามลําพังตนเองและเปนอิสระจากผูเรียน 

   2. ผูเรียนจะเรียนรูไปตามลําดับจากงายไปหายาก และไมสามารถแอบดูคําตอบกอนได 
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   3. มีการใหผลยอนกลับทันทีซึ่งถือเปนรางวัลของผูเรียนยิ่งมีภาพสี หรือเสียงก็ยิ่งทําให

ผูเรียนเกิดความสนใจสนุกสนานตื่นเตนไมเบื่อหนาย 

   4. ผูเรียนสามารถทบทวนหรือฝกปฏิบัติบทเรียนที่เรียนมาแลว ไดบอยครั้งตามตองการ

จนเกิดความแมนยํา  

   5. ชวยใหผูเรียนเรียนไดดีและเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ 

   6. สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดทนัทีโดยอัตโนมัติ 

   7. ชวยใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองคิดหาทางแกปญหาอยูบอยๆ โดยเฉพาะ

การเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 

   8. สามารถเลือกเรียนไดตามสะดวกของผูเรียนทั้งเวลาและสถานที่ไมวาจะเปนโรงเรียน 

ที่ทํางานหรือที่บาน 

   9. ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหแกผูเรียน 

   10. ทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียนเพราะสามารถประสบความสําเร็จในการ

เรียนไดดวยตนเอง 

   11. ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูอยางเต็มที่   

 

 ประโยชนของคอมพิวเตอรมลัติมีเดียตอผูสอน 

   1. ชวยใหครูทํางานนอยลงในดานการสอนจึงมีโอกาสที่จะเวลาเหลานั้นในการเตรียม

บทเรียนอื่น ๆ 

   2. ครูมีเวลาทีจ่ะศึกษาหาความรูเพิ่มเติมเพื่อพัฒนาความสามารถ และประสิทธิภาพใน

การสอนของตนใหสูงขึ้น 

   3. ครูมีเวลาในการดูแลเอาใจใสการเลาเรียนของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 

   4. ครูมีเวลาในการคิดสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาสื่อการสอนหรือ 

หลักสูตรใหมีประสิทธิภาพและกาวหนายิ่งๆ ข้ึน 

   5. ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่งๆ เพราะผลการวิจัยสวนมากพบวาบทเรียนที่มี

ลักษณะเปนโปรแกรมสามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่นๆ โดยใชเวลานอยกวา            

จึงสามารถเพิ่มเติมเนื้อหาหรือแบบฝกหัดไดเต็มที่ตามความเหมาะสมและความตองการของผูเรียน

หรือตามที่ผูสอนเห็นสมควร 
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   2.4 การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
   มนตชัย เทียนทอง (2539: 27–28) ไดอธิบายถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ 

   1.  การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 

   การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสราง

โปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนดเปาหมาย 

การพัฒนาบทเรียนจะตองพิจารณาดังนี้   

         1.1  หัวของานที่จะนํามาพฒันาโปรแกรม 

         1.2  วัตถุประสงคทีต่องการ 

         1.3  ผูใชกลุมเปาหมาย 

         1.4  ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

   2.  การวิเคราะหเนื้อหา 

      ข้ันตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุ        

ตามวัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรม

นําเสนอตอไป ในขั้นตอนนี้จะตองพิจารณาถึงสิ่งตางๆ ดังนี้ 

       2.1 ขอบเขตและรายละเอยีดของเนื้อหาทีจ่ะนําเสนอตามวัตถุประสงค 

      2.2  วิธีการนําเสนอ  

       2.3  ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 

       2.4  การเลือกสื่อทีส่อดคลองกับวัตถุประสงค 

       2.5  วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 

       2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 

        2.7  การเสรมิแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 

        2.8  วิธีการประเมนิผล 

   3.  การเขียนสครปิตดําเนนิเรื่อง 

        เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ ตามวัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมาย

ที่กําหนดไวแลวจําเปนตองเขียนสคริปตเพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่อง (Storyboard) ที่จะนําเสนอ

ตามเปาหมาย 
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   3.1 การสรางแผนภูมิสายงาน (Flow Chart) 

              แผนภูมิสายงานหรือโฟลวชารตมีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนด

ข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมการสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะให

บทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 

    3.2  การจัดทาํบทเรื่อง (Storyboard) 

    เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาในสวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ 

ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวาง

หนาจออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูล เชน ภาพและเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 

    4. การเตรียมขอมูลสําหรับบทเรื่อง 

         ขอมูลที่ใสลงไปในบทเรื่องอาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหวหรืออ่ืนๆ   

ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรมมีรายละเอียดที่เกี่ยวของดังนี้ 

        4.1 การจัดเตรียมภาพสาํหรับโปรแกรม 

 4.2 การจัดเตรียมเสียง 

  5.  สรางโปรแกรม 

         เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาจะเปนภาพ ขอความ เสียง       

มารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาโดยการจัดเรียงลําดับการทํางานตามแผนภูมิสายงานที่ออกแบบ

ไวและกําหนดรายละเอียด 

  6.  ทดสอบโปรแกรม 

       การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือทดสอบวามีเนื้อหาสมบูรณตามบทเรื่อง

หรือไม ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรมในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมผูสรางมักจะมีการ

ทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการพัฒนาซึ่งจะตองมี

การทดสอบทุกสวนอีกครั้งเพื่อดูการทํางานที่สัมพันธกับของแตละหนวย สวนการทดสอบกับผูใชเปน

การทดสอบครั้งสุดทายเพื่อดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเมื่อกระจายไปยังผูใชที่เปน End User เปนการทดสอบ

การทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลการใชโปรแกรมไดบรรลุ

วัตถุประสงคที่วางไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหา เมื่อแกไขเสร็จแลวก็มีการทดสอบ

เชนเดิมจนปญหาจะหมดไป 

  7.  การทาํเอกสารประกอบบทเรียน 

    เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต  

เอกสารนี้จะรวมถึงแผนภูมิสายงานและบทเรื่องการทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา      
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การแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว ระบบประพันธบทเรียนบางตวัจะมรีะบบจดัทาํเอกสารประกอบ

บทเรียนใหโดยอัตโนมัติ 

  8.  การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 

     เมื่อผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผนดิสก

หรือใชส่ือชนิดใดจะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดตั้งซอฟตแวร

หรือไม อยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีควรติดตั้งที่งายและสะดวก 

  9.  การจัดคูมือการใชโปรแกรม 

     โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใช

โปรแกรมถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพจะชวย

ลดภาระการทําคูมือลงมาโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนําฝกใช

โปรแกรม ทั้งนี้เพราะมีทั้งภาพ เสียง อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปน

อยางนอย 

 
  2.5  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีคุณคาและสงเสริมประสิทธิภาพทางการเรียน

ไดมากนอยเพียงใด ก็ยอมข้ึนอยูกับการออกแบบบทเรียนดวยการออกแบบบทเรียนที่ดีนั้นนอกจาก

จะตองอาศัยประสบการณและความรูในเนื้อหาที่วิชาที่จะนํามาสรางเปนตัวบทเรียนแลว โจแนสเซน

และแฮนนัม (Jonassen; & Hannum. 1987: 7–14) ไดกลาวถึงการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร   

ชวยสอนนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ นอกจากนั้น ยังตองอาศัยหลักจิตวิทยาในการเรียนรูดวย ทักษิณา      

สวนานนท (2530: 211 – 213) ไดกลาวถึงการออกแบบบทเรียนไววาควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

  1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน (Design of the Stimulus) 

   นักเรียนสามารถเห็นขอมูลไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับ       

มาใชมากแตเนนวิธีการแสดงขอมูล ซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได สวนขั้นตอนของการ

แสดงขอมูลนั้นตองเขาใจงาย คําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรมเปนสวนที่นักเรียนไดมีการ

โตตอบหรือมีการเราความสนใจเหมือนการฟง และการเห็น โดยแบงออกเปน 

         1.1  บทนาํ (Introduction) บทนาํจะเปนตัวเริม่ตนของเนื้อหา ลักษณะของบทนํา 

จะเปนดัง้นี ้

    1.1.1  มีจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

    1.1.2  คําสั่งแตละกิจกรรมตองชัดเจน 

    1.1.3  บอกวิธีการเรยีนของบทเรียน 
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    1.1.4  แสดงตัวอยางของคําสั่งนั้น 

    1.1.5  ใหนักเรียนเลอืกลําดับการเรียน 

         1.2  เนื้อหา  (Information)  ลักษณะของเนื้อหาในบทเรียนควรเปนดังนี ้

    1.2.1  บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ และเนื้อหาตองสั้นกระชับ 

    1.2.2  แสดงแผนภูมิหรือ Outline เพื่อใหเห็นวาเนื้อหานั้นมีความสัมพันธ

เกี่ยวของกับรายวิชาอยางไร 

    1.2.3  บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ 

    1.2.4  อุปมาอุปมัยเนื้อหากับเรื่องที่นกัเรียนเคยรูจัก 

     1.2.5  การเสนอเนื้อหาตองใชตัวอักษรที่อานงายใชสีการขีดเสนใตตีกรอบ

ลูกศรหรือการเคลื่อนไหว เพื่อกระตุนหรือเนนสวนสําคัญแตตัวอักษรมี่ควรกระพริบเวลาที่ใหผูเรียน

อานเนื้อหา 

    1.2.6  ควรอธิบายในสิ่งทีน่ักเรียนตองทาํในตอนตนของบทเรยีน 

    1.2.7  ออกแบบบทเรยีนใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายได 

         1.3  คําถามและคําตอบ (Question and Answer) ในบทเรียนควรจะมีคําถามเพื่อ

กระตุนและยั่วยุใหผูเรียนสนใจในการเรียน ดังนี้ 

      1.3.1  ต้ังคําถามใหสอดคลองกับวตัถุประสงค 

    1.3.2  มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลังบทเรียน 

    1.3.3  ควรมีการทดสอบกอนเริ่มบทเรียน 

    1.3.4  ขณะตอบคําถามไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูที่คําบรรยายหรือคําตอบ

ไดแตควรจะใหคําอธิบายพรอมขอมูลยอนกลับแทน 

    1.3.5  เมื่อจบกรอบเนื้อหาควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนเนื้อหากอนตอบ

คําถาม 

    1.3.6  มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 

    1.3.7  ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพื้นฐาน ประสบการณและความสนใจ

ของผูเรียน 

  2.  การตอบสนองของผูเรียน 

       ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตางๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยู รวมทั้งมีความรูเกี่ยวกับ

คําสั่งพื้นฐานของคอมพิวเตอรที่สําคัญที่สุดคือ การปอนขอมูล 

        2.1 ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย  
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        2.2 ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําสั่งในการทบทวนเพื่อกระตุนใหมีการ

ตอบสนองโดยไมตองเปดเผย 

        2.3 เมื่อตองการประเมินผลหรือใหขอมูลยอนกลับควรใชการตอบสนองแบบ

เปดเผย 

        2.4 ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 

  3.  การใหขอมูลยอนกลับ 

         3.1 การใหขอมูลยอนกลับตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค ถาเปนบทเรียน

เกี่ยวกับความจําควรใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรมควรให

ขอมูลยอนกลับตอนทายของบทเรียน 

         3.2 ตองใหขอมูลยอนกลับทนัททีันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถาม  

        3.3 หลีกเลี่ยงขอมูลยอนกลับชนิดถูก ผิด เพราะขอมูลยอนกลับแบบนี้เปนเพียงการ

ยืนยันคําตอบเทานั้น 

         3.4 เมื่อผูเรียนตอบถูกตองใหขอมูลยอนกลับเพื่อใหทราบวาคําตอบนั้นถูกและ

ทําไมจึงถูกและใหขอมูลยอนกลับเมื่อนักเรียนตอบผิด ทําไมจึงผิดและคําตอบที่ถูกตองคืออะไร 

         3.5 เมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมอีกครั้ง     

ถาผูเรียนตอบผิดอีกก็บอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก 

        3.6 ควรจัดขอมูลยอนกลับที่แตกตางกันตามระดับการเรียนของผูเรียนโดยผูเรียน

ออนควรใหขอมูลยอนกลับที่มีการอธิบายเพิ่มเติมและการชวยเหลือหรือกระตุน 

        3.7 การใหขอมูลยอนกลับที่ดีไมควรใหซ้ําๆ กัน เหมือนๆ กัน หรือใหเปนแบแผน

ตายตัวหรือใหซ้ําๆ กัน แตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 

        3.8 ควรใหขอมูลยอนกลับที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง คือมีทั้งขอมูลและความ

นาสนใจมากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงายๆ 

  4.  การควบคุมบทเรียน 

         4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูงสามารถ

เลือกวิธีการเรียนและระดับความยากงายของบทเรียนได 

        4.2 ควรมีคําแนะนําใหกับผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียนกอน     

การเรียน 

        4.3 จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคและผูเรียนที่

เปนกลุมเปาหมาย โดยเรียงคําถามจากงายไปหายากและคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและความสัมพันธ

ของเนื้อหาดวย 
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        4.4 ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขามกรอบ

ตัวอยาง 

        4.5 เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามความตองการไดและ

หลังจากตอบคําถามแบฝกหัดแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอตอไปหรือเลือก 

ที่จะเรียนเรื่องตอไป 

        4.6 นักเรียนสามารถเลิกหรือเริ่มบทเรียนไดทุกขณะ เชนในขณะที่กําลังทํา

แบบฝกหัดนักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนไดจากบทเรียนแลวควรแสดงคะแนน

ความกาวหนาของผูเรียน 
 

 2.6 การออกแบบขอมูลและการสรางงานคอมพิวเตอรมิลติมีเดีย 

  คอมพิวเตอรมัลติเดีย ถือไดวาจุดรวมแหงศาสตรและศิลปดวยเทคโนโลยีของฮารดแวร

คอมพิวเตอร อุปกรณเสริมตางๆ ซอฟตแวรและสิ่งที่ขาดเสียมิได นั่นคือความคิดสรางสรรค 

  1. หลักและกฎเกณฑการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อที่แตกตางจากสื่ออ่ืนๆ เชนหนังสือ สไลด เทปวีดิทัศน 

เปนตน เพราะความสามารถในการโตตอบกับผูใช(Interactive) อีกทั้งยังรวมเอาคุณสมบัติที่ดีของ

หลายๆ ส่ือเขาไวดวยกัน มัลติมีเดียจึงเปนสื่อพิเศษที่สามารถคนหาและใชขอมูลตามความตองการ 

   ในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นนักออกแบบตองมีความคิด

สรางสรรคควบคูไปกับความสามารถในการพัฒนาโปรแกรมเนื่องจากเปนสื่อที่ใชการผสมผสาน

ระหวางวิทยาศาสตรและศิลป คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนแหลงรวมเทคโนโลยีตางๆ ทั้งการเขียน

โปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร จนถึงเทคโนโลยีกราฟกและเสียง โปรแกรมมัลติมีเดียที่ดีจะตองประกอบ

ไปดวยปจจัยหลายปจจัย เชนการออกแบบที่ดีเทคนิคที่แปลกใหมและการทํางานที่ไมสะดุดถาเพียง

หนึ่งในปจจัยเหลานี้ไมสมบูรณ คุณภาพของมัลติมีเดียทั้งโปรแกรมจะลดลงทันที 

   เทคโนโลยีนั้นเปนเพียงแคสวนหนึ่งของการสรางมัลติมีเดีย แตสวนประกอบที่สําคัญ

อีกสวนหนึ่งคือ ศิลปะ เนื่องจากโปรแกรมมัลติมีเดียนั้นตองการใหผูชมไดเขามาเปนสวนหนึ่งของ

โปรแกรมจนลืมไปวาพวกเขากําลังกฏิสัมพันธ (Interactive) หรือโตตอบกับคอมพิวเตอรอยู ซึ่งไม

เพียงแตใชเทคโนโลยีเทานั้นแตมันยังขึ้นอยูกับการบอกเลาและการสรางเรื่องราวอีกดวย 

   การสรางมัลติมีเดียที่ใชเปนหลักสูตรเพื่อการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรที่ดีนั้น ควรจะ

ใหผูใชสามารถขามขอมูลที่เขาใจหรือเรียนรูแลวไปไดในขณะที่ผูใชอีกระดับที่เรียนรูไดชากวาสามารถ

ที่จะทบทวนขอมูลที่ยังไมเขาใจได 
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  2.  การออกแบบขอมูล (Information Design) 

  ธนพฒัน ถึงสขุ และชเนนทร สุขวาร ี (2538: 107 – 112) ไดกําหนดรูปแบบของการ

ออกแบบขอมูลเพื่อใชในการนําเสนองานมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมีอยู 5 วิธ ี 

   2.1  รูปแบบเสนตรง (Linear Progressing) 

    รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยผูใชงานเริ่ม

จากหนาแรกตอไปเร่ือย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได โดยมากการเสนอผลงานแบบนี้

มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง รูป วีดิโอ หรือแอนิเมชั่น        

ก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรงรวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจเขาไปอีกอาจเรียก

ไดวาเปน Electronic stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย (hypermedia) ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามรถ

ทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนองานมัลติมีเดีย 

 
              

 

 

 

รูปแบบโครงสรางเสนตรง 
 

   2.2 รูปแบบอิสระ (freeform, hyperjumping) 

    รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงานมีความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ  

แตภายใตความประหลาดใจนั้น ผูพัฒนาโปรแกรมนี้จะตองจัดโครงสรางภายในใหดีและจะตองเปนผูที่

มีความเชี่ยวชาญอยางมากเพราะตางจากการสรางงานแบบเสนตรงที่ผูใชเพียงแตเลื่อนจากจอหนึ่งไป

อีกจอหนึ่งเทานั้น ในรูปแบบนี้มีการเขาไปมาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่ง ดังนั้นจึงตองมีการ

ชี้นําวาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไรและจะเขาหาดวยวีธีไหนที่เร็วที่สุด การออกแบบที่ไมดีอาจทํา

ใหใชงานหลงทางก็เปนได ถาโปรแกรมที่ออกแบบเปนขอความทั้งหมดอาจทําใหผูใชงานเกิดความเบื่อ

หนายได จึงควรที่จะเพิ่มรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดิโอลงบนงานนั้นๆ ซึ่งโดยมากขอความ

มักจะแทนไดดวยภาพและภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง หลังจากการออกแบบและสรางงานแลวควร       

ที่จะตองตรวจสอบความเรียบรอยและขอผิดพลาดกอน 
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   2.3 รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

    มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุดมา

เชื่อมตอกันและกลับคืนสูเมนูใหญ ระบบการฝกฝนหรือการฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐานเปน

ตัวอยางที่ดีสําหรับการใชแอปพลิเคชั่นแบบวงกลม โดยจะมีการแยกฝกฝนแตละสวนและกลับคืนสู

จุดเริ่มตนได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

รูปแบบโครงสรางแบบอิสระ 

 

 

 

 

 

                                  

  

 

 

 

  

 

  

รูปแบบโครงสรางแบบวงกลม 
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   2.4  รูปแบบฐานขอมูล (Database) 

    ในบางกรณีแอปพลิเคชั่นเปนฐานขอมูล เพราะวามีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่ม

ความสามารถในการคนหา นอกจากนี้รูปแบบนี้จะใหรายละเอียดจําพวกขอความ รูปภาพ เสียง 

ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย รูปแบบนี้สามารถใชไดทุกสถานการณที่มีการ

ใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

 

   2.5 รูปแบบผสม (Compound documents) 

  ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้ง 4 ที่กลาวมาขางตนและจะถูกสรางโดย

ผูเชี่ยวชาญที่มีความรูดีในการบรรจุส่ิงตางๆ ตลอดจนถึงการใช OLE นอกจากนี้ยังสามารถที่จะเชื่อม

ฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีดไดอีกดวยและเชนเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียอื่นๆ    

การวางแผนและการเตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ ดังนั้นจึงตองมีความละเอียด

รอบคอบเปนพิเศษในการออกแบบและวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะเกิดขึ้นในภายหลัง การเพิ่ม

รูปภาพในมัลติมีเดียจะทําใหงานที่ไดนาสนใจมากขึ้น โดยเฉพาะถานําภาพเคลื่อนไหวมาเพิ่มในงาน 

จะทําใหผูใชงานมีความสนใจมากขึ้น เมื่อมีรูปภาพแลวตอไปก็คือเสียง ถาสามารถนําไฟลเสียงที่มี

ลักษณะตามรูปภาพใสลงมาในจังหวะที่รูปเนนกําลังทํางานอยู จะทําใหผูใชงานมีความรูสึกเหมือนวา

กําลังดูภาพยนตหรือเลนเกม โดยอาจนําไฟลเสียงมาจากซีดีรอมหรือในโปรแกรมตางๆ ก็ได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบประสม 
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3. ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

  3.1  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 

   การวิเคราะหหลักสูตรและเนื ้อหาเปนขั ้นตอนแรกของการสรางบทเรียนซึ ่งมี

ความสําคัญอยางยิ่ง เนื่องจากผลที่ไดจากขั้นตอนนี้จะสงผลถึงขั้นตอนตอๆ ไป ซึ่งจะมีกิจกรรมที่

จะตองกระทํา ดังนี้ 

  3.1.1  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหามีดังนี ้

   เนื้อหาบทเรียนไดมาจากการศึกษาและวิเคราะหรายวิชาและเนื้อหาของ

หลักสูตรรวมถึงแผนการเรียนการสอนและคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบการ

สอนในแตละวิชา หลังจากที่ไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลว ใหกระทําดังนี้ 

   3.1.1.1  นํามากาํหนดวัตถุประสงคทัว่ไป 

   3.1.1.2  จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนือ่งกัน 

   3.1.1.3  เขียนหวัเรื่องตามลําดับเนื้อหา 

   3.1.1.4  เลือกหวัเรื่องและเขียนหัวขอยอย 

   3.1.1.5  เลือกหวัเรื่องทีจ่ะนํามาสรางบทเรียน 

การวิเคราะหเนื้อหา 

การทดลองใช การประเมนิผล 

การสรางบทเรยีน 

การออกแบบบทเรียน 

ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
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    3.1.1.6  นําเรื่องที่เลือกมาแยกเปนหัวขอยอยแลวจัดลําดับความตอเนื่อง

และความสัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 

 

  3.2  การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

 วัตถุประสงคของบทเรียนจะเปนตัวกําหนดแนวทางที่บทเรียนคาดหวังไวเมื่อจบ

บทเรียนแลวผูเรียนจะตองสัมฤทธิ์ผลอยางไร โดยกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดังนี้ 

   3.2.1 เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตามหัวเรื่องที่คัดเลือกโดยพิจารณาจาก

เนื้อหาประกอบ 

   3.2.2   จัดกลุมวัตถุประสงคตามลักษณะของเนื้อหาและหัวเรื่องยอย 

   3.2.3   จัดลําดับความสําคัญและความตอเนื่องของวัตถุประสงคตามเนื้อหาของหัว

เร่ืองยอยโดยยึดจากสิ่งที่งายไปยากและสิ่งที่รับรูแลวไปยังสิ่งที่ยังไมรู 
 

  3.3 การวิเคราะหกิจกรรมและสื่อการเรียน 

  การวิ เคราะหกิจกรรมและสื่อการเรียนในขั้นตอนนี้จะยึดตามวัตถุประสงค            

เชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวเปนหลัก โดยทําการพิจารณาตามวัตถุประสงคทีละขอๆ ตามหัวเรื่องโดยมี

รายระเอียดดังนี้ 

   3.3.1  เขียนเนื้อหาใหสอดคลองตามสิ่งที่คาดหวังตามวัตถุประสงคแตละขอ 

   3.3.2  กําหนดกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนเนื้อหาแตละวัตถุประสงค 

   3.3.3  กําหนดสื่อการเรียนที่ใชในแตละกิจกรรมตามวัตถุประสงคในหัวเรื่อง 

   3.3.4  พิจารณาใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหาและการสรุปเนื้อหา 

   3.3.5  พิจารณาความตอเนื่องของเนื้อหา กิจกรรมและสื่อการเรียน 

  

  3.4 การวิเคราะหแนวทางประเมินผลการเรียน 

   เมื่อถึงขั้นนี้จะไดแบบรางของบทเรียนที่จะพัฒนาเปนบทเรียนประกอบดวยหัวเรื่อง    

ซึ่งอาจจะแบงเปนเรื่องยอยๆ แตละหัวเรื่องยอยจะมีวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งมีแบบรางเนื้อหา

กิจกรรม การเรียนและสื่อการเรียนที่มีความสัมพันธกัน สําหรับข้ันตอนการวิเคราะหแนวทางการ

ประเมินผลการเรียนพอสรุปไดดังนี้ 

   3.4.1  กําหนดแนวทางการประเมินผลการเรียนในแตละวัตถุประสงค โดยพิจารณา

ภารกิจของวัตถุประสงคและรางเปนรายการคําถาม (List of Question) ทีละประเด็น 
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   3.4.2  กําหนดวิธีการประเมินผลตามที่กําหนดไวแลว เชน การถามตอบ การเติมคํา 

การเขียนและอื่นๆ 

   3.4.3  จัดลําดับความตอเนื่องและความสัมพันธของคําถาม 
 

  3.5  การวิเคราะหการนําเสนอบทเรียน 

  ข้ันตอนนี้เปนการสรุปผลที่ไดจากการวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหาและความตองการ

เพื่อกําหนดเปนวิธีการนําเสนอบทเรียนตามหัวเรื่องโดยจะตองพิจารณาถึงความเปนไปไดในการ

นําเสนอบทเรียนในลักษณะของการเรียนรูรายบุคคล (Individualized Learning) ซึ่งวิธีการนําเสนอ

เนื้อหาเปนเฟรมในเวลาสั้นๆ ประกอบกับการใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหา การเสริมแรงและการสรปุ

เนื้อหา โดยอาจจะพิจารณาถึงความเปนไปไดในการใชส่ืออ่ืนๆ ผสมผสาน เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง หรือการนําเสนอบทเรียนดวยวิธีการอยางอื่นเชน การสรางสถานการณจําลอง เปนตน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  4. การออกแบบบทเรียน (Course Designing) 
   การออกแบบบทเรียน เปนขั้นตอนหลังจากการวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหาและความตองการ 

ข้ันตอนนี้จะเปนการนําผลที่ไดมาออกแบบบทเรียนเพื่อใชเปนบทเนื้อหาที่จะสรางบทเรียน โดยแบง

ออกเปน 2 สวนดังนี้ 

  4.1  การออกแบบบทเรื่อง (Story board) 

    การออกแบบบทเรื่องของบทเรียน หมายถึงเรื่องราวของบทเรียนประกอบดวย

เนื้อหาที่แบงเปนเฟรม ส่ือ รูปแบบการนําเสนอและสวนประกอบอื่นๆ ที่ไดรางไวตามวัตถุประสงค    

Task Analysis Define Objective Activities Analysis 

Evaluation Analysis 

Presentation Analysis 

รูปแสดงขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
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แตละขอๆ นอกจากนั้นยังระบุถึงลักษณะของแตละเฟรมพรอมเงื่อนไขตางๆ โดยรางเปนเฟรมยอยๆ 

เรียงตามลําดับต้ังแตเฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน โดยมีลักษณะเชนเดียวกับบทสคริปท

ของการถายสไลดหรือภาพยนตร การเขียนบทดําเนินเรื่องจะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะห 

เนื้อหาที่ผานมาเปนหลัก 

 

  4.2 การออกแบบแผนผังการดําเนินงาน (Flowchart) 

   ผังงานหมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่องซึ่งเปนการ

จัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตและเฟรมหรือแตละสวน ดังนั้นการเขียนนทดําเนินเรื่องและผังงาน

จะตองทําควบคูกันไป ขึ้นอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาจะพิจารณาสิ่งใดกอน อาจจะเขียนไปพรอมๆ    

กันก็ได ในขั้นตอนนี้มีกิจกรรมที่จะตองกระทําดังนี้ 

  เขียนผังงานและบทดําเนินเรื่อง 

 - แสดงการเริ่มตนและการจบของเนื้อหา 

  - แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธ 

  - แสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตางๆ ของบทเรียน 

  - แสดงเนื้อหา โดยใชแบบสาขาแตกขยายหรือแบบเชิงเสน 

 - แสดงการดําเนินบทเรียน วิธีการเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

  การออกแบบจอภาพและแสดงผล มีสวนที่จะตองพิจารณาดังนี้ 

  - บทนําและวิธีการใชโปรแกรม 

  - การจัดเฟรมหรือแตละหนาจอ 

  - การใหสี เสียง แสง ภาพและกราฟกตางๆ 

  - การพิจารณารูปแบบของตัวอักษร 

  - การตอบสนองและการโตตอบ 

  - การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 

  การกําหนดความสัมพันธ ไดแก 

  - ความสัมพันธของเนื้อหา 

  - กิจกรรมการเรียนการสอน 

   มนตชัย เทียนทอง (2539: 45) การวิเคราะหเนื้อหาในขั้นตอนที่ 1 และการออกแบบ

ในขั้นตอนที่ 2 นับวาเปนกระบวนการ การสรางบทเรียนและตัวเนื้อหาบทเรียนที่อยูในลักษณะของ

เอกสารเปนสวนใหญทั้งสองขั้นตอน จึงรวมเรียกวาเปนขั้นตอนของการออกแบบบทเรียนหรือสรางคอรส
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แวร (Courseware Design) ของบทเรียนหลังจากไดออกแบบคอรสแวรข้ันตอไปจะเปนการสราง

บทเรียนโดยใชโปรแกรมทางคอมพิวเตอร  

 

  4.3  สรางบทเรียน 

  การสรางบทเรียนในขั้นนี้จะยึดตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมดเพื่อสราง

บทเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งทําได 2 ลักษณะตามที่กลาวมาแลวคือการใชโปรแกรมสําเร็จรูป

สําหรับสรางบทเรียนโดยเฉพาะในลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน ซึ่งโปรแกรมประเภทนี้เหมาะ

สําหรับผูสอนโดยทั่วๆ ไป โดยไมจําเปนตองมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอน สวนอีกลักษณะ

หนึ่งก็คือการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร โดยที่ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญและมีประสบการณ

ในดานการเขียนโปรแกรมตางๆ มาแลวเปนอยางดี 

  การสรางบทเรียนประกอบดวยขั้นตอนดังนี้ 

  4.3.1 การเตรียมการ ไดแก 

   3.1.1 การเตรียมขอความ 

   3.1.2 การเตรียมภาพ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก 

   3.1.3 การเตรียมเสียง 

   3.1.4 การเตรียมสิ่งอื่นๆ ประกอบการสรางบทเรียน 

  4.3.2 การใสเนื้อหาและกิจกรรม ไดแก 

    3.2.1 ปอนขอมูลที่จะแสดงบนจอภาพ 

    3.2.2 ส่ิงที่คาดหวังและการตอบสนอง 

    3.2.3 ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 

    3.2.4 การใสขอมูลเพื่อบันทึกการสอน 

  4.3.4 การทดลองใช 

  หลังจากสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเสร็จส้ินแลว ข้ันตอไปเปนการทดลองใช

บทเรียนซึ่งเปนขั้นตอนที่จําเปนอยางยิ่งกอนที่จะนําเอาบทเรียนไปใชในการเรียนการสอน โดยมีขอควร

ปฏิบัติดังนี้ 

   4.3.4.1 การตรวจสอบ ในการตรวจสอบจะตองกระทําตลอดเวลา ซึ่งรวมถึง

การตรวจสอบในแตละขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 

   4.3.4.2 การทดลองใชงานบทเรียน จําเปนตองมีการทดลองใชงานกอนจะ

มีการนําไปใชงานจริง โดยกระทํากับกลุมเปาหมายและผูเชี่ยวชาญเพื่อเปนการตรวจสอบความถูกตอง

และความสมบูรณของบทเรียน 
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  4.4  การประเมินผลเรียน 

   การประเมินผลเรียนคอมพิวเตอร จะคลายกับการประเมินบทเรียนทั่วไป โดยทั่วไป

มีวัตถุประสงค 2 ประการคือ เพื่อการประเมินผลตัวบทเรียนและประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนเมื่อ

เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชสถิติมาเปนเกณฑในการประเมินผลดานประสิทธิภาพของตัว

บทเรียน 

  สรุปไดวาขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขั้นตอนที่ตองมีการ

วางแผน มีการทํางานอยางเปนระบบ เร่ิมต้ังแตการวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา การออกแบบ การสราง

บทเรียน การทดลองใชและขั้นสุดทายคือการประเมินผลเพื่อที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสามารถ

ตรวจสอบปรับปรุงแกไขไดในทุกขั้นตอน 

 

 5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  5.1 บทนําเรื่อง (Title) 

  บทนําเรื่องประกอบดวยภาพนําเรื่อง ชื่อเร่ืองและเทคนิคตางๆ ประกอบสวนนี้เปน

สวนแรกของบทเรียนที่จะตองเราความสนใจและกระตุนใหผูเรียนอยากจะเรียนตามหลักการของ 

Gagne ข้ันนี้จะตองใชเทคนิคตางๆ ทั้งภาพเคลื่อนไหว สีสันและเสียงผสมผสานกันเพื่อเรงเราปลุกความ

สนใจใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนดวยการนําเสนอสื่อตางๆ ในเวลาสั้นๆ กระชับ ตรงจุดและตามดวย

ชื่อหัวขอเร่ืองของบทเรียน ซึ่งอาจจะคางภาพดังกลาวไวบนจอจนกระทั่งผูเรียนกดแปนใดๆ เพื่อสราง

ความคุนเคยใหกับผูเรียนในการมีสวนรวมในบทเรียน เปนการเริ่มตน 

  

  5.2  คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) 

  สวนนี้เปนลําดับที่ 2 ของบทเรียน เปนสวนที่จําเปนจะตองแจงใหผูเรียนรับรู       

เชนวิธีการใชบทเรียน การตอบคําถาม การใชแปนพิมพ การใชตัวเลข การใชตัวอักษร การเก็บรักษา

บทเรียนและอื่นๆ ตามที่ผูออกแบบบทเรียนเห็นวาจําเปนจะตองแจงใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในการใช

บทเรียน ในสวนนี้ควรเสนอดวยขอความสั้นๆ กระชับเปนทางการและไมควรใชเทคนิคพิเศษแตอยางใด 

แตถาบทเรียนใชเทคนิคพิเศษเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม เชนการใช Mouse โตตอบกับบทเรียนควร

จะตองมีตัวอยางการใช Mouse เพื่อฝกฝน เพื่อฝกฝนใหผูเรียนคุนเคยกอนใชงานจริงในสวนนี้อาจจะ

แจงวัตถุประสงคทั่วไปของบทเรียนเพิ่มเติมดวยก็ได ถาผูออกแบบบทเรียนเห็นวามีความจําเปนตอง

แจงใหทราบและมีประโยชนตอการเรียนรู 

  นอกจากคําชี้แจงตางๆ  แลวในสวนนี้ยั งตองระบุความรูพื้นฐานที่จําเปน 

(Prerequisites) เพื่อเปนการชี้แจงใหผูเรียนทราบถึงความรูตางๆ ที่จะตองนํามาใชเรียน นอกจากจะเปน
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การแจงความตอเนื่องของบทเรียนที่ผูเรียนเคยศึกษามาแลว จะเปนการยุติความสนใจของผูเรียนบาง

คนที่ไมใชกลุมเปาหมายของบทเรียนแตมาเรียนโดยมีความรูพื้นฐานไมพอ 

 

  5.3  รายการใหเลือก (Main Menu) 

   รายการใหเลือกเปนสิ่งที่แสดงหัวเรื่องยอยๆ ทั้งหมดที่มีในบทเรียนเพื่อใหผูเรียน

เลือกเรียนตามลําดับกอนหลังหรือตามความสามารถของตนเอง ในสวนนี้จะประกอบดวยเฟรม 

ขอความเพียงเฟรมเดียว โดยมีรายการใหเลือกในวิธีการตางๆ เชน กดตัวเลข กดตัวอักษร เลื่อนแถบ

แสงหรือวิธีการอื่นๆ ในกรณีบทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียวไมมีหัวเรื่องยอยก็อาจจะไมตองมีเฟรมรายการ

ใหเลือกนี้ก็ได 

 

  5.4  วัตถุประสงคของบทเรียน (Objective) 

  วัตถุประสงคของบทเรียนนี้เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวเพื่อให

ผูเรียนไดทราบความคาดหวังของบทเรียนหรืองานที่ผูเรียนจะสามารถปฏิบัติไดเมื่อส้ินสุดบทเรียน 

ตามหลักการศึกษาวัตถุประสงคถือวามีความสําคัญมาก สวนจะมีจํานวนขอเทาใดนั้นขึ้นอยูกับความ

ยาวของเนื้อหา นักการศึกษาบางทานไดระบุความยาวของเนื้อหาจะเปนตัวกําหนดวัตถุประสงคโดย

ระบุไววาแตละหัวเรื่องยอยเนื้อหาควรจะยาวไมเกิน 1 ชั่วโมง อยางไรก็ตามไมมีเกณฑตายตัว ที่กําหนด

ไปเชนนั้น ทั้งนี้ข้ึนอยูกับขอบขายของเนื้อหาที่ไดออกแบบไวในขั้นตอนที่ 1 การนําเสนอวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมในสวนนี้จะนําเสนอครั้งละขอๆ หรือนําเสนอครั้งเดียวครบทุกขอก็ได แตไมควรเสียเวลาใน

ข้ันตอนนี้มากนัก 

 

  5.5  แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) 

  วัตถุประสงคของการทดสอบกอนบทเรียนก็คือ เพื่อประเมินความรูความสามารถ

ของผูเรียนในขั้นตนกอนที่จะเริ่มเรียนวาอยูในระดับใด ผลการประเมินอาจนําไปใชเปรียบเทียบกับ

ผลทดสอบหลังบทเรียนก็ได หรืออาจจะแยกจากกันตามหลักวิธีการประเมินผลการเรียนรูอยางใดอยาง

หนึ่งก็ได แบบทดสอบที่นิยมใชสวนใหญจะเปนลักษณะการเลือกตอบ (Multiple Choices) อยางไร     

ก็ตามอาจจะใชแบบเติมคําหรืออธิบายก็ได แตจะตองระมัดระวังการเวนวรรค ตัวอักษรเล็กใหญและ

เครื่องหมายตางๆ ที่จะมีผลทําใหโปรแกรมคาดเคลื่อน สวนจํานวนขอของแบบทดสอบจะขึ้นอยูกับ

วัตถุประสงค 
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  5.6  เนื้อหาของบทเรียน (Information) 

  สวนนี้ถือวาเปนสวนที่สําคัญนับวาเปนหัวใจของบทเรียนคอมพิวเตอรและใชเวลา

มากกวาสวนอื่นๆ ประกอบดวยสวนตางๆดังนี้ 

   5.6.1 เนื้อหาใหม (New Information) 

   5.6.2 การตรวจปรับเนื้อหา (Freedback) 

   5.6.3  การเสริมแรง (Reinforcement) 

   5.6.4  เนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อแนะแนวทาง (Help Information) 

   5.6.5  ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการสอน 

     เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรจะนําเสนอเปนเฟรมสั้นๆ ประกอบดวยขอความ

และภาพโดยจะตองพยายามใชภาพแทนคําอธิบายใหมากที่สุดภาพที่ใชจึงเปนทั้งภาพลายเสน      

และภาพธรรมดา ภาพจริง ภาพ 2 มิติ และภาพ 3 มิติ ในสวนของเนื้อหาที่สําคัญและมีลําดับข้ันการ

เปลี่ยนแปลงอยางตอเนื่องจะตองใชภาพเคลื่อนไหวเขาชวยขอความที่ใชอธิบายจะตองสั้นๆ กระชับ

และตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 

   ในสวนของการปรับเนื้อหา ไดแกคําถามที่ใชในระหวางการนําเสนอเนื้อหา           

เพื่อดําเนินบทเรียนไปตามแนวทางที่กําหนดไว โดยยึดหลักจากสิ่งที่งายไปสูส่ิงที่ยากและสิ่งที่ผาน

มาแลวไปสูส่ิงที่ยังไมเคยพบ 

  การเสริมแรง เปนองคประกอบหนึ่งของการนําเสนอเนื้อหาและการตรวจปรับ    

เพื่อเสริมแรงใหผูเรียนในการเรียนรูเปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนในลักษณะที่

คลายกับการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ การเสริมแรงอาจจะนําเสนอในรูปของภาพกราฟกหรือใช

คะแนนก็ได แตก็ไมควรมีมากนักเพราะจะทําใหผูเรียนเบื่อหนาย 

  เฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อแนะแนวทางใหกับผูเรียนในกรณีตอบคําถามผิด 2-3 คร้ัง 

เพื่อใหผูเรียนไดใชความคิดอิสระเมื่อตอบคลาดเคลื่อนอีกครั้งหนึ่งจึงจะใหเฟรมเนื้อหาเพิ่มเติม       

เพื่อปรับความรูความเขาใจในคําถามนั้นๆ กอนที่จะเขาสูบทเรียนตอไป 

  ในสวนของการนําเสนอเนื้อหาใหม ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการ

นําเสนอนับวาเปนสวนที่สําคัญของสวนนี้ที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองพิจารณาเลือกนําเสนอดวยสื่อ   

ชนิดใด จัดกิจกรรมการเรียนอะไรบางที่จะสอดคลองตามวัตถุประสงค ซึ่งเปนผลมาจากการออกแบบ

บทเรียนในขั้นตอนที่ 1 
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  5.7  แบบทดสอบทายบทเรียน (Post-test) 

  แบบทดสอบทายบทเรียนใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Performance 

test) เพื่อตรวจสอบดูวาผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไมเพียงใด 

 

  5.8  บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary and Application) 

   สวนนี้ประกอบดวยขอความที่สรุปพอสังเขปของเนื้อหาที่ผานมาในบทเรียน      

เพื่อสรุปความคิดรวบยอดใหกับผูเรียนที่จะสามารถนําไปใชกับหัวเรื่องยอยถัดไป 
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  จากสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรจะเห็นไดวาเปนการรวมหลักการเรียนรู

ตางๆ เขามาใชรวมกันอยางผสมผสานเปนการกระตุนเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียนมีการเรียนรู

ไปตามขั้นตอนทีละนอย ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความรูความสามารถของตนเองฉะนั้นการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงสวนประกอบเหลานี้เปนสําคัญ 

Title 

Instruction 

Main Menu 

Objective 

Pre-Test 

Information 

Post-Test 

Summary and Application 

Performance Aids Help Frame 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรตามแนวของคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

A 
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 6.  หลักการออกแบบกรอบภาพ 
  วชิราพร อัจฉริยโกศล (2531: 7) ไดเสนอแนะวาการออกแบบการเสนอสารสนเทศ    

บนจอภาพ เพื่อใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลควรจะตองมีการศึกษาเกี่ยวกับเร่ืองตอไปนี้คือ 

เนื้อหาสาระ การชี้แนะ การจัดชองไฟ ความจุตัวอักษรในหนึ่งบรรทัด ภาพกราฟกและการสรางความ

ต้ังใจ 
  6.1 เนื้อหาสาระ  

  เนื้อหาสาระที่บรรจุลงนั้นนอกจากจะมีความเที่ยงตรงถูกตองแลวยังจะตองมีความ

สมบูรณและกะทัดรัด ลําดับข้ันตอนของเนื้อหาจะตองไมวกวนงายแกการเขาใจและแสดงความเปน

มิตร ในกรณีมีเนื้อหาที่มีรายละเอียดมากควรพิจารณาตัดรายละเอียดที่ไมจําเปนออก ทั้งนี้จะตอง

คํานึงถึงคุณภาพของเนื้อหาเปนสําคัญ สําหรับเนื้อหาที่สําคัญใหแยกออกเปนสวนๆ ส้ันๆ เปนกลุม

เนื้อหาเรียงลําดับหัวขอในลักษณะใดลักษณะหนึ่งดังนี้ 

   6.1.1 เรียงตามลําดับข้ัน (Hierarchical Order) คือจัดเรียงในหัวขอพื้นฐานอยูใน

อันดับแรกสวนหัวขอที่ซับซอนอยูลําดับสูงขึ้น เขียนตามตัวอักษรจัดทําเปนเมนู (Menu) ใหผูใชมี

โอกาสเลือกดูหรือเลือกเรียนในหัวขอตางๆ ตามความสนใจ 

 
  6.2 การชี้แนะ (Cueing) 

  เปนเทคนิควิธีที่ชวยใหผูดูมองเห็นสิ่งที่ตองกเนนเดนชัดขึ้น การชี้แนะเนื้อหาสาระ

บนจอมอนิเตอรนั้นกระทําไดหลายรูปแบบคือ 

   2.1 การชี้แนะดวยการขีดเสนใตขอความหรือดวยการใชตัวอักษรหนา 

   2.2 การชี้แนะดวยการใชสีสวนใหญใชกับตัวอักษร 

 
  6.3 การจัดชองไฟ  

  ความชัดเจนของสารสนเทศสวนหนึ่งอยูที่การจัดชองไฟในแตละบรรทัดขอความ

จะตองหางกันพอที่จะไมใหสวนสูงของตัวอักษรในบรรทัดหนึ่งไปชนกับสวนลางสุดของตัวอักษรใน

บรรทัดกอนเพราะในภาษาไทยนั้น มีทั้งพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต ซึ่งอยูในระดับตางกัน 
  6.4  ความจุตัวอักษรในหนึ่งบรรทัด  

  วชิราพร อัจฉริยโกศล (2531: 7) ไดอางงานวิจัยดังนี้ ของดัชนิคคีและโคลเลอส

พบวา สําหรับตําราที่เสนอบนจอมอนิเตอรเต็มบรรทัด (ขนาด 80 ตัวอักษรตอหนึ่งบรรทัด) ชวยใหผูอาน

อานไดรวดเร็วกวาตําราที่เสนอเพียงหนึ่งในสามของ ความกวางของจอมอนิเตอร 
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  6.5 ภาพกราฟก 
   การใชภาพกราฟกบนจอมอนิเตอรจะตองอานงาย ชัดเจนและมีความสม่ําเสมอใน

การใชสัญลักษณ ถาภาพกราฟกที่เสนอเปนภาพที่มีขนาดใหญหรือมีจํานวนภาพมากจะกอใหเกิด

ปญหา เพราะมอนิเตอรมีเนื้อที่จํากัดการที่จะนําภาพบางสวนไปเสนอบนหนาจอถัดไปจะตองระวัง

เร่ืองความตอเนื่องของภาพ 
 
  6.6 การสรางความตั้งใจ 

  วชิราพร อัจฉริยโกศล (2531: 1-8; อางอิงจาก Liu. 1975:1411A-1412A, Oden. 

1982: 355-A, Beck. 1979: 3006-A) คอมพิวเตอรชวยใหมนุษยกับสารสนเทศที่ปรากฏบนจอภาพ      

มีปฏิสัมพันธสูงกวาสิ่งอื่นและการเรียนดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนมีทัศนะคติที่ดีตอวิชาที่เรียนดวย 

และยังพบวาบทเรียนที่เสนอดวยคอมพิวเตอรจะสรางแรงจูงใจตอเนื่องใหกับผูเรียนดวย แตปจจัย

สําคัญอีกประการหนึ่งที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูก็คือความตั้งใจและยังมีงานวิจัยที่ยืนยันความ

สนใจหรือความตั้งใจของนักเรียนที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เชน งานวิจัยของ 

แฟรงค (Franke) ไดประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 7 โดยให

กลุมทดลองเรียนกับคอมพิวเตอร สวนกลุมควบคุมไมไดใชบทเรียนคอมพิวเตอรการศึกษาครั้งแรก

พบวากลุมทดลองไดคะแนนเฉลี่ยในกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมเล็กนอย สวนการศึกษาครั้งที่ 2 

พบวากลุมทดลองไมไดพัฒนามากกวากลุมควบคุม เนื่องจากในการศึกษาครั้งแรกนักเรียนในกลุม

ทดลองเต็มใจที่จะเรียนในขณะที่การศึกษาครั้งที่สองนักเรียนไดรับมอบหมายงานใหเรียนจาก

คอมพิวเตอร  

 ในการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร เราควรมีการศึกษาถึงงานวิจัย หลักการและทฤษฎี     

ที่เกี่ยวกับการออกแบบที่สงผลถึงการเรียนรู เพื่อใหตรงกับกับกลุมเปาหมายสัมพันธกับอายุและ

ประสบการณ เพื่อใหเกิดความพรอมและตั้งใจที่จะเรียน 
 
  6.7 บุคลากรที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
     การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร แตกตางไปจากการใชเทคนิควิธีการ

สอนแบบอื่นๆ เนื่องจากบทเรียนสามารถใชชวยครูและใชสอนแทนครูได การเรียนการสอนเนื้อหาจาก

เครื่องและอุปกรณทางคอมพิวเตอรนั้นจะตองมีความละเอียดรอบคอบและใหมีความยืดหยุน           

ใหไดมากที่สุดเทาที่จะทําได เนื่องจากผูเรียนจะตองเผชิญกับผูสอนซ่ึงเปนสิ่งที่ไมมีชีวิตอยูตลอดเวลา 

ดังนั้น การออกแบบและการสรางบทเรียนจะมีความเกี่ยวของกับบุคคลหลายฝายรวมมือประสานกัน 
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  ชวงโชติ พันธุเวช (2535: 1-3) กลาววาในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้นจะตองประกอบดวยบุคลากรดานตางๆ เกี่ยวของดังนี้  

  1.  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา 

   บุคลากรดานนี้จะเปนผูที่มีความรูและประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร 

วัตถุประสงคพื้นฐานการเรียนรู ผูเรียน ขอบขายของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนและการสอน รายละเอยีด 

คําอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและการประเมินผลของหลักสูตร บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่

สามารถใหคําปรึกษาแนะนําเรียกวาเปนทรัพยากรบุคคลทางดานหลักสูตร 
 
  2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอนบุคคลกลุมนี้หมายถึงผูที่ทําหนาที่ในการเสนอในเนื้อหาวิชา

ใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะซึ่งเปนผูที่มีความรูความชํานาญ มีประสบการณและมีความสําเร็จในดานการ

เรียนการสอนมาเปนอยางดีเปนตนวามีความรูในดานเนื้อหาอยางลึกซึ้งสามารถจัดลําดับความยาก

งายความสัมพันธและความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน        

การออกแบบและสรางบทเรียนตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปนอยางดี 

บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่ชวยทําใหการออกแบบบทเรียนมีทั้งคุณภาพและประสิทธิภาพนาสนใจมากขึ้น 

 

  3.  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน 

    ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอนจะชวยทําหนาที่ในการออกแบบและใหคําแนะนําปรึกษา

ทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียนประกอบดวยการออกแบบและการจัดวางรูปแบบ              

การออกแบบหนาจอหรือเฟรมเนื้อหา การเลือกและวิธีการใช ตัวอักษร เสน รูปทรง กราฟก แผนภูมิ 

รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอน ที่จะชวยใหบทเรียนมีความสวยงาม

และนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

 

  4.  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
    ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแกผูที่ทํางานดานคอมพิวเตอรหรือการ

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอร จําแนกออกเปน 2 ประเภทคือ 

    4.1  โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียน 

    โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียน จําแนกไดเปน 2 ระบบ คือ 

  4.1.1  ระบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) โปรแกรมระบบนี้เขียนและ

พัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการและผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งออกแบบไว
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สําหรับสรางและนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรโดยเฉพาะ ดังนั้นการใชงานจึงงายและสะดวกตอผูใชที่

ไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมเพื่อสรางบทเรียน กอนหนานี้เปนเรื่องที่สรางปญหาในการใชกับ

ภาษาไทยมาก เนื่องจากไมมีมาตรฐานของภาษาไทยที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอร แตปจจุบันปญหา

ดังกลาวไดลดลงไป เนื่องจากไดมีการประยุกตใชภาษาไทยกับระบบปฏิบัติการของเครื่องคอมพิวเตอร 

ถึงแมวาจะยังไมมีมาตรฐานรองรับ แตก็เปนที่ยอมรับกันทั่วไป ตัวอยางโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน

ไดแก Author ware Professional, Multimedia Tool book, Icon Author, Quest, PINE, PLATO, 

เปนตน ขอดีของระบบนิพนธบทเรียนเหลานี้คือ ใชงานงาย และสะดวก สวนขอจํากัดคือราคาคอนขาง

สูงและตองใชกับเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบที่มีขีดความสามารถคอนขางสูง 

   4.1.2  ระบบการใชโปรแกรมสําเร็จรูปทั่วไป ไดแก PC Story Board, Show 

Partner, Paint Brush, Fatavision เปนตน เพื่อใชการสรางและพัฒนาบทเรียน ซึ่งมีขอจํากัดและ

ความไมจํากัด 

 

  6.8 ขั้นตอนในการสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    สรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการทํางานกับคอมพิวเตอร จําเปนตองมีข้ันตอน

ในการวางโครงงานและการพัฒนาหลายขั้นตอนซึ่งอาจเทียบไดกับการผลิตหนังสือหรือผลิตภาพยนต   

เร่ืองหนึ่งเลยทีเดียว 

   การจัดสรางจะแบงเปน 3 สวนหลัก (ดารา แพรัตน. 2538L5-6) ประกอบดวย 

    1.  การออกแบบ (Multimedia Design) 

   1.1 การเขียนบทดําเนินเรื่อง เปนการเขียนรายละเอยีดของบทพูด ขอความอักษร

อธิบายภาพ บทสนทนา ภาพเคลื่อนไหว การบอกจังหวะของการปรากฏ ภาพ เสียง และอักษร รวมถึง

เทคนิคพิเศษ (Effect) ตางๆ 

   1.2 การทําแผนภูมิ (Flowchart) เปนการเชื่อมโยงบท หรือโมดูลยอยแตละสวน              

จากจุดเริ่มตนไปยังเปาหมายใหมีความสัมพันธ ตอเนื่อง ซึ่งเปรียบเสมือนแผนที่การเดินทาง ที่จะทาํให

ไมหลงทางไปกับความซับซอนของเนื้อหา 

   1.3 งานเชิงศิลป (Art Proof) เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ ตัวอักษร ฉากหลัง 

สี เสียง และสวนประกอบที่ละเอียดออนตางๆ ใหกลมกลืนกัน 

 

   2. การจัดสราง (Multimedia Production) 

    2.1 ข้ันตอนของการจัดสรางงานทุกสวนใหอยูในรูปดิจิทัลหรือสัญญาณคอมพิวเตอร 

แบงเปน 
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   2.1.1 งานดานกราฟก ต้ังแตการจัดวาดรูปบนคอมพิวเตอร การนําภาพนิ่ง

เขามาจากหนังสือ จากสไลด การตกแตงแกไขภาพ การทําภาพ 2 มิติ, 3 มิติ หรือแอนิเมชั่น (Animation) 

โดยจัดทําเปนแฟมขอมูลกราฟก ในรูปแบบตางๆ 

    2.1.2  งานดานวีดิทัศน หรือภาพเคลื ่อนไหว  การถายทํา  การตัดตอ         

การตกแตง แกไข การบีบอัดสัญญาณ การทําดิจิทัลวิดีทัศนในรูปแบบตางๆ ทุกชวงใหเรียบรอยอยู

ในรูปของแฟมขอมูลทางคอมพิวเตอร 

    2.1.3  งานดานเสียง การแตงดนตรีประกอบ การตัดตอ การอัดเสียง    

บทพากย การแกไขดัดแปลงเสียง การผสมเสียง การบีบอัด การทําเสียงใหเปนสัญญาณดิจิทัลให

เรียบรอยทุกชวง 

    2.1.4  งานดานอักษร การตรวจแกไขลําดับ การสะกดคํา การแบงชวงเวนวรรค 

การเลือกลักษณะตัวอักษร จัดเตรียมในรูปของแฟมขอมูลทางคอมพิวเตอรจัดขอมูลทั้งที่เปนกราฟก       

วีดิทัศน เสียง และตัวอักษรใหเปนหมวดหมู เพื่อสะดวกในการใชงานรวมทั้งตรวจสอบความครบถวน

ของขอมูลที่จะตองใชทั้งหมด 

   2.2 งานดานออโธริ่ง (Authoring) เปนขั้นตอนสุดทายในการนําขอมูลที่เปน

แฟมขอมูลทางคอมพิวเตอรทั้งหมดจัดเรียง เพื่อเพิ่มคําสั่งตางๆ ใหทํางานตอเนื่องกัน หรือโตตอบกับ

ผูใชงาน การเลิกใชงาน การเริ่มใชงาน การใหความชวยเหลือ การติดตั้งซอฟทแวร การทดสอบ         

การตรวจทุกขั้นยอย  
 

 3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 
 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 

จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาและนักวิจัยไดใหความหมายของการเรียนรูดวย

ตนเองไวหลายแนวคิด ดังนี้ 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2525: 3) ไดใหความหมายไววาเปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียน

สามารถเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ และความพรอม          

หรือกลาวอีกนัยหนึ่ง คือเปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัด

ส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดอยางอิสระ 

กิดานันท มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคล หรือการเรียน

ดวยตนเองไววา หมายถึงการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงความแตกตางระหวางบุคคล ความตองการ
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และความสามารถ เพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจไดตามกําลังและความสามารถของ

ตน ตามวิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสม เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 

วชิราพร อัจฉริยโกศล (2527: 72) ใหความหมายวาการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการ

เรียนการสอนดวยตนเอง วาเปนการเรียนการสอนเนื้อหาที่กําหนด โดยจัดองคประกอบตางๆ ของการ

เรียนการสอนมีความสัมพันธกันและสัมพันธกับผู เ รียนอยางมีระเบียบ  จัดใหมีการวินิจฉัย

ความสามารถ ความตองการของผูเรียนรายบุคคล เพื่อประโยชนในการกําหนดวิธีการเรียนและวัสดุ

การเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียนนั้นโดยมุงใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการ

สอนที่กําหนดไว 

วิไล องคธนะสุข (2543: 80) สรุปความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาการเรียนรู

ดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียน

ตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก    

ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณ   

และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเอง เปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนให

สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

พัชรี  พลาวงศ (2536: 83) สรุปความหมายการเรียนรูดวยตนเองหมายถึง วิธีการเรียนชนิด

หนึ่งที่มีโครงสรางและมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระใน

การเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียนและระยะเวลาในการเรียนแตละบทจะตองจํากัดอยูภายใต

โครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ 

จากความหมายขางตนกลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการเรียนที่ผูเรียนสามารถ

แสวงหาความรูไดตามความสามารถและความสนใจไดอยางอิสระ ทั้งยังไมจํากัดในเรื่องของระยะเวลา

และสถานที่ในการศึกษา โดยมีครูหรือผูรูอ่ืนๆใหคําแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณการเรียนหรือกิจกรรม

การเรียนไวอยางเปนระบบ โดยการเรียนนี้จะเปนการสนองความตองการของผูเรียน ที่ต้ังอยูบน

พื้นฐานของความแตกตางระหวางบุคคลทั้งในดานรางกาย อารมณ และสังคม ดังนั้นเมื่อนํามาใช

รวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคและสนับสนุนการ

เรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติมีการ

ตอบสนองหรือใหขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณ มีผลทําใหเกิดการพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสามารถและวุฒิภาวะของ

ตนเอง 
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 3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 กาเยและบริกส (Gagne; & Briggs. 1974: 185-187) กลาววาการเรียนรูดวยตนเองเปน

หนทางหนึ่งที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามที่ตองการ โดยมีความสอดคลองกับบุคลิกของ

ผูเรียนแตละคน ตามจุดมุงหมาย 5 ประการ 

1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทกัษะเบื้องตนของผูเรียน 

2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมาย 

3. ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

4. เพื่อใหเกิดความสะดวกในการประเมิน และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของแตละ

บุคคล 

5. เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง 

 
3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

 ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรยีนการสอนแบบการเรียนรู

ดวยตนเองไวหลายประการ ดังนี ้

1. หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจดัไวอยางมีระบบ 

2. ระบบการวัดและประเมินผลดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียน 

3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคลากรในหนวยงาน 

การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรูของ

ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี

3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

นอกจากนี้ วีระ ไทยพานิช (2526: 7-17) ยังไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง

ที่สอดคลองกันไวดังนี้ 

1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานงึถึงความแตกตางระหวางบคุคล 
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3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ

4. เปนการจูงใจผูเรียนและผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรยีนมากขึ้น 

5. ผูสอนมีเวลาทีจ่ะทํางานกบัผูเรียนเปนรายบุคคลเมื่อผูเรียนตองการ 
 
3.4 ประเภทและลักษณะของการเรยีนรูดวยตนเอง 

 ดวยคุณลักษณะของผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน ทําใหความสามารถในการเรียนและ

วิธีการเรียนมีความแตกตางกันไปดวย นักการศึกษาหลายทานจึงไดแบงประเภทและลักษณะของการ

เรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

 กาเยและบริกส (Gagne; & Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 

ออกเปน 5 ประเภท คือ 

 1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลง

กันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียนและจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

 2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงเฉพาะใน

จุดมุงหมายที่กําหนดไวเทานั้น แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของผูเรียนครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรยีม

วัสดุไวให แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 

 3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่จัด

ข้ึนกวางๆ และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริมและวิชาเลือก 

 4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียน เรียนตามอัตราความเร็ว 

หรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวสําหรับทุกคนเหมือนกัน แตจะ

ตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

 5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกาํหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรยีนเลอืก

จุดมุงหมาย วสัดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีทีจ่ะทาํจดุมุงหมายใดกไ็ด 

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของ

บทเรียนโมดูล (Instructional Module) ไวดังนี้ 

 1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือสามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

 2. วัตถุประสงคของกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดีเพื่อใหผูเรียนเรียนได

ดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับไมสับสนและจะไดรับการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ        

ตามขั้นตอน 
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 3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียนซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู

อยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้น 

 4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกบัระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 

 5. เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

 6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่องบางตอนหรือบางบท   

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาดานเจตคติมีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย   

นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

 
 3.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 

แคนดี้ (Candy. 1991: 322-337) เสนอวิธีการที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

1. สรางการใชองคความรูที่มีอยูในตัวผูเรียน 

2. กระตุนใหการเรยีนมีอยูอยางลึก 

3. ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากขึ้น 

4. จัดโอกาสเพื่อสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนการในการคิดอยางมี     

วิจารณญาณ 

5.  สรางบรรยากาศที่สนับสนนุการเรียนรู 

วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนมีการชี้นําถึงการหาแหลงขอมูลการรวบรวมขอมูล 

มีการสนับสนุนใหกําลังใจ สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ทําใหผูเรียนรูจักใช

ความรูที่มีอยูเชื่อมโยงไปสูความรูใหมและการนําสิ่งที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใชและประเมินผลการ

เรียนรูนั้นๆ โดยเริ่มตนจากการเรียนแบบประคับประคอง แลวจึงพัฒนาไปสูการเรียนแบบเปนตัวของ

ตัวเอง 

 

 4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนวิชามนุษยและสิ่งแวดลอม 

 

  วิชามนุษยและสิ่งแวดลอม เปนหลักสูตรปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ         

คณะสังคมศาสตร ภาควิชาภูมิศาสตร อยูในรายวิชา ภม104 หมวดศึกษาทั่วไป กําหนดใหเปน      

วิชาเลือก กลุมวิชาสังคมศาสตร จํานวน 2 หนวยกิต 
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          คําอธิบายรายวิชา  
  ศึกษาสภาวะแวดลอมที่เกี่ยวกับมนุษย อิทธิพลและความพยายามปรับตัวหรือดัดแปลงภาวะ

แวดลอมใหเกิดประโยชน เนนถึงสิ่งแวดลอมที่เปนพิษเปนภัยตอประชากรในประเทศและวิธีแกปญหา

ที่เกิดกับส่ิงแวดลอม  
 เนื้อหา 

บทที ่1 ความรูเบื้องตนทางสิง่แวดลอม 

 บทที ่2 ระบบนิเวศ 

 บทที ่3 วิวัฒนาการของโลกและสิง่มีชีวิตและสิ่งแวดลอม 

 บทที ่4 ประชากรและสิ่งแวดลอม 

 บทที ่5 ทรัพยากรดินและการใชที่ดิน 

 บทที ่6 ทรัพยากรปาไม สัตวปา ทรัพยากรชายฝง 

 บทที ่7 ทรัพยากรแหลงน้าํและลุมน้ํา 

 บทที ่8 ทรัพยากรแรธาตุและพลังงาน 

 บทที ่9 มลพิษส่ิงแวดลอม 

 บทที ่10 กรณีศึกษาปญหาสิง่แวดลอมและแนวทางการแกไข 

 บทที ่11 การจดัการเพื่อการพัฒนาอยางยัง่ยืน 

  ผูวิจัยไดเลือกเนื้อหา บทที่ 2 ระบบนิเวศ บทที่ 4 ประชากรและสิ่งแวดลอมและบทที่ 9 มลพิษ

ส่ิงแวดลอม เนื่องจากเปนเนื้อหาที่มีความสําคัญและความจําเปนอยางยิ่งสําหรับมนุษยโลกในปจจุบัน

ที่ตองมีความเขาใจในระบบนิเวศ ประชากรและสิ่งแวดลอม ตลอดจนมลพิษส่ิงแวดลอมที่เกิดขึ้นใน

โลกปจจุบัน เพื่อไมใหทําลายสิ่งแวดลอมไปมากกวาที่เปนอยู 

 

 5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
  5.1  งานวจิัยในประเทศ 
   งานที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ ยังนับวามีจํานวนนอย      

เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยเกี่ยวกับส่ืออ่ืนๆ หรือเกี่ยวกับคอมพิวเตอรก็ตาม ซึ่งอาจเนื่องจากมัลติมีเดีย

ยังเปนเรื่องคอนขางใหมสําหรับวงการศึกษาของเรา มีผูวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียไวดังนี้ 

 ดวงดาว จิตรวัฒนะ (2546: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดูแลชวยเหลือผูที่ไดรับภยันตรายสําหรับนักศึกษาพยาบาลศาสตร     

ชั้นปที่ 1 โดยกลุมตัวอยางคือ นักศึกษาพยาบาลศาสตรชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2545 วิทยาลัยพระบรม     
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ราชชนนีสระบุรี จํานวน 45 คน ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดูแล

ชวยเหลือผูที่ไดรับภยันตรายมีประสิทธิภาพ 88.00/85.93 เปนไปตามเกณฑ 85/85 
 นิสา กรีหิรัญ (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร                

มัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะรองรับฟน โดยมีความมุงหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะรองรับฟน ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะรองรับฟนสําหรับสอนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มีประสิทธิภาพ 94.16/94.40 

เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 

 ณัชชา จองธุระกิจ (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการพิมพสกรีน โดยการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องการพิมพสกรีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีและเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียน    

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 

 นพรัตน เสียงเกษม (2546: บทคัดยอ) ไดพัฒนาและหาประสิทธภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนอินเทอรเน็ต เร่ืองโลกและการเปลี่ยนแปลง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในชวงชั้นที่ 

3 พบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนอินเทอรเน็ต เร่ืองโลกและการเปลี่ยนแปลง กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร ในชวงชั้นที่ 3 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมากและมี

ประสิทธิภาพ 94.10/91.00   

 สาวิตรี สามปลื้ม (2550: บทคัดยอ) ไดหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย วิชาพื้นฐานอิเล็กทรอนิกส เร่ืองลอกิจเกต สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบัน

เทคโนโลยีปทุมวัน ผลปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการประเมินของ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดีมากและ

มีประสิทธิภาพ 86.17/86.75 

   พจรินทร  สิทธิวรชาติ (2538) ไดทําการวิจัย เร่ืองผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอร    

เร่ืองการออกแบบที่มีผลตอสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสรางสรรค โดยสรางเปนบทเรียนเรื่องการ

ออกแบบใชทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยธุรกิจ

บัณฑิตย จํานวน 30 คน  แลวนําไปเปรียบเทียบกับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยวิธีปกติอีกจํานวน 30 คน 

ผลการวิจัยปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมไมมีความแตกตางกัน    
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ผูเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตํ่า และความคิดสรางสรรคสูง เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

เร่ืองออกแบบจะมีความคิดสรางสรรคเพิ่มข้ึนที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

   วรรณา  พงษแสวง (2544: บทคัดยอ) ผลการวิจัยพบวา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 ขอ 2) ความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรกับการ

สอนปกติไมตางกัน ขอ 3) ความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักศึกษาที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเนื้อหาดานบทเรียนและดานประโยชนใชสอย มีความคิดเห็นในระดับ

มาก 

 
  5.2  งานวจิัยตางประเทศ 
   สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรในตางประเทศมีมาก ขอยกตัวอยาง

ในที่นี้ ดังนี้ 

   ไวส (Wise. 1984: 2432-A) ไดศึกษาอิทธิพลของการใชแบบจําลองไมโครคอมพิวเตอรตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติของนักเรียนวิชาวิทยาศาสตรภายภาพระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 9 รัฐจอรเจียร ในสหรัฐอเมริกา 3 หองเรียน โดยแตละหองถูกสุมใหเลือก

วิธีการเรียนการสอนอยางใดอยางหนึ่ง คือ ใชแบบจําลองคอมพิวเตอรกอนปฏิบัติการใชแบบจําลองหลัง

การปฏิบัติและวิธีการเรียนการสอนตามปกติ ผลปรากฏวาทั้งกลุมที่ใชแบบจําลองคอมพิวเตอรกอน

ปฏิบัติและกลุมที่ใชแบบจําลองหลังการปฏิบัติมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมที่มีการเรียนการสอนดวยวิธีการ

ปกติและในขณะที่แตละกลุมที่ทําการวิจัยมีเจตคติตอวิชาวิทยาศาสตรในเชิงบวกที่สูงกวา 

 เคทลี (Kathleen. 1999) ไดศึกษาวิจัยเรื่องการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน       

ในหองเรียนวิทยาศาสตรเกิดผลอยางไร โดยมีจุดมุงเนนของการศึกษาวิจัยที่ผลจากการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอนในหองเรียนวิทยาศาสตร ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยนี้พบวาการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหมีประสิทธิภาพไดนั้น ครูผูสอนจะตองเลือกใช

อยางเหมาะสม นอกจากนี้อุปกรณทางวิทยาศาสตรหลายชิ้นยังนํามาประยุกตใชรวมกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น                

ซึ่งโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนทางวิทยาศาสตรนี้ถูกสรางขึ้นเพื่อใหนักเรียนสามารถรับรู

ส่ิงที่อยูไกลตัว โดยการศึกษาวิจัยครั้งนี้ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนเกี่ยวกับระบบสุริยะจักรวาล 

ที่ไดมาตรฐานตามหลักของ APA ผลลัพธจาการทดลองใชแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการ

สอนเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสําหรับหองเรียนวิทยาศาสตร 
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   เทอรเนอร (Turner. 1983: 1750-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน        

และเจตคติของครูฝกสอน โดยใชหนังสือเรียนโปรแกรมกับคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนวิธีการอาน 

ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตในดานเจตคติพบวากลุม

ตัวอยางเรียนจากคอมพิวเตอรชวยการสอนมีเจตคติที่ดีตอการสอนวิธีการอานมากกวากลุมที่เรียนโดย

หนังสือบทเรียนโปรแกรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

   เบค (Beck. 1979) ไดทําการวิเคราะหเจตคติของผูเรียนตอการใชคอมพิวเตอรชวย

การสอนในโรงเรียนมัธยมศึกษา จํานวน 29 แหง พบวาผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอบทเรียนคอมพิวเตอร        

ชวยการสอน 

   ซัดเบอรร่ี (Sudbury. 1992) ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียในเรื่องการบูรณาการดาน

เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอนโดยมีจุดมุงหมายในการทําการศึกษาวิจัยเพื่อแสดงใหเห็นถึง

การนําเทคโนโลยีที่หลากหลายที่เ รียกวามัลติมีเดียมาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษาวิชา

คอมพิวเตอร โดยสรางบทเรียนเรื่องการดูแลรักษาและการใชดิสเก็ตคอมพิวเตอร โดยการสรางภาพ

สาธิตการใชงานในรูปของมัลติมีเดีย ซึ่งมีทั้งคําอธิบายของเทคโนโลยีตางๆ ที่นํามาใชในบทเรียนดวย 

คําอธิบายนี้จัดทําขึ้นสําหรับผูสอนหรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน

ในชั้นเรียน 

 มิลเลอร (Miller. 1996: 266) ไดศึกษาพัฒนาการในมัลติมีเดียใน 3 ป ที่ผานมาการวิจัยนี้

เนนการผจญภัยในมัลติมีเดีย โดยรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับยุทธวิธี การออกแบบการสอน การประเมินคา 

และการดําเนินการใชมัลติมีเดียปที่ผานมาแสดงใหเห็นภาพในสวนที่ เปนโครงการที่ เปนจริง              

และสอดแทรกความรูตางๆ ในการพัฒนาโปรแกรม 

 เลวาคอรฟ (Levacov. 1994: 940) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการสังเกตความ

เขาใจโปรแกรมสอนโดยใช CD-ROM การวิจัยนี้พบวาสถานการณในการเรียนเปนที่เชื่อถือไดผูเรียน

สามารถเลือกที่จะเรียนในสวนที่ตนตองการ CD-ROM ชุดนี้เปนสื่อที่เปนประโยชนชวยเพิ่มความรู 

เหมาะสําหรับการศึกษารูปแบบการเรียน ผูวิจัยไดสรางการอบรมการเรียนที่แตกตางและขอมูลใน

รูปแบบการเรียนที่ข้ึนอยูกับความตองการสถานการณ ประสบการณการใชคอมพิวเตอรที่แตกตางกัน 

 สรุปเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       

จะเห็นวางานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญแสดงใหเห็นวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ชวยเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอนชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน เนื่องมาจากขั้นตอนการออกแบบ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขั้นตอนที่ตองมีการวางแผนมีการทํางานอยางเปนระบบเริ่มต้ังแต            

การวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา การออกแบบ การสรางบทเรียน การทดลองใชและขั้นสุดทายคือการ

ประเมินผลสามารถตรวจสอบปรับปรุงแกไขไดทุกขั้นตอนเพื่อที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพอีกทั้ง



 46
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่สามารถสรางความสนใจแกผูเรียน เพราะใชเทคนิคในการ

นําเสนอเนื้อหาตางๆ เชน ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง การโตตอบฯลฯ ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับ

บทเรียนไดอยางแทจริง นอกจากนี้ยังแสดงผลการเรียนรูและใหขอมูลยอนกลับอยางฉับไว   

           จากการศึกษาคนควาทั้งจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร ทําให

ผูวิจัยสนใจและไดทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิต

ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 เพื่อใชในการเรียนรูของผูเรียน 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้ เปนการวิจัยเพื่อทําการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในชุด ระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 โดยดําเนินการวิจัย

และพัฒนาตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  

 3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใช 

 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ 

 1.1  ประชากร 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัย         

ศรีนครินทรวิโรฒ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ภม104 มนุษยและสิ่งแวดลอม ในภาคเรียนที่                    

2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 300 คน  

 

 1.2  กลุมตัวอยาง 

 กลุ ม ตัวอยางที่ ใช ในการวิจัยครั้ งนี้  คือนิ สิตระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัย                     

ศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งกําลังศึกษาในรายวิชา ภม104 มนุษยและสิ่งแวดลอม ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2550 จํานวน 85 คน โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลาก เพื่อใชเปน

กลุมตัวอยางในการวิจัย ดังนี้ 

 1.  การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  การทดลองครั้งที่ 1 จับสลากเลือกนิสิต มาเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน       

จากนิสิตทั้งหมด 300 คน 

  การทดลองครั้งที่ 2 จับสลากเลือกนิสิต มาเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน        

จากนิสิตที่เหลือ 297 คน 
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  การทดลองครั้งที่ 3 จับสลากเลือกนิสิต มาเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน     

จากนิสิตที่เหลือ 285 คน 

 2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับการ            

ทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยการจับสลากจากนิสิตที่เหลือ 

245 คน 

 

2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิต

ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 มีดังตอไปนี้ 

2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 

2.2  แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยแบงเปน 2 ดาน 

  2.3.1   แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา 

  2.3.2   แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1  

  3.1.1  ศึกษารายละเอียดหลักสูตร ระดับปริญญาตรี รายวิชา ภม104 มนุษยและ            

ส่ิงแวดลอม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อทําความเขาใจคําอธิบายรายวิชา  

  3.1.2  ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาบทเรียน โดยแยกออกเปน 3 เร่ือง ดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1  ระบบนิเวศ มี 3 ตอน ไดแก 

 1.1  นิยามและความหมายของระบบนิเวศ 

 1.2  โครงสรางของระบบนิเวศ 

 1.3  พลังงานในระบบนิเวศ 

  เร่ืองที่ 2   ประชากร มี 2 ตอน ไดแก 

 2.1  การเปลี่ยนแปลงขนาดของประชากร 

 2.2  การเปลี่ยนแปลงประชากรของมนุษยกับส่ิงแวดลอม 
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    เร่ืองที่ 3  มลพิษส่ิงแวดลอม มี 3 ตอน ไดแก 

   3.1  มลพิษทางน้าํ 

   3.2  มลพิษทางอากาศ 

   3.3  มลพิษทางดิน 

   3.1.3  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแต      

ละเรื่องใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู ตามหลักสูตรปริญญาตรี ที่ตองการใหเกิดการเรียนรู   

โดยหลังจากจบบทเรียนแลว ผูเรียนตองมีความสามารถดังตอไปนี้ 

  1.1   บอกนยิามและความหมายของระบบนิเวศได   

  1.2   อธิบายลกัษณะโครงสรางของระบบนเิวศได 

  1.3   ชีบ้งถงึแหลงพลังงานในระบบนเิวศได 

  1.4   บอกลักษณะการเปลี่ยนแปลงขนาดประชากรได 

  1.5   อธิบายถึงสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงขนาดประชากรของมนุษยและ

ส่ิงแวดลอมได 

  1.6   บอกลักษณะของมลพิษส่ิงแวดลอมได 

  1.7   อธิบายถึงสาเหตุของการเกิดมลพิษทางน้ํา มลพิษทางอากาศและมลพิษ

ทางดินได 

  3.1.4  จัดลําดับเนื้อหาและออกแบบการนําเสนอบทเรียน เพื่อใหผูเรียนไดบรรลุ

จุดมุงหมายโดยอาศัยวิธีการสรางตามหลักการและทฤษฎีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

พรอมทั้งใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาเนื้อหาและความถูกตองของบทเรียน พรอมรับขอแนะนาํมา เพือ่ปรับปรุง

แกไข 

   3.1.5  นําเนื้อหาของบทเรียนที่ไดจัดลําดับไวแลว เขียนเปน Storyboard เพื่อเตรียม

นํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1.6  นําบทเรียนที่ไดจัดลําดับและเขียนเปน Storyboard ใหอาจารยที่ปรึกษา 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบดานเนื้อหาและวิธีการเขียนบท พรอมรับ

ขอแนะนําเพื่อมาปรับปรุงแกไข 

  3.1.7 นําบทเรียนที่ไดจัดลําดับและเขียนเปน Storyboard ที่ไดรับการปรับปรุงแกไข

ตามคําแนะนําของใหอาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศกึษาแลว มาสราง

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยอาศัยโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย        

คือ โปรแกรม Macromedia Authorware Version 7 หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
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ใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพบทเรียน พรอมรับขอแนะนํามาเพื่อปรับปรุง

และแกไขใหบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่มาตรฐาน 90/90 

  3.1.8  หลังจากที่ไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอแนะนําของ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาเรียบรอยแลว จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จ 

ไปทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใชบทเรียนกับกลุมทดลองตอไป 

 

 3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

ใหมีความเหมาะสมกับกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง มีข้ันตอนดังนี้ 

  3.2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เชน หลักการสรางแบบทดสอบ  

การสรางขอสอบแบบเลือกตอบ เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรู ความจําและ

ความเขาใจ 

  3.2.2   วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว เพื่อเปนแนวทางในการ

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

  3.2.3   เขียนขอสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ โดยแยกเปน 3 เรื่องๆ ละ 

20 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังในเนื้อหาทั้งหมด เพื่อใชเปนแบบทดสอบ        

หลังเรียน 

  3.2.4   นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผู เชี่ยวชาญที่มีประสบการณในการสอน

ภูมิศาสตรตรวจสอบลักษณะการใชคําถาม ตัวเลือก ความถูกตองดานภาษา ความชัดเจนของภาษา

และครอบคลุมเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

  3.2.5 นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนิสิตปริญญาตรี จํานวน 140 

คน ซึ่งเคยเรียนเนื้อหาดังกลาว เพื่อวิเคราะหหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก 

  3.2.6  คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80 และมีคาอํานาจ

จําแนก 0.20 ข้ึนไป เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องละ 10 ขอ รวม 30 ขอ โดยให

ครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง หลังจากนั้นนําขอสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไปดําเนินการหาคาความเชื่อมั่น 

  3.2.7  หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ KR.-20 โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป TAP 

Test Analysis Program (Version 5.2.7)  

 



 

 

   51 
 

ตาราง 1 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 

 

เร่ือง 
จํานวนขอ คาความยากงาย 

(p) 

คาอํานาจจาํแนก 

(r) 

คาความเชื่อมัน่ 

(rtt) 

เร่ืองที่ 1 10 0.56 - 0.79 0.22 - 0.77 0.85 

เร่ืองที่ 2 10 0.56 - 0.78 0.27 - 0.89 0.84 

เร่ืองที่ 3 10 0.58 - 0.80 0.38 - 0.90 0.84 

รวมทุกเรื่อง 30 0.56 - 0.80 0.22 - 0.90 0.94 

 
จากตาราง 1 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เลือกใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทุกเรื่อง จํานวน 30 ขอ มีคา 0.56 

- 0.80, 0.22 - 0.90 และ 0.94 ตามลําดับ โดยเรื่องที่ 1 มีคาความยากงาย 0.56 - 0.79 คาอํานาจจําแนก 

0.22 - 0.77 คาความเชื่อมั่น 0.85 เร่ืองที่ 2 มีคาความยากงาย 0.56 - 0.78 คาอํานาจจําแนก 0.27 - 

0.89 คาความเชื่อมั่น 0.84 และเรื่องที่ 3 มีคาความยากงาย 0.58 - 0.80 คาอํานาจจําแนก 0.38 - 0.90 

คาความเชื่อมั่น 0.84 

 

 3.3  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3.3.1  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย     

และพิจารณาคุณลักษณะและองคประกอบที่ควรประเมิน เพื่อใหทราบวาตองประเมินในหัวขอใดบาง  

จากนั้นจึงทําการสรางแบบประเมินคุณภาพ  โดยแยกออกเปน 2 ฉบับ 

  3.3.1.1  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา 

ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังนี้ 

 3.3.1.1.1  ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 

 3.3.1.1.2  ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา 

 3.3.1.1.3  ดานการเสริมแรง 

 3.3.1.1.4  ดานแบบทดสอบ 

  3.3.1.2  แบบประเมินคุณภาพของบทเรี ยนคอมพิ ว เตอรมั ล ติมี เดี ย               

ดานเทคโนโลยีการศึกษาผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังนี้ 

 3.3.1.2.1 ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
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 3.3.1.2.2 ดานภาษา 

 3.3.1.2.3  ดานกราฟก 

 3.3.1.2.4  ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

 3.3.1.2.5  ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 โดยแบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับ ใชลักษณะของการประเมินเปนแบบ   

มาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเห็นดังนี้ 

 ระดับ 5 หมายถงึ ดีมาก 

 ระดับ 4 หมายถงึ ดี 

 ระดับ 3  หมายถงึ ปานกลาง 

 ระดับ 2  หมายถงึ พอใช 

 ระดับ 1 หมายถงึ ควรปรับปรุง 

การพิจารณาคาเฉลี่ยจะใชเกณฑ ดังนี ้

 คะแนนเฉลีย่ 5.00 - 4.51 หมายถงึ  ดีมาก 

 คะแนนเฉลีย่ 4.50 - 3.51 หมายถงึ ดี 

 คะแนนเฉลีย่ 3.50 - 2.51 หมายถงึ ปานกลาง 

 คะแนนเฉลีย่ 2.50 - 1.51 หมายถงึ พอใช 

 คะแนนเฉลีย่ 1.50 - 1.00 หมายถงึ ควรปรับปรุง 

 

 ผูวิจัยกําหนดเกณฑของคุณภาพตองมีคาตั้งแต 3.51 ขึ้นไป ซึ่งถือวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก 

 3.3.2  ผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 ฉบับ เสนอตอ

อาจารยที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบและปรับปรุงแกไข หลังจากนั้นจึงนําไปใช 

 
4.  การดําเนินทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใช    
 4.1 การทดลองเพื่อหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ             

เชนความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา ตัวอักษรและ

รูปภาพ ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาใน

ระหวางเรียน การซักถามปญหา เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 
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 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 1 คน ตอ 1 เครื่อง  

โดยผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน และเมื่อเรียนจบทุก

ตอนแลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พรอมกันนี้ผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล

เกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียนเพื่อนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการทดลองครั้งตอไป 

 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข

จากการทดลองครั้งที่ 2 ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน

และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนแลวนําผลคะแนน    

ที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพและผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4.2   การทดลองเพือ่ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  การทดลองครั้งนี้เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบทุกตอนแลว นําผลคะแนนที่

ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

 

5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล   
5.1   ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียน โดยใชคาระดับความยากงาย (p) โดยใช

สัดสวน และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ และคาความเชื่อมั่น KR.-20 โดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูป TAP Test Analysis Program (Version 5.2.7) 

5.2   การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 

2528: 295) 

 5.3  ผลประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐานไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต   
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  5.4  ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชคะแนนจากแบบทดสอบ              

วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนนํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คารอยละ  



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยครั้งนี้ เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับ

นิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 โดยบทเรียนนี้แบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง ดังนี้ 

เร่ืองที่ 1 ระบบนิเวศ  มี 3 ตอน ไดแก 

 1.1   นิยามและความหมายของระบบนิเวศ 

 1.2   โครงสรางของระบบนิเวศ 

 1.3   พลังงานในระบบนิเวศ 

เร่ืองที ่2 ประชากร มี 2 ตอน ไดแก 

   2.1  การเปลี่ยนแปลงขนาดประชากร 

 2.2   การเปลีย่นแปลงประชากรของมนุษยกับส่ิงแวดลอม 

เร่ืองที ่3 มลพิษส่ิงแวดลอม มี 3 ตอน ไดแก 

 3.1   มลพษิทางน้ํา 

 3.2 มลพิษทางอากาศ 

 3.3   มลพษิทางดนิ 

ในแตละเรื่องประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนทายเรื่อง โดยผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 3 ข้ันตอน         

คือ การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียและการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียการนําเสนอผลการวิจัย

ผูวิจัยไดนําเสนอขอมูล ดังตอไปนี้ 

 

1. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1     

ที่ผูวิจัยสรางขึ้น  หลังจากการสรางบทเรียนเสร็จสมบูรณ  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียให

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 คน ประเมินคุณภาพบทเรียนไดผลตาม

ตาราง 2 และ 3 ดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี       

ชั้นปที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.14 ดี 

-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.33 ดี 

-  ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมในการนาํเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ

บทเรียน 
3.66 ดี 

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 ดี 

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.33 ดี 

2. ดานภาพ  เสยีง  และการใชภาษา 4.08 ดี 

-  ความถกูตองของภาษาที่ใช 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.33 ดี 

3. ดานการเสรมิแรง 4.33 ดี 

-  การเสริมแรงทางบวก 4.66 ดีมาก 

-  การเสริมแรงทางลบ 4.00 ดี 

4.ดานแบบทดสอบ 4.08 ดี 

-  ความชัดเจนของคําถาม 4.00 ดี 

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.00 ดี 

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทาย

บทเรียน 
4.00 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.15 ดี 

 



 57

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับ

นิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีและเมื่อ

พิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพตามรายการประเมินอยูในระดับดีเกือบทุกรายการ ยกเวน

ดานการเสริมแรงทางบวก ผูเชี่ยวชาญประเมินอยูในระดับดีมาก ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนดังนี้  

1. แกไขคําที่สะกดผิดหรือพิมพผิดใหถูกตองสมบูรณ  
2. แกไขเนื้อหาใหสอดคลองกบัผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
3. แกไขภาพและเนื้อหาใหสัมพนัธกนั 

  

ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนเิวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที ่

1 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 

-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการนาํเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอ

เนื้อหา 
4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนาํเสนอ 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 4.00 ดี 

2.ดานภาษา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.00 ดี 

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.00 ดี 

3.ดานกราฟก 4.06 ดี 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใช

ตัวอักษรและสี 
4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและ  

พื้นหลัง 
4.00 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และ

ภาพกราฟกในการนําเสนอ 
4.33 ดี 

4.เสียงบรรยายและดนตรปีระกอบ 4.00 ดี 

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.00 ดี 

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.00 ดี 

5.ดานโปรแกรมบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของเทคนคิการนําเสนอ 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.01 ดี 

 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับ

นิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูใน

ระดับดีและเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพตามรายการประเมินอยูในระดับดี        

ทุกรายการ ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยได

ปรับปรุงบทเรียน ดังนี้  

1. ปรับปรุงความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร 

2. แกไขความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ  

3. ปรับปรุงความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี 

 

2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตีเดีย 
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น  โดยสรุปผลไดดังนี้ 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียครั้งที่ 1  

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน จากนิสิต

ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ภม104 มนุษยและ
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ส่ิงแวดลอม ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  ซึ่งไดมาจากวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random 

Sampling) โดยการจับสลาก เปนการทดลองรายบุคคล มีจุดมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ 

เชน ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา ตัวอักษรและ

รูปภาพ ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยา    

ในระหวางเรียน การซักถามปญหา สรุปผลไดดังนี้ 

1. ผูเรียนสวนใหญไมเขาใจและไมสังเกตเห็นการทํางานของบทเรียน ในเรื่องการเชื่อมโยง  

ไปในสวนตางๆ โดยใชลักษณะของขอความเชื่อมโยงหลายมิติ ผูวิจัยจึงเพิ่มแถบสีในเฟรมที่มีขอความ

เชื่อมโยงหลายมิติ  เพื่อใหผูเรียนสามารถสังเกตเห็นไดงาย 

2. ภาพและเสียงในการนําเสนอยังไมสัมพันธกันนักผูวิจัยจึงทาํการปรับปรุงแกไข 

หลังจากไดปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียครั้งที่ 2 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 กับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน                   

มีจุดมุงหมายเพื่อวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและตรวจสอบ

ปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน โดยผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะหขอมูล ไดผลตามตาราง 4 ดังนี้ 

 

ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย จากการทดลอง          

 คร้ังที่ 2 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เนื้อหา 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

เร่ืองที่ 1 10 9.16 91.66  10 9.25 92.50 

เร่ืองที่ 2 10 9.08 90.83  10 9.33 93.33 

เร่ืองที่ 3 10 9.00 90.00  10 9.25 92.50 

รวม 30 27.24 90.83  30 27.83 92.77 

 

 จากตาราง 4 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 

1 มีแนวโนมประสิทธิภาพโดยรวม 90.83/92.77 โดยเร่ืองที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 91.66/92.50     
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เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.83/93.33 และเรื่องที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.00/92.50     

ซึ่งบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนมประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่มาตรฐาน โดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูล

ที่เปนขอบกพรองและปญหาตางๆ ในขณะทดลอง พบวาสิ่งที่ตองแกไขปรับปรุงมีดังนี้ 

 จากการนําคะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรื่องที่ 3 มาวิเคราะหทําใหทราบวาขอของ

แบบฝกหัดและแบบทดสอบที่ผูเรียนทําผิดมากที่สุดอยูในชวงเนื้อหาตอนที่ 3 มลพิษทางดิน ผูวิจัย    

จึงไดปรับปรุงคําอธิบายเนื้อหาบทเรียนในสวนดังกลาวใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้น โดยเพิ่มตัวอยางคําและ

ปรับปรุงคําอธิบายใหผูเรียนเขาใจบทเรียนงายยิ่งขึ้น   

เมื่อผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนแลว  ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ไปทดลองในขั้นตอไป 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียครั้งที่ 3 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 กับกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน        

มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑที่มาตรฐาน 90/90 

ไดผลตามตาราง 5 ดังนี้ 

 

ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที ่3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เนื้อหา 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

เร่ืองที่ 1 10 9.07 90.75  10 9.47 94.75 

เร่ืองที่ 2 10 9.10 91.00  10 9.35 93.50 

เร่ืองที่ 3 10 9.15 91.50  10 9.17 91.75 

รวม 30 27.32 91.08  30 27.99 93.33 

 

จากตาราง 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี  

ชั้นปที่ 1 มีประสิทธิภาพโดยรวม 91.08/93.33 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 90.75/94.75 เร่ืองที่ 2     

มีประสิทธิภาพ 91.00/93.50 เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ 91.50/91.75 ซึ่งบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง                 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไวทั้งโดยรวมและรายเรื่อง   
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3. การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมตัวอยาง จํานวน    

30 คน มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูวิจัยนําผลคะแนนที่ได

จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หลังเรียนมาวิเคราะหขอมูล โดยสรุปจํานวนผูเ รียนที่มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม ไดผลตามตาราง 6 ดังนี้  

 

ตาราง 6 ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

เนื้อหา คะแนนเต็ม 
จํานวนผูเรียนที่ผานเกณฑ   

รอยละ 80  ของคะแนนเต็ม 

รอยละของผูเรียนที่ผานเกณฑ 

รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

เร่ืองที่ 1 10 25 83.33 

เร่ืองที่ 2 10 27 90.00 

เร่ืองที่ 3 10 26 86.66 

รวม 30 27 90.00 

 

จากตาราง 6 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี   

ชั้นปที่ 1 เมื่อนํามาทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผาน

เกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 3 เร่ือง มีจํานวนรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด       

โดยเรื่องที่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 83.33 ของผูเรียนท้ังหมด เร่ืองที่ 2 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 

90.00 ของผูเรียนทั้งหมด และเรื่องที่ 3 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้ เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับ

นิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 สามารถสรุปผล ไดดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังนี ้

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี          

ชั้นปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑที่กําหนด 

2.   เพื่อศึกษาผลการใชทางการเรียนของผูเรียนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1  

ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลจากการวิจยัในครั้งนี ้

 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1          

ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 

 2.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ไวใช

ในการเรียนการสอนไดอีกทางเลือกหนึ่ง       

   

ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยกาํหนดขอบเขตของการศึกษาไวดังนี ้
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัย            

ศรีนครินทรวิโรฒ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา  ภม104 มนุษยและส่ิงแวดลอม ในภาคเรียนที่                 

2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 300 คน  
 กลุมตัวอยาง 

 กลุม ตัวอยางที่ ใช ในการวิจัยครั้ งนี้  คือ  นิ สิตระดับป ริญญาตรี  มหาวิทยาลัย                    

ศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งกําลังศึกษาในรายวิชา ภม104 มนุษยและสิ่งแวดลอม ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2550 จํานวน 85 คน โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลาก เพื่อใช

เปนกลุมตัวอยางในการวิจัย ดังนี้ 
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 1.  การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองครัง้ที ่1 กลุมตัวอยาง จํานวน  3  คน 

 การทดลองครัง้ที ่2 กลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน 

 การทดลองครัง้ที ่3 กลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน 

 2. การทดลองเพือ่ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับการทดลอง

เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน กลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  
 
เนื้อหาวชิาทีใ่ชในการทดลอง 

 เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิต   

ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 เปนสวนหนึ่งของรายวิชา ภม104 มนุษยและสิ่งแวดลอม ตามหลักสูตร   

ปริญญาตรี  ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหา ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1  ระบบนิเวศ  

  ตอนที่ 1 นิยามและความหมายของระบบนิเวศ 

  ตอนที่ 2 โครงสรางของระบบนิเวศ 

  ตอนที่ 3 พลังงานในระบบนิเวศ 

 เร่ืองที่ 2  ประชากร 

  ตอนที่ 1 การเปลี่ยนแปลงขนาดของประชากร 

  ตอนที่ 2 การเปลี่ยนแปลงประชากรของมนุษยกับส่ิงแวดลอม 

 เร่ืองที่ 3  มลพิษส่ิงแวดลอม  

  ตอนที่ 1 มลพษิทางน้ํา 

  ตอนที่ 2 มลพษิทางอากาศ 

  ตอนที่ 3 มลพิษทางดิน 

 
เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที ่1  

 2.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา 
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  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 

 

การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัย             

ไดดําเนินการดังนี้ 

  การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียน

ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใชระยะเวลาทดลอง 1 คาบตอ

เร่ือง โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน การซักถามปญหาเพื่อหาขอบกพรองในดาน

ตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา   

ตัวอักษรและรูปภาพ ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ปรับปรุงแกไขบทเรียน 

  การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน โดยใหผูเรียน

ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 1 คนตอ         

1 เครื่อง โดยผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน และเมื่อเรียน

จบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการ

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พรอมกันนี้ผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล

เกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน เพื่อนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการทดลองครั้งตอไป 

  การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน โดยใหผูเรียน

ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐานที่ต้ังไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    

ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2 ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียน

จบเนื้อหาในแตละตอนและเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลัง

เรียน แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 การทดลองเพือ่ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองครั้งนี้เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      
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ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบทุกตอนแลวนําผลคะแนน      

ที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

 

สรุปผลการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1               

ที่พัฒนาขึ้น  มีประสิทธิภาพโดยรวม 91.08/93.33  โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพ  90.75/94.75   

  เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ  91.00/93.50   

  เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ  91.50/91.75 

 2.  ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวาผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 3 เร่ืองมีจํานวนรอยละ 90.00 

ของผูเรียนทั้งหมด แยกเปนรายเรื่องไดดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 83.33 ของผูเรียน

ทั้งหมด 

 เร่ืองที่ 2 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 90.00 ของผูเรียน

ทั้งหมด 

 เร่ืองที่ 3 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 86.66 ของผูเรียน

ทั้งหมด 

 

อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ 

สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ 91.08/93.33  

โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 90.75/94.75 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ 91.00/93.50 เรื่องที่ 3                    

มีประสิทธิภาพ 91.50/91.75 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ต้ังไว ทั้งโดยรวมและรายเรื่อง

สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1.  การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน

90/90 เนื่องจากผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

ซึ่งเปนการพัฒนาอยางเปนระบบตั้งแตการวิเคาระหหลักสูตร กําหนดจุดมุงหมาย การศึกษาวิเคราะห

เนื้อหา การวางแผนการดําเนินการพัฒนา การพัฒนาจนถึงการทดลอง อีกทั้งยังผานการตรวจสอบ
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แกไขจากขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี

การศึกษา ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณยิ่งขึ้น  ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัย 

ของ นิสา กรีหิรัญ (2543: บทคัดยอ) และณัชชา จองธุระกิจ (2542: บทคัดยอ) ที่ทําการการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  โดยทําการพัฒนาบทเรียนอยางเปนระบบทําใหบทเรียนมี

ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  

 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มีการใชองคประกอบของมัลติมีเดีย คือ ใชตัวอักษรสําหรับบรรยาย

เนื้อหา ใชเสียงดนตรี เสียงบรรยาย ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว นอกจากนั้นบทเรียนยังมีปฏิสัมพันธ

กับผูเรียนดวย  จากการทดลองจึงสังเกตพบวาผูเรียนใหความสนใจในบทเรียน โดยเฉพาะเมื่อไดมีการ

ตอบโตกับบทเรียนจากการทําแบบฝกหัด เนื่องจากมีการแสดงผลในทันที ทําใหผูเรียนอยากมีสวนรวม

ในเนื้อหาเรื่องตอไป บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นยังชวยสนับสนุนในเรื่องการเรียนรู

ดวยตนเอง กลาวคือ ผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนไดตามความตองการ โดยไมมีขอจํากัดเรื่องเวลา

และสถานที่ 

 2. ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 3 เร่ืองมีจํานวนรอยละ 90.00 

ของผูเรียนทั้งหมด เมื่อพิจารณาเปนรายเรื่องพบวาเรื่องที่ 2 มีจํานวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80     

ของคะแนนเต็ม มากที่สุดถึงรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมด เนื่องจากเนื้อหากลาวถึงเรื่องประชากร          

ในแงของการเปลี่ยนแปลงขนาดของประชากรและการเปลี่ยนแปลงประชากรของมนุษยกับส่ิงแวดลอม 

ซึ่งเปนภาวะการณปจจุบันของมนุษย ทําใหในสวนของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนสามารถนําภาพ

เหตุการณที่สอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนมานําเสนอทั้งในสวนของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวสงผลให

สามารถสื่อความรูไปยังผูเรียนไดกระจางชัดกวาเนื้อหาธรรมดา สวนเรื่องที่ 3 มลพิษส่ิงแวดลอม        

มีจํานวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม รองลงมาคือรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด 

และเรื่องที่ 1 ระบบนิเวศ เปนเรื่องที่มีจํานวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม นอยที่สุดคือ

รอยละ 83.33  ของผูเรียนทั้งหมด เนื่องจากเนื้อหาในเรื่องที่ 1 เปนเนื้อหาในภาคทฤษฎี ซึ่งผูเรียน

จําเปนตองใชทักษะความจําเปนสวนใหญ เชนหัวขอนิยามและความหมายของระบบนิเวศ พลังงานใน

ระบบนิเวศ เปนผลใหจํานวนผูเรียนที่ผานเกณฑรอยละ 80 มีจํานวนนอยกวาเรื่องอื่นๆ ดังนั้น         

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสวนเนื้อหาที่เปนภาคทฤษฎีจึงควรแทรกเกมกิจกรรม           

ที่สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เชน คําถามเพื่อทบทวนความ

เขาใจเนื้อหาบทเรียน เกมจับคู หรือเติมคําในชองวาง 
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 จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 

1 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีคุณภาพและประสิทธิภาพสามารถนําไปใชสําหรับการศึกษาดวยตนเองของ

ผูเรียนและเพื่อใชทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลาตามความตองการของผูเรียน นอกจากนี้ผูสอนยัง

สามารถนําบทเรียนนี้ไปใชประกอบการเรียนการสอนไดจริง 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ สําหรับนิสิต    

ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ที่เสนอไปขางตน  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 

 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรมีความรวมมือกันหลายฝาย เพื่อจะได

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ เชน การรวมมือระหวางผูสอนกับผูผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตลอดจนการสนับสนุนดานงบประมาณจากหนวยงานที่รับผิดชอบ 

 2. เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําเปนที่จะตองอาศัยเครื่อง

คอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพสูง โดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผล ซึ่งจะมีผลอยางยิ่งในกรณีที่มี

การใชภาพแอนิเมชั่น หรือภาพเคลื่อนไหวจากวีดิทัศนจํานวนมาก นอกจากนี้ควรที่จะศึกษาในสวน

ของโปรแกรมประยุกตใหมๆ ที่สามารถนํามาใชประกอบกับโปรแกรมนิพนธบทเรียน เชน โปรแกรม

ทางดานการบันทึกเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ การบันทึกภาพเคลื่อนไหว การสรางภาพกราฟก 

เปนตน ทั้งนี้เนื่องจากมีการพัฒนาระบบการบันทึกที่สามารถบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง สงผลให

การประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอรเปนไปอยางรวดเร็วและตอเนื่องมากยิ่งขึ้น 

 3.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศสําหรับนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 1          

ไดพัฒนาขึ้นคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเปนบทเรียนที่รวมเอาเนื้อหา  

ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงเขาไวดวยกัน มีการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ ทําใหผูเรียน

สามารถเรียนรูไดทั้งประสาทสัมผัสทางตาและหู จึงชวยใหผูเรียนสามารถรับรูเนื้อหาบทเรียนและ

สามารถนําไปศึกษาไดดวยตนเอง และสามารถเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได 

 
 ขอเสนอแนะสําหรบัการศกึษาคนควาครั้งตอไป 

 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชามนุษยและสิ่งแวดลอม ในรูปแบบ

อ่ืนๆ เพื่อเราความสนใจและสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน เชน เกมคอมพิวเตอรวิชา

มนุษยและสิ่งแวดลอม 
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 2.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร

อินทราเน็ตและอินเทอรเน็ต  เพื่อเผยแพรกับบุคคลที่สนใจทั่วไป เพราะมีบทบาทสําคัญมากในการ

เรียนรูและอยูในความสนใจของผูเรียน 

 3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหาอื่นๆ เกี่ยวกับรายวิชาศึกษา

ทั่วไป ตอไป 

 4.  ควรศึกษาผลกระทบจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ก  
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดระบบนิเวศ  

สําหรับนิสิตปริญญาตรี ช้ันปที่ 1 
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แบบทดสอบ ชุดระบบนิเวศ เรื่องที่ 1 ระบบนิเวศ 
 

คําสั่ง  จงทําเครื่องหมาย X ทับตัวอักษรหนาขอทีถู่กตองที่สุด 

1.  ขอใดคือความหมายของระบบนิเวศที่ถกูที่สุด 

     ก. ระบบความสัมพนัธของรางกาย 

      ข. ระบบความสัมพันธของสิง่มีชีวิต 

      ค. ระบบความสัมพนัธของสิ่งไมมีชีวิต 

      ง. ระบบความสัมพันธของสิง่มีชีวิตและสิง่ไมมีชีวติ 

2.  กระบวนการของสิ่งมีชวีติที่สําคัญในระบบนิเวศไดแก  

 ก. กระบวนการเกิด 

 ข. กระบวนการยอยสลาย 

 ค. กระบวนการผสมผสาน 

 ง. กระบวนการสังเคราะหแสง 

3.  การกาํหนดขอบเขตระดับของระบบนิเวศแบงออกไดเปนกี่ระดับประกอบดวยอะไรบาง 

 ก. 1 ระดับ คือ ระดับสังคม 

 ข. 2 ระดับ คือ ระดับสังคม และระดับประชากร 

 ค. 3 ระดับ คือ ระดับสังคม ระดับประชากร และระดับประเทศ 

 ง. ผิดทุกคําตอบ 

4.  ขอใดคือความหมายของโครงสรางของระบบนิเวศ 

 ก. องคประกอบของสิ่งมีชวีิต 

 ข. ปริมาณและการกระจายของสิ่งไมมีชวีติ 

 ค. สภาพและชวงความแตกตางในดานปจจัยสภาพแวดลอม 

 ง. ถูกทุกขอ 

5.  พืชใบเขียวทุกชนิดที่สามารถปรุงอาหารไดเอง เราเรียกพวกนีว้า 

 ก. autotrophie 

 ข. autotrophic 

 ค. autotrephic 

 ง. autotrephie 
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6.  ชาง มา ววั ควาย กวางและกระตาย ถอืวาเปนผูบริโภคแบบใด 

 ก. ข้ันปฐมภูม ิ

 ข. ข้ันทุติยภูม ิ

 ค. ข้ันตติยภูม ิ

 ง. ขอ ก และขอ ข ถูก 

7.  ดวงอาทิตยสามารถถายทอดพลังงานในรูปการแผรังสีไดกี่แลงเลยตอนาท ี

 ก. 200,000 แลงเลยตอนาท ี

 ข. 300,000 แลงเลยตอนาท ี

 ค. 400,000 แลงเลยตอนาท ี

 ง. 500,000 แลงเลยตอนาท ี

8.  โลกอยูหางจากดวงอาทติยกี่ลานไมล 

 ก. 63 ลานไมล  

 ข. 73 ลานไมล 

 ค. 83 ลานไมล 

 ง. 93 ลานไมล 

9.  พลังงานทีแ่ผรังสีมายงัผวิโลกแบบคลืน่ยาว คือคลื่นชนิดใด 

 ก. คลืน่วทิย ุ

 ข. คลื่นไมโครเวฟ 

 ค. คลื่นอนิฟาเรด 

 ง. คลืน่อุลตราไวโอเลต 

10.  พลังงานจากดวงอาทิตย เปนสาเหตทุี่ทาํใหเกิดอะไรเปนลําดับแรก บนพืน้ผวิโลก 

 ก. เกิดลมชนดิตางๆ 

 ข. เกิดการไหลของกระแสน้าํ 

 ค. เกิดฤดกูาลและสภาพภูมอิากาศ 

 ง. เกิดเปนที่อยูอาศัยของสิง่มีชีวิต 
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แบบทดสอบ ชุดระบบนิเวศ เรื่องที่ 2 ประชากร 
 

คําสั่ง  จงทําเครื่องหมาย X ทับตัวอักษรหนาขอทีถู่กตองที่สุด 

1.  การเกิดที่ทารกคลอดออกมาจากครรภมารดา แบงออกไดเปนกี่แบบ คืออะไรบาง 

 ก. แบงออกไดเปน 1 แบบ คือการเกิดมีชพี 

 ข. แบงออกไดเปน 1 แบบ คือการเกิดแบบผาตัด 

 ค. แบงออกไดเปน 2 แบบ คือ การเกิดมีชพีและการเกิดไรชีพ 

 ง. แบงออกไดเปน 2 แบบ คือ การเกิดแบบปกติ กับการเกิดแบบผาตัด 

2.  ชวงอายทุีส่ตรีวัยเจริญพนัธุสามารถมบุีตรได จะอยูในชวงอายุเทาใด 

 ก. 15-29 ป 

 ข. 15-39 ป 

 ค. 15-49 ป 

 ง. 15-59 ป 

3.  คําวา Mortality มีความหมายตรงกับขอใด 

 ก. อัตราการเกิด 

 ข. อัตราการตาย 

 ค. การยายถิ่น 

 ง. ถูกทุกขอ 

4.  การตาย ของการเปลีย่นแปลงขนาดประชากร คือขอใด  

 ก. การสิ้นสุดของชีวิตทีย่ังไมไดคลอด 

 ข. การสิน้สุดของชีวิตหลงัจากที่ไดคลอด 

 ค. การสิ้นสุดของรางกายทีไ่มตอบสนองความรูสึก 

 ง. การสิน้สุดของภาวะจิตใจและรางกายทีไ่มมีตอบสนอง 

5.  ประเทศใดตอไปนี้มีอัตราการเกิดมากที่สุดในโลก 

 ก. ประเทศไทย 

 ข. ประเทศจนี 

 ค. ประเทศแอฟริกา 

 ง. ประเทศอนิเดีย/บังคลาเทศ 
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6.  การปฏิวัติทางวัฒนธรรม มนุษยโบราณอยูกันแบบใด 

 ก. แบบเปนอสิระ 

 ข. แบบแยกกนัอยู 

 ค. แบบเปนกลุม 

 ง. แบบขัดแยง 

7.  ขอใดถูกทีสุ่ดในการปฏิวติัทางเกษตรกรรม  

 ก. มนุษยรูจักเลี้ยงสัตวเปนอาหาร 

 ข. มนษุยรูจักชวยเหลือซึ่งกนัและกนั 

 ค. มนุษยรูจักการรักษาและปองกนัโรค 

 ง. มนษุยรูจักผลิตสิ่งที่จาํเปนในการดํารงชีวิต 

8.  จากการตายของประชากรลดลงสงผลใหเกิดปญหาใดมากที่สุด 

 ก. ปญหาตอตนเอง 

 ข. ปญหาตอครอบครัว 

 ค. ปญหาตอส่ิงแวดลอม 

 ง. ปญหาตอสภาพสังคม 

9.  ขอใดถูกตองเกี่ยวกับการคาดหมายประชากรของมนุษย 

 ก. ประชากรมนุษยจะยงัคงเจริญตอไป 

 ข. ประชากรถงึจุดสมดุลกับส่ิงแวดลอม 

 ค. ประชากรลดลงอยางรวดเร็ว 

 ง. ถูกทุกขอ  

10.  เมื่อประชากรเติบโตจนถึงจุดอิ่มตัว อัตราการเพิม่ประชากรมนุษยจะเปนเชนไร  

ก. จะเพิม่ข้ึนอยางตอเนื่อง 

 ข. จะเพิ่มข้ึนเปนเทาตัว 

 ค. จะลดลงเปนเทาตัว 

 ง. จะลดลงเปนศูนย 
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แบบทดสอบ ชุดระบบนิเวศ เรื่องที่ 3 มลพิษสิ่งแวดลอม 
 

1.  สารอินทรยี (Organic) เปนสิ่งปนเปอนทีท่ําใหน้าํเสยีสวนใหญมาจากแหลงใด 

 ก. แหลงชุมชน 

 ข. แหลงโรงงานอุตสาหกรรม 

 ค. แหลงโรงงานทาํน้าํมนัพืช 

 ง. แหลงโรงงานปโตรเคม ี

2.  ขอใดเปนสารอนินทรีย (Inorganic) เปนสิ่งปนเปอนที่ทาํใหน้ําเสยี 

 ก. คลอไรด 

 ข. ปรอท 

 ค. แคดเมี่ยม 

 ง. เยื่อกระดาษ 

3.  ขอใดเปนสาเหตทุําใหน้าํเสียที่มาจากโรงงานกระดาษมากที่สุด 

 ก. สีและความขุน 

 ข. น้าํมนัและไขมัน 

 ค. โลหะหนัก 

 ง. สารอินทรีย 

4.  ขอใดตอไปนี้คือระดับอุณหภูมิของน้าํที่เหมาะสม 

 ก.  5-15 องศาเซลเซียส 

 ข. 15-25 องศาเซลเซียส 

 ค. 25-35 องศาเซลเซียส 

 ง. 45-55 องศาเซลเซียส 

5.  โลกที่เราอาศัยอยูมีบรรยากาศหอหุมอยูโดยรอบประมาณเทาไร 

 ก. 5  กิโลเมตร 

 ข. 15  กิโลเมตร 

 ค. 25 กิโลเมตร 

 ง. 35 กิโลเมตร 
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6.  ในชั้นบรรยากาศมีกาซออกซิเจนอยูประมาณกี่กโิลเมตร 

 ก. 5-6  กิโลเมตร 

 ข. 7-8  กิโลเมตร 

 ค. 8-9 กิโลเมตร 

 ง. 9-10 กิโลเมตร 

7.  เมื่อรางกายไดรับไนโตรเจนออกไซด จะมีผลกระทบอยางไร 

 ก. เปนอนัตรายตอตับ 

 ข. เปนอนัตรายตอไต 

 ค. เปนอันตรายตอปอด 

 ง. เปนอนัตรายตอทางเดินอาหาร 

8.  รถประเภทใดที่ปลอยกาซไฮโดรคารบอนออกมามากที่สุด 

         ก. รถยนตดีเซล 

             ข. รถบรรทุกขนาดใหญ 

             ค. รถจักรยานยนต 2 จังหวะ 

             ง. รถจักรยานยนต 4 จังหวะ  

9.  ส่ิงมีชีวิตทีอ่ยูหรือถูกใสในดินเราเรียกสิง่มีชีวิตนี้วาอยางไร  

 ก. ส่ิงปฏิกูลมชีีวิต 

 ข. ส่ิงปฏิกูลที่เปนสารเคม ี

 ค. ส่ิงปฏิกูลที่เปนสารแผรังส ี

 ง. ถูกทุกขอ 

10.  ขอใดคือความหมายของดินเค็มที่ถูกที่สุด 

 ก. ดินทีม่ีเกลอื 

 ข. ดินที่มีเกลอืแรละลายอยูนอย 

 ค. ดินที่มีเกลอืแรละลายอยูมาก 

 ง. ผิดทุกขอ 
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ภาคผนวก ค  

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เร่ืองที่ 1 ระบบนิเวศ จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง ระบบนิเวศ 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1. 0.64 0.77 

2. 0.71 0.36 

3. 0.66 0.74 

4. 0.79 0.22 

5. 0.74 0.60 

6. 0.72 0.54 

7. 0.58 0.59 

8. 0.62 0.77 

9. 0.65 0.74 

10. 0.56 0.75 

 

คาความเชื่อมัน่  0.85 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เร่ืองที่ 2 ประชากร จาํนวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง ประชากร 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1. 0.76 0.53 

2. 0.40 0.27 

3. 0.74 0.66 

4. 0.65 0.89 

5. 0.56 0.80 

6. 0.78 0.55 

7. 0.76 0.60 

8. 0.71 0.66 

9. 0.64 0.74 

10. 0.61 0.64 

 

คาความเชื่อมัน่  0.84 
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ตาราง 9 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เร่ืองที่ 3 มลพษิส่ิงแวดลอม จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง มลพิษส่ิงแวดลอม 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1. 0.74 0.63 

2. 0.58 0.90 

3. 0.70 0.64 

4. 0.74 0.48 

5. 0.69 0.64 

6. 0.64 0.82 

7. 0.72 0.61 

8. 0.58 0.82 

9. 0.80 0.53 

10. 0.74 0.38 

 

คาความเชื่อมัน่  0.84 
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ภาคผนวก ง  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 97

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีดีย  
เรื่อง ระบบนเิวศ  

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา) 
 

 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1)
 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความถูกตองของเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 
-  ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3. ดานการเสริมแรง 
-  การเสริมแรงทางบวก 

     

-  การเสริมแรงทางลบ      

4. ดานแบบทดสอบ 
-  ความชัดเจนของคําถาม 

     

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน      
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ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 
 

 

 

 

ลงชื่อ.................................................ผูประเมิน 

(..........................................................) 

วันที่............../....................../.............. 
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ภาคผนวก จ  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีดีย 
เรื่อง ระบบนเิวศ 

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเหน็ของทาน 

 

 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1)
 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ      

-  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      

2. ดานภาษา 

-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 

     

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา      

3. ดานกราฟก 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 

     

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน

การนําเสนอ 

     

4. เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      

5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
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ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง 

(1
) 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน      

-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

 

 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 
 

 

 

 

ลงชื่อ.................................................ผูประเมิน 

(..........................................................) 

วันที่............../....................../.............. 
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ภาคผนวก ฉ  
รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 1.  รองศาสตราจารย ดร.วิชยั พนัธนะหิรัญ  

     ภาควิชาภูมิศาสตร  

คณะสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 2.  ผูชวยศาสตราจารย กัลยาณี กุลชัย 

     ภาควิชาภูมิศาสตร  

คณะสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 3.  อาจารย ดร.สุรัสวดี อิฐรัตน 

ภาควิชาภูมิศาสตร  

คณะสังคมศาสตร มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 1.  อาจารย ดร.กุศล อิศดุลย   

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชยั ออนมิง่  

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 3. อาจารย ดร.ขวัญหญงิ ศรีประเสริฐภาพ 

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ช  
สําเนาหนังสือขอเชิญผูเช่ียวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 108

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ สกุล    นายกฤษณะ แกวสายทับ 

วันเดือนปเกิด   26 มิถุนายน 2521 

สถานที่เกิด   อําเภอกําแพงแสน  จงัหวัดนครปฐม 

สถานที่อยูปจจุบัน 193 หมูที่ 5 ตําบลหนองกระทุม อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม 

73140 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน นักวชิาการโสตทัศนศึกษา 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน  คณะสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   

 

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2537  มัธยมศึกษาตอนตน 

  จากโรงเรียนกาํแพงแสนวทิยา อําเภอกําแพงแสน จงัหวดันครปฐม 

พ.ศ. 2540  มัธยมศึกษาตอนปลาย 

  จากโรงเรียนกาํแพงแสนวทิยา อําเภอกําแพงแสน จงัหวดันครปฐม 

พ.ศ. 2542  ประกาศนยีบตัรวิชาชีพชัน้สูง (ปวส.)  

  วิชาเอก เทคโนโลยีเครื่องจกัรกลเกษตร 

  จากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  

อําเภอพระนครศรีอยุธยา จงัหวัดพระนครศรีอยุธยา 

พ.ศ. 2544 วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.)   

 วิชาเอก เทคโนโลยีอุตสาหกรรม  

  จากมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชปูถัมภ 

พ.ศ. 2551  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)  

  วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา 

  จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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