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คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 กลุมตัวอยางเปนที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนผูเชี่ยวชาญ จาํนวน 8 คนโดยการเลือกแบบ

เจาะจง  และนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5  ที่กาํลังศึกษาอยูใน ภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา 2551  
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ระดับดีมาก สวนผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย พบวา มีจํานวนนกัเรียนทีม่ีผลทาง 

การเรียนอยูในระดับดี รอยละ 75.00 และมีผลทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง รอยละ 25.00 
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 The purpose of this research is to develop computer multimedia instruction on 

the use of Colour Principle for second level students meeting the quality criteria and to 

further study the outcome of using the computer multimedia instruction. 

         The samples involved in this research were 8 experts selected by purposive 

sampling method and 36 randomly selected  Prathomsuksa 5 students studying at Wat 

Pariwas School, Yannawa, Bangkok. The instruments used in this research are the 

computer multimedia instruction on the use of colour principle, an achievement test and 

quality assessment form for experts.  All information is statistically analyzed by using 

percentage and mean. 

 The study found that the quality of the computer multimedia instruction on the 

use colour principle for Prathomsuksa 5 students as evaluated by experts and by 

educational technology experts is very good.  The resultant outcome of  the computer 

multimedia instruction, was that the study found 75.00% of the samples are  classified 

as good, and the other 25.00% were graded as fair. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

  
 



 



 

ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงดวยดี เนื่องจากไดรับความกรุณาจากคณะกรรมการ อัน

ประกอบ ดวย ผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารย 

อลิศรา เจริญวานิช  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  กรรมการสอบสารนิพนธ ที่ได

กรุณาใหคําปรึกษา คาํแนะนํา ตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนิพนธนี้ ผูวิจัยมีความซาบซึง้ใน

ความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิง่ และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี ้

 ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อมี ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร      

รองศาสตราจารยอรพรรณ  พรสีมา   ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ   อาจารยประจํา

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนาํ และ 

อาจารยนวพล  ศรีธิยศ อาจารย 2 ระดับ 6 อาจารยประจําวิชาคอมพวิเตอร โรงเรียนวัดดอกไม  

เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร เปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ ตลอดจนประเมินคุณภาพเครื่องมือดานสื่อ 

 ขอขอบพระคุณ  ผูอํานวยการสุรินทร  คุมรอด  ผูอํานวยการโรงเรียนวดัไผเงินโชตนิาราม 

เขตบางคอแหลม กรุงเทพมหานคร   อาจารยพิชิต   เผาบุญเกิด   อาจารย 3 ระดับ 8  หวัหนากลุม

สาระศิลปะ  โรงเรียนวัดชองลม เขตยานนาวา  กรุงเทพมหานคร  และอาจารยสุวรรณา  กุลบุตร

อาจารย 2 ระดับ 7 หัวหนาวิชาการโรงเรยีนวัดปริวาศ  เขตยานนาวา  กรุงเทพมหานคร ทีก่รุณาให

คําปรึกษาแนะนําและเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบตลอดจนประเมนิคุณภาพเครื่องมือดานเนื้อหา 

ขอขอบคุณ ผูบริหาร คณาจารยและนกัเรียนโรงเรียนวัดปริวาศ  เขตยานนาวา  กรุงเทพมหานคร  

ที่ชวยอํานวยความสะดวก กรุณาใหใชสถานที่ ใหความชวยเหลือและความรวมมืออยางดีในการ

ทําการทดลองวิจัยใหสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

 ขอขอบคุณเพื่อนๆ สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา ระดับปริญญาโท ภาคพิเศษ รุน 19 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ที่เปนกาํลงัใจและคอยชวยเหลือมาโดยตลอด 

 คุณคาและประโยชนทีพ่ึงมีจากสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบเปนเครื่องบชูาพระคุณแด บิดา 

มารดา และผูมีพระคุณทกุทาน ที่ชวยอบรมสั่งสอนและชี้แนวทางการศึกษา ตลอดจนสนับสนนุ

และเปนกาํลังใจใหผูศึกษาคนควาดวยดีตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 การศึกษา เปนปจจัยสาํคัญประการหนึ่ง ในการพัฒนาคณุภาพชีวิต  เปนรากฐานใน

กระบวนการสรางสรรคความเจริญกาวหนา และการพฒันาประเทศในดานตางๆ  เพราะการศึกษา 

มีความสมัพนัธกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหเปนผูรูจักคิด  รูจักทาํ และรูจักพิจารณาแกไข

ปญหาในการพัฒนาประเทศ  จึงมีความจาํเปนอยางยิง่ ที่จะตองมีการพัฒนาคน หรือประชาชน ให

มีคุณภาพควบคูกันไป  โดยเฉพาะอยางยิง่การพัฒนาการศึกษาในระดับอุดมศึกษา เพื่อใหผูเรียน

เปนผูมีสติปญญา  มีความรับผิดชอบตอสังคม  มีคุณธรรม  จริยธรรม และมีทักษะ ตลอดจน

บุคลิกภาพที่พงึประสงค  เพือ่ใหสามารถนาํ และรองรับการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วทางดาน

เศรษฐกิจและสังคมได อยางมีประสิทธิภาพ(แผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาต ิฉบับที ่8 พ.ศ. 

2540 – 2544: 12) 

 สําหรับประเทศไทย  ซึ่งเปนประเทศทีก่ําลงัเรงพัฒนาเขาสูยุคไรพรมแดน (Globalization) 

การจัดการเรียนการสอนแบบเดิมๆ  คงจะไมสามารถพฒันาคุณภาพคนในชาต ิใหกาวหนาทัน

อารยประเทศได ตรงตามความตองการเพราะยงัมีปญหาและอุปสรรค ดานการศึกษาอีกมากมาย 

ที่จะตองฝาฟน  ทัง้นี้ไมนับรวมการเรียนรูใหทนัวทิยาการใหมๆ  ในโลกที่เพิ่มข้ึนเปนสองเทาทกุป 

(ศูนยการศึกษาทางไกลไทยคม กรมการศึกษานอกโรงเรียน 2538) การศึกษาจึงเปนเครื่องมือสําคญั

ในการพัฒนาหลอหลอมทรพัยากรมนษุย ใหเปนไปในทศิทางที่มุงหวงั  การจัดการศกึษาที่มี

ประสิทธิภาพ คือ  การเปดโอกาสใหผูเรียนเปนศนูยกลางแหงการเรียนรูที่แทจริง และผูเรียนไดฝก

ทักษะในการแสวงหาความรูดวยตนเอง  ครูจึงตองเปลี่ยนบทบาทจากครูผูสอน  มาเปนผูจัดการ 

หรือผูที่มหีนาที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอน  โดยจัดสภาพแวดลอมและสื่อการเรียนรูดวยตนเองไว

อยางเหมาะสมและเพียงพอ (สุวิทย  มูลคํา.  2544: 1) 

 ในแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาตฉิบับที่ 9  ไดระบุใหการพัฒนาคนเปนเปาหมาย

หลักในการพฒันาชาติใหกาวหนา  ถือเปนนโยบายของชาติที่ตองเรงดําเนนิการใน ทุกหนวยงาน ทั้ง 

ภาครัฐและเอกชน รวมทั้งแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2543 โดยในแผนแมบทเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสารเพื่อการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (พ.ศ. 2547 – 2549) ไดกําหนดเปาหมายให 

  1.  สถานศึกษาทุกแหงสามารถเขาถึง และใชอินเทอรเนต็ เพื่อการจัดการเรียนการสอน 

  2.  สถานศึกษามีหองปฏิบัติการ  ICT  เพือ่การเรียนรู  

  3.  พัฒนาสื่ออิเล็กทรอนกิส และ Courseware 
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  4.  หนวยงานทางการศึกษาทุกแหงใช ICT  ในการบริหารจัดการ และศูนยปฏิบัติการ

เพื่อรองรับ E – Government 

  5.  ผูสอนและบุคลากรทางการศึกษาทุกคน มีความรูและมีทกัษะการใช ICT ที่

สอดคลองกับการปฏิบัติงาน 

 ประเทศไทยมกีารปรับเปลี่ยนโครงสรางการศึกษาในระดบัตางๆ เพื่อใหสอดคลอง และ

เหมาะสมกับสภาพการณในปจจุบันทัดเทียมนาอารยประเทศตลอดจนประเทศเพือ่นบานที่ไดม ี

การปรับเปลี่ยนไปกอนหนาแลว  มีการบรรจุเร่ืองของการใชส่ือ และการพัฒนาเทคโนโลย ีทาง

การศึกษา เพือ่เขามามีสวนในการสนับสนุนการศึกษาทุกระดับ ในหมวดที ่9  ของพระราชบัญญติั

การศึกษา ฉบับปจจุบัน (พ.ศ. 2543) จะเห็นไดวา นโยบายการพัฒนาศึกษา  จะสาํเร็จตาม

จุดมุงหมายได  ลวนตองนําเทคโนโลยีการศึกษา เขามาใชอยางหลีกเลีย่งไมได   

 นอกจากนี ้ กระทรวงศกึษาธิการ  ยังไดมีการกําหนดหลักสูตรการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

2544 ข้ึน เปนหลักสูตรแกนกลางของประเทศ  เพื่อใหทกุโรงเรียนจัดการศึกษา  ตามสาระ และ

มาตรฐานการเรียนรู  โดยแบงออกเปน 8 กลุมสาระการเรียนรู  วิชาทศันศิลปก็เปนหนึง่ในเนื้อหาวิชา

ของสาระการเรียนรูกลุมศิลปะ สาระที่ 1   เปนการเรียนรูศิลปะ มุงพฒันาใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

ความเขาใจ  การคิดเปนเหตุเปนผลถงึวิธทีางศิลปะ  ความเปนมาของรูปแบบ  ภูมิปญญาทองถิน่ 

และรากฐานทางวัฒนธรรม  ศึกษาผลงานศิลปะที่ส่ือความหมาย  การสื่อความคิด และจินตนาการ

ดวยวิธกีารทางทัศนศิลป  สรางสรรคผลงานทางทัศนศลิป  โดยถายทอดออกจากประสบการณ 

ความประทับใจกับส่ิงที่พบเห็นดวยความมั่นใจ  สรางสรรคงานทางทศันศิลปดวยเทคนิคตางๆ ที่

หลากหลาย  รัก  ชื่นชม และเห็นคุณคาของงานศิลปะ สังเกตรับรูส่ิงรอบตัว  ตามหวัขอเร่ืองที่กําหนด

โดยนาํมาประยุกตใชในการสรางสรรคงานทัศนศิลปทุกประเภท  ซึ่งเปนการแสดงออกถึงการรับรู

ความงามในดานศิลปะ  โดยจากการแสดงออกมาจากความรูสึกภายใน  ชื่นชมผลงานของตนเอง            

และผูอ่ืนอยางมีหลักการ  การเรียนรูประวัติศาสตรศิลปะ ทฤษฎทีางศิลปะ ทัง้ศิลปะไทยและศิลปะ

สากล  สํารวจคนหางานทัศนศิลป อันเปนมรดกทางวฒันธรรม และภมูิปญญาทองถิ่น  ซาบซึ้ง และ

สนใจในงานทศันศิลป ที่เปนภูมิปญญาไทย  ภูมิปญญาทองถิน่ และสากล  สืบทอดงานที่เปน 

ภูมิปญญาทองถิน่ และภูมิปญญาไทย  สรางสรรคงานทศันศิลปที่เกีย่วกับวฒันธรรมไทย  การ

สรางสรรคงาน  เลือกใชวัสดุอุปกรณในการทํากิจกรรมใหเหมาะสมกบังาน  โดยคํานึงถึงความ

ปลอดภัย  การเก็บรักษา และสามารถเขียนบรรยายความรูสึกกับส่ิงตางๆ ที่อยูรอบตัว  วิจารณ

ผลงานทางศิลปะ  โดยใชหลกัการทางศิลปะ  จากการเรียนรูศิลปะนัน้เปนการเสริมสรางใหชวีิต

มนุษยเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีข้ึน  ชวยใหมีจิตใจงดงาม  มีสมาธ ิ สุขภาพจิต  สุขภาพกาย  มี 

ความสมดุล  อันเปนรากฐานของการพัฒนาชวีิตที่สมบูรณ  สามารถนําไปใชกับกลุมสาระอื่น และ 
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ในชีวิตประจาํวันได 

 การเรียนการสอน ในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  ซึ่งประกอบดวย ทัศนศิลป ดนตรี และ

นาฏศิลป  ตางก็มีจุดมุงหมายในแนวเดยีวกัน  กลาวคือ  ใหผูเรียนเกดิความซาบซึ้งในคุณคาของ

ความงามในศลิปะ  เกิดความคิดสรางสรรค อยางอิสระ และสามารถนาํมาประยุกตใชไดกับชีวิต 

ประจําวนัของทุกคน  อยางไรก็ตามการเรยีนวชิาศิลปะ เปนเรื่องของการดู  การไดมองเหน็ และ 

การลงมือปฏิบัติเปนสวนใหญ  เพื่อนาํไปสูการรับรูแลวเกิดความรูสึกนึกคิด  จิตนาการ  ซึ่งจะนาํไปสู

ความคิดสรางสรรคดังกลาว  ฉะนัน้ การเรยีนการสอนทีจ่ะทาํใหเกิดความซาบซึง้  ความประทับใจ 

และจิตนาการนั้น  จําเปนจะตองมีการนําสือ่ที่เปนรูปธรรมที่มองเหน็ และสัมผัสไดมาประกอบ 

การเรียนการสอน  เพื่อใหผูเรียนเกิดความรูไดงายยิง่ขึ้น  

 ปจจุบันไดมีการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนมากขึน้ โดยนาํเสนอบทเรียน

ในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย  ซึ่งจะทาํใหบทเรียนมีความนาสนใจ  เนื่องจากคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

มีการนาํเสนอเนื้อหาสาระ ที่เปนสื่อหลายมิติ  ทั้งตัวอกัษร  ขอความ  ภาพนิง่  ภาพกราฟก  ภาพ 

เคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ และเทคนิคพิเศษตางๆ  สามารถสรางแรงจูงใจใน

การเรียนรูใหกบัผูเรียนไดดี  ชวยใหกระบวนการจาํ และการเรียกความทรงจาํดีข้ึน  สรางความคิด

รวบยอด และสรุปเนื้อหาการเรียนรูไดรวดเร็วยิ่งขึน้  ทัง้ยังสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคลได คือผูเรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนัน้ไดทันท ีตลอด 

ทั้งบทเรียน และการทีจ่ัดสภาพการณใหผูเรียนไดเรียนได และทราบผลการตอบสนองนั้นไดทนัที

ตลอดทั้งบทเรียน และการทีจ่ัดสภาพการณใหผูเรียนไดเรียนตามสติปญญา และความสามารถของ

ตน ยอมเปนการสงเสริมใหผูเรียนไดเรียน ตามความถนดัตามอัตราความเร็วในการเรียนของตน โดย

ไมตองกังวล การนาํเอาคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน มีขอไดเปรียบ

หลายประการเมื่อเทียบกับส่ือการสอนแบบเดิมๆ ที่ใชการเรียนบนกระดานดาํหรือใหผูเรียนจดตามที่

ครูบรรยาย  ขอไดเปรียบเหลานี ้ ไดแก  ดานสีสัน  เสยีง  กราฟก  การศกึษารายบุคคล  กิจกรรมรวม 

ความรูสึก  การโตตอบ และการกระตุนความอยากรูอยากเห็น  ซึ่งกอใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียน

การสอนอยางแทจริง  

 จากสภาพดังกลาว  ผูวิจัยมคีวามสนใจทีจ่ะนาํขอดีของคอมพิวเตอรมลัติมีเดียมาใชใน 

การแกปญหาในการเรียนการสอน  เพราะผูสอนไมเพยีงแตจะเนนเรื่องสอนในการปฏิบัติกิจกรรม

เพียงอยางเดยีว  แตจะตองพัฒนาการเรียนการสอนใหมีความทนัสมยั  ซึ่งคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

เปนอีกแนวทางหนึ่งที่ครูผูสอนที่สามารถนาํไปใชสอนไดในชั้นเรียน  เนื่องจากสภาพปญหาการเรยีน

การสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ   วิชาทัศนศิลป  เร่ือง หลกัการใชสี ของโรงเรยีนวัดปริวาศ  สํานกังาน

เขตยานนาวา  กรุงเทพมหานคร พบวา ตัวผูเรียนไมไดใหความสนใจในเรื่องของเนื้อหาทางทฤษฎีเทาทีค่วร 
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มุงเนนแตการปฏิบัติงานตามกิจกรรมที่ครูผูสอนกาํหนดให  โดยครูผูสอนนัน้จะเปนผูบรรยายและสาธิต 

สวนสื่อการสอนจะเปนรูปภาพและผลงานจริง  ผูเรียนไมสามารถเขาใจเนือ้หา และมองภาพรวมไดอยาง

ชัดเจน  ซึง่เวลาเรียนมีจาํกดั เนื้อหาบางตอนยากแกการเขาใจ  ขาดแรงจงูใจ  เกิดความเบือ่หนาย  สงผล 

ทําใหการเรยีนการสอนไมประสบผลสาํเร็จเทาทีค่วร  เพราะผูเรียนไมสามารถนาํความรูที่ไดจากการเรียนไป

ประยกุตใชออกแบบสรางสรรคผลงานศิลปะ ในสาขาวชิาตาง ๆ  ที่เกี่ยวของได   อีกทัง้ทางโรงเรียนมหีอง 

ปฏิบัติการคอมพิวเตอร  แตยังขาดสื่อซอฟตแวรประเภทบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี  โดยเฉพาะดาน

เนื้อหาวิชาทัศนศิลป  ซึ่งเปนสิ่งจาํเปนอยางมากในปจจุบันนี ้ เพื่อลดปญหาและอุปสรรคตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ทันตอความเปลี่ยนแปลงของโลกปจจุบันและสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา 

แหงชาติ พ.ศ. 2542  อีกทัง้ยังชวยประหยดัเวลาในการเรียนการสอน และแบงเบาภาระของครูผูสอน

อีกดวย 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง หลกัการใชสี สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2              

ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2.  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลกัการใชสี สําหรับนักเรียน       

ชวงชัน้ที ่2   

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีคุณภาพ เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนักเรียน

ชวงชัน้ที ่2  เพื่อใชในการเรียนการสอน 

 2.  ผลจากการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของผูเกี่ยวของในการนําบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีคุณภาพ  เร่ือง หลักการใชสี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  ไปใชใน

การศึกษา 

 3.  เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่นๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากร 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชีย่วชาญดาน 

เทคโนโลยทีางการศึกษา และนักเรยีนที่กาํลังศึกษาอยู โรงเรียนวัดปริวาศ  สํานักงานเขตยานนาวา  
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กรุงเทพมหานคร  ซึ่งเปนนักเรียนชวงชัน้ที ่2   ชัน้ประถมศึกษาปที่ 5  ปการศึกษา 2551  จํานวน  

2 หองเรยีน  มนีักเรียนทัง้หมด  70 คน   
  กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้  มีดังนี ้

   1.  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

    1.1  ผูเชีย่วชาญทางดานเนือ้หา  ซึง่ไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน  3 ทาน  ดังนี ้

     รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา  จํานวน  3 ทาน 

    1.2  ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  ซึง่ไดมาโดยการเลือกกลุม

ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน  5 ทาน  โดยแบงเปนผูเชี่ยวชาญ  2 รอบ  ดังนี ้

     รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  จํานวน  3 ทาน 

     รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  จํานวน  5 ทาน 

   2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง 

หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  ซึ่งเปนนักเรียนทีก่ําลงัศึกษาอยูโรงเรยีนวดัปริวาศ 

สํานักงานเขตยานนาวา  กรุงเทพมหานคร  เปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่2  ชัน้ประถมศึกษาปที ่5   

ปการศึกษา 2551  ไดมาโดยวิธกีารสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) จํานวน  1 หองเรยีน 

ซึ่งมนีักเรียน  จํานวน  36 คน 
 2.  เนื้อหาที่ใชในการวิจยั 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ เปนเนื้อหาวิชาทัศนศิลป  โดยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2   แบงเนื้อหาออกเปน  4 เร่ือง  โดยใชเวลา

เรียนตามปกต ิ ดังนี ้

  หนวยการเรียนรูที่  1  พื้นฐานงานศิลป     

   เร่ืองที่ 1  ทฤษฎีสี    

   เร่ืองที ่2  วรรณะสี  

   เร่ืองที ่3  อิทธพิลของส ี 

   เร่ืองที่ 4  การใชสีในชีวิตประจําวนั 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  หมายถงึ  บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง

หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  เปนการนําเสนอเนื้อหา  การทําแบบทดสอบ และการ

ประเมินผลการเรียนรู และการแจงผลการเรียนใหผูเรียนทราบ   โดยการนําเสนอเปนตัวอักษร 

ขอความ  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  มีเสยีงบรรยาย และมีเสียงดนตรีประกอบ  โดย

ผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปศึกษาไดดวยตนเอง  สามารถโตตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียได และผูเรียนสามารถเลือกเรยีนเนื้อหาในบทเรียนไดตามความสนใจ ถาผูเรียนไมเขาใจ

สามารถกลับไปทบทวนเนื้อหาไดใหมตามความตองการ  

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  หมายถึง  การออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  โดยนาํเสนอเนื้อหาดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  แลวนาํ

บทเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ประเมิน

คุณภาพในรอบแรก  เพื่อนาํผลการประเมนิที่ไดมาปรับปรุงบทเรียนตามขอเสนอแนะ หลงัจากนัน้

ใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพในรอบที่ 2  เพื่อปรับปรุงบทเรียนจนมคุีณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจํา  ความเขาใจหลังจากที่เรียน

เนื้อหาจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  ซึ่ง

สามารถวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 4.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถงึ  คุณลกัษณะของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองหลักการใชสี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  วัดไดจากความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  ตองมีคาเฉลี่ยจากการ

ประเมินอยางนอย  3.51 ข้ึนไป 

            5.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถงึ  จํานวนนกัเรยีนที่มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง หลักการใชสี สําหรับนักเรียน

ชวงชัน้ที ่2   จําแนกตามระดับผลการเรียน  ดังน้ี 
 

   ระดับคะแนน    ระดับผลการเรียน 

    80   ข้ึนไป      4 
    70 – 79       3 
    60 – 69       2 

    50 – 59       1 
    ต่ํากวา 50      0 
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  ซึ่งเกณฑการประเมินที่ใช  คือ  
 

   ระดับผลการเรียน ระดับ 3 และ ระดับ 4 ถือวา ผลการเรียนอยูในระดบั ดี 

   ระดับผลการเรียน ระดับ 2   ถือวา ผลการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง 

   ระดับผลการเรียน ระดับ 1 และ ระดับ 0 ถือวา ผลการเรียนอยูในระดบัตองปรับปรุง 
 

 6.  ผูเชี่ยวชาญทางดานเนือ้หา  หมายถงึ  ผูที่มีความรู ความสามารถ และประสบการณ 

ในการพัฒนาการศึกษาเกี่ยวกับงานในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  วิชาทัศนศิลป  ไดแก 

  ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาตรี  มีประสบการณอยางนอย  5 ป 

  ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาโท  มีประสบการณอยางนอย  3 ป 

 7.  ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  หมายถงึ  ผูทรงคุณวุฒทิี่มีความรู 

ความสามารถ และประสบการณในการพฒันาการศึกษาที่เกี่ยวของกบัเทคโนโลยทีางการศึกษา 

ไดแก 

  ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาตรี  มีประสบการณอยางนอย  10  ป 

  ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาโท  มีประสบการณอยางนอย  5  ป 

 กกกกกก 

 



บทที่ 2 
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาครั้งนี้  ผูวิจยัไดศึกษาเอกสารและงานที่เกี่ยวของ  โดยแบงเปนหัวขอ และ

ลําดับการดําเนินการ  ดังตอไปนี้ 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.  การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
 2.  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 3.  หลักการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 4. งานวิจัยที่เกี่ยวกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1.  ความหมายของมัลติมีเดยี 

 2.  หลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 3.  ประเภทของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 4.  ลักษณะของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 5.  อุปกรณสําหรับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 6.  องคประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 7.  โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 8.  รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมเีดยี 

 9.  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 10. ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 11. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาศิลปะ 
 1.  โครงสรางหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ชวงชัน้ที ่2 

 2.  การจัดหนวยการเรียนรู 

 3.  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการสอนศิลปะ 
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.  การวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development 

หรือ R & D) บอรก และ กอลล (Borg ; & Gall.  1989: 771 – 798) ไดกลาวถงึหลกัการวจิัย และ

พัฒนาการศึกษาไว  ดังนี ้

  การวิจยัและพฒันาการศึกษา เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย 

(Research Based Education Development) เปนกลยุทธ หรือวธิีการสําคัญวิธหีนึ่งที่นยิม  โดย

เนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปนเปาหมายหลัก คือ  ใชเปนกระบวนการในการพฒันา และ

ตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา (Educational Product) ไดแก  หนังสือแบบเรียน 

ฟลมสไลด  เทปเสียง  เทปโทรทัศน  คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
 2.  ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจยัและพฒันาการศึกษา  หมายถงึ  การวิจัย  ซึง่เกดิจากความหมายที่จะ

สรางสรรคผลผลิต และกระบวนการบางสิง่บางอยางตามหลักการเฉพาะ และตามระเบียบวธิีการ

วินิจฉัยที่สามารถรับรองคุณภาพ และประสิทธิภาพของผลผลิตและกระบวนการ  ซึง่รูปแบบการ

วิจัยพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมนิผล และปองกันขอมูลยอนกลับ เพื่อปรับปรุงผลผลิตนัน้

ใหพัฒนาทัง้ดานคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กาํหนด (เปร่ือง  กุมุท ; และ

ทิพยเกสร  บุญอําไพ.  2536: 2) 

  การวิจยัเชิงพฒันา  คือ การวิจัยซึง่เกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลผลิต และ

กระบวนการบางสิง่บางอยาง ตามหลักการเฉพาะตามระเบียบวธิีวิจยัที่สามารถรับรองคุณภาพ และ

ประสิทธิภาพของผลผลิตของผลผลิตและกระบวนการ เมื่อนาํผลนัน้ไปใช รูปแบบการวิจยัเชิงพฒันา

เปนการแกปญหาดานการศึกษาบางประการ  ซึ่งผูวนิจิฉัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาขึ้น

ทั้งทางดานคณุภาพ และประสิทธิภาพ  ตามเกณฑมาตรฐานทีก่ําหนด 

  นอกจากนี ้ เกย (Gay.  1976: 8)  ไดใหความหมายไววา  การวิจัยพัฒนา  หมายถงึ 

การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใชในการศึกษา  ซึ่งผลผลิตทางการศึกษา  ไดแก  อุปกรณ

ที่ใชในการสอน  ส่ือการเรียน  จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  ส่ือการสอนประเภทตางๆ และการจัดระบบ

ทําใหสมบูรณ  ผลของการพฒันาจะทาํใหไดมา  เพื่อตอบสนองความตองการ และไดรายละเอียดที่

เฉพาะเจาะจงและจะสมบูรณแบบ เมื่อผลผลิตถูกนาํไปทดสอบภาคสนามและหาประสิทธิภาพใหได

อยูในระดับมาตรฐาน และไดใหความหมายของการวิจยัและพัฒนาการศึกษาไว  ดังนี้คือ  การวิจยั

และพัฒนาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑเพื่อใชในการเรียน  โดยผลติภัณฑจากการวิจัยและพัฒนา

การศึกษานี ้ มีความหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการเรียนการสอน วัสดุอุปกรณที่ใช 

ในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม ส่ือการสอนและระบบการจัดการ  ซึ่ง R & D  
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จะครอบคลุมถึงการกําหนด จุดประสงค ลักษณะสวนบคุคลและระยะเวลา และผลติภัณฑที่พัฒนา

จากการวิจยัและพัฒนาตามความตองการเฉพาะทัง้นี ้ข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ตองการ (Gay.  1976: 8) 

  กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง  การพฒันาผลิตภัณฑ

การศึกษาตางๆ  เพื่อใชเปนกระบวนการพฒันาการศึกษา  โดยอาศัยพืน้ฐานของการวิจัย

การศึกษา  ซึ่งผลิตภัณฑดานการศึกษาจะรวมถงึสื่อการสอน  วัสดุอุปกรณ  วิธีระบบ  บุคลากร

ตางๆ และยงัสามารถนําไปใชประโยชนไดจริงในโรงเรยีนทั่วไปไดอีกดวย  
 3. หลกัการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (Education Research and Development) หรือ  

R & D เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพืน้ฐานของการวจิยั (Research Based Education 

Development) เปนกลยทุธ หรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งทีน่ยิมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือ

พัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและหลักตรรกวทิยา เปาหมายหลัก คือ เพื่อใชเปนกระบวนการ 

พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา  ไดแก   หนังสือแบบเรียน ฟลม  สไลด  

เทป  เทปเสียง  เทปโทรทัศน  คอมพวิเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร (พฤทธิ ์ ศิริบรรณาพิทกัษ 

ม.ป.ป. : 21 – 25) 

  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน  2 ประการ

ดังนี้  (บุญเลิศ  ทัดดอกไม.  2539: 39 – 43) 

   1.  เปาหมาย การวิจยัทางการศึกษามุงทีค่นควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน 

หรือมุงหมายหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยกุต แตการวิจัยและการพฒันาทาง

การศึกษามุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศกึษา  เชน  การวิจัยเปรียบเทียบ

ประสิทธิภาพของวิธีการสอน หรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจจะตองพัฒนาสื่อ หรือผลิตภัณฑทาง

การศึกษาสําหรับการสอนแตละบท  แตผลิตภัณฑเหลานั้นใชไดสําหรบัการสมมุติฐานของการวจัิย

ในแตละครั้งเทานั้น ไมไดมีการพัฒนา  เพื่อการใชโดยทั่วๆ ไป 

   2.  การนาํไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึน้ระหวางผลการวิจัยกับ

การนาํผลการวิจัยไปใชไดจริง  ผลการวิจยัจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษา และวิจัยจงึหา

หนทางลดชองวางดวยวธิีการที่เรียกวา การวิจัยและพฒันา  แตถงึกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพฒันา

ทางการศกึษา ก็ไมสามารถทดแทนการวจิัยทางการศึกษาได  เพียงแตการวิจัยสามารถเพิม่

ประสิทธิภาพของการวิจยัทางการศึกษาใหไดผลดีข้ึนตอการจัดการศกึษา  เปนตัวเชื่อม  เพื่อนาํ

ผลผลิต หรือผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ไดใหสามารถนาํไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง ตาม

ยุทธวิธทีางการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา เพื่อพฒันาผลิตภัณฑทางการศึกษาใหดีข้ึน  จงึ

เปนผลโดยตรงจากการวิจัยทางการศึกษา  ไมวาจะเปนการวิจยัในระดับการวิจัยพืน้ฐาน หรือวิจยั 
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ประยุกตก็ตาม จะใหประโยชนมากยิง่ขึ้น 
 4.  งานวิจยัที่เกี่ยวกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
  วีรศักดิ์  ยนิดี (2542: 64 – 65) ไดทําการศกึษาคนควา เร่ือง การศึกษาผลการใช 

บทเรียนสไลดแบบโปรแกรม วิชาประวัติศาสตรศิลป สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี 

ประเภทวิชาศิลปหัตถกรรม พบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และเมือ่เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ปรากฏวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนสไลดแบบโปรแกรม มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแตกตางจากนกัเรียนที่เรียนจากการสอนตามปกติ อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติระดับ .01 

แสดงวา  การเรียนดวยบทเรยีนสไลดเทปโปรแกรมมีผลใหนกัเรียนสามารถเรียนรูไดดีกวาการสอน

ปกติที่ครูเปนผูสอน 

  ขนิษฐา  แสงภักดี (2540: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา เร่ือง การใชแบบฝกพัฒนา

ทักษะการเขียนสรุปความจากบทรอยแกวของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  โรงเรยีนบานหมอ 

“พัฒนานุกูล”  จังหวัดสระบรีุ  ผลการวิจัยปรากฏวา แบบฝกพัฒนาทกัษะการเขียน สรุปความจาก

บทรอยแกว  มีประสิทธิภาพ 80.51/80.93  และคะแนนกอนเรียน และหลังเรียนแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

  ดวงใจ  วรรณสังข (2541: บทคัดยอ) ไดทาํการศึกษาเรือ่ง การศึกษาความสามารถใน

การจําพยัญชนะไทยของเดก็ที่มีปญหาทางการเรียนรูจากการสอน  โดยใชชุดการสอนนทิาน

ประกอบภาพพยัญชนะไทย พบวา ประสิทธิภาพของชดุการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทย 

สูงกวาเกณฑ 95.33/82.00 ความสามารถจําพยัญชนะไทยของเดก็ที่มปีญหาทางการเรียนรู  ดาน

การอาน  หลงัจากการสอน  โดยชุดการสอนนทิานประกอบภาพสูงสุดกวาความสามารถจํา

พยัญชนะไทยกอนการสอนโดยใชชุดนิทานประกอบภาพ 

  อลงกรณ  กูสุจริต (2543: บทคัดยอ) ไดพฒันาหนังสือการตูน  เพื่อการเรียนรูดวย

ตนเองชุดทํามาหากนิ  สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  ไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 

และผลสัมฤทธิ์กอนเรียน และหลังเรียนแตกตางกนั  อยางมีนยัสําคญัทางสถิติ .01 

  เสาวดี  คลายโสม (2545: 87 – 88) ไดทําการศึกษา เร่ือง  การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง Present Simple Tense  วชิาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียน  ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1  มีประสิทธิภาพ 85.77/86.33  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา  บทเรียนทั้ง 3 หนวย มคุีณภาพอยูในระดับดีมาก และ

ผลจากการประเมนิคุณภาพโดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศกึษาพบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  แมคโดนัล (McDonald.  1973: 1590 – 1591A) ทําการวิจัย เร่ือง การพัฒนา และ 

ประเมินผลชุดการสอนแบบใชส่ือประสม เพื่อการเรียนดวยตนเอง  สําหรับใชซอมเสริมภาษาอังกฤษ 
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ในวทิยาลยัชมุชนแถบชานเมืองในภาคใตของประเทศสหรัฐอเมริกา  พบวา  กลุมที่เรียน จากชุด 

การสอนประสบความสาํเร็จในการเรียนดข้ึีน และมทีัศนะที่ดีตอชุดการสอนดวย 

  กลาวโดยสรุป คือ  การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา เปนการพัฒนาการศึกษา โดย

พื้นฐานการวจิยั เปนการแกปญหาทางการศึกษา ที่มีกระบวนการดําเนินงานตามระเบียบวิธกีาร

วิจัย  เพื่อพัฒนาการศึกษาใหมีความเจรญิกาวหนา  โดยมุงเนนที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ

ผลิตภัณฑทางการศึกษาใหสามารถนําไปใชประโยชนไดจริง  ข้ันตอนสําคัญของการวิจัย และ

พัฒนาม ี10 ข้ัน  คือ  การเกบ็รวบรวมขอมลู  การวางแผน  การพัฒนารูปแบบผลผลิตชั้นตน  การ

ทดสอบเบื้องตน  นําผลผลติไปปรับปรุง  ทดสอบกลุมยอย  ปรับปรุงผลผลิตที่ไดจากการทดลอง 

ทดสอบภาคสนาม  ปรับปรุงผลผลิตขั้นสุดทาย และขั้นตอนสุดทาย คือ นาํไปเผยแพร  ผูวิจยั 

อาจจัดทาํโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็ก  เพราะหากเปนโครงการขนาดใหญอาจตองใช

งบประมาณเปนจํานวนมาก  แตควรเปนโครงการวิจยัและพัฒนาที่ผูวจิัยมีความสนใจ  เมื่อมี

ประสิทธิผลแลวก็ควรเผยแพรใหไดใชประโยชนอยางกวางขวาง 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1.  ความหมายของมลัติมีเดีย 
  พจนานกุรมคอมพิวเตอร  พ.ศ. 2537 มัลติมีเดีย หมายถึง  ส่ือประสมที่ประกอบดวย 

เสียงกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ  ในโลกของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  มีคุณภาพสูงกวาสื่อ

ธรรมดา  ซึง่มลัติมีเดียมีองคประกอบที่เกี่ยวของกับขาวสาร  อีกทัง้ยังมกีารพัฒนามาจาก

ไฮเปอรเท็กซ และไฮเปอรมีเดีย 

  ราชบัณฑิตยสถาน (2542: 237) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรไววา  คือ  เครื่อง

อิเล็กทรอนกิสแบบอัตโนมัติ  ทาํหนาที่เสมอืนสมองกลใชสําหรับแกปญหาตางๆ  ทัง้ทีง่าย และ

ซับซอน  โดยวธิีทางคณิตศาสตร 

  ขนิษฐา  ชานนท (2532: 8) ใหความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนไววา  คือ การ

นําเอาคอมพวิเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยเนื้อหาวชิา แบบฝกหัด และการ

ทดสอบจะพฒันาขึน้ในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งมักเรยีกวา Courseware ผูเรียนจะเรยีน

จากคอมพิวเตอรโดยคอมพิวเตอรจะเสนอเนื้อหาซึ่งอาจเปนทัง้ตัวหนงัสือ  ภาพกราฟก  สามารถ

ถามคําถามและรับคําตอบจากผูเรียน  ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนรูในรูปขอมูลยอนกลับ

แกผูเรียน 

  ยืน  ภูวรวรรณ (2538 : 159) ใหความหมายของมัลติมีเดยี ไววา หมายถึง ส่ือหลาย 

อยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจ ระหวางกนัของผูใช  เชน  ขอมูล  ตัวอักษร รูปภาพ 



 13

เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วิดีโอและอื่นๆ อีกที่นาํมาประยกุตรวมกนั 

  กิดานนัท  มลิทอง (2543: 38) ไดกลาววา  มัลติมีเดีย  หมายถงึ  การนาํอุปกรณตางๆ 

เชน  เครื่องเลน CD-ROM  เครื่อง Audio-Digitizer  เครื่อง Laser-disc  มาใชรวมกนั  เพื่อเสนอ

เนื้อหาขอมูลที่เปนอกัษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียงในระบบ 

สเตอริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต  การนําเสนอเนื้อหา และเพื่อเปนตัว

ควบคุมการทาํงานของอุปกรณรวมเหลานี ้ เพื่อใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไว และปฏิสัมพันธ

ตอบสนองตอคําสั่ง และใหขอมูลยอนกลบัในแบบตางๆ ไดอยางเต็มที ่

    เกยเยสก ี(Gayeski.  1993: 4) ใหความหมายมัลติมเีดีย  หมายถงึ  กลุมของระบบ

การสื่อสารที่สามารถโตตอบกัน  โดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่ทาํใหส่ิงนี้เกิดขึ้นได  คือ การ

สรางสรรค เกบ็รวบรวมโดยสงผานขอมูล และดึงขอมูลที่มีอยูในรูปตัวอักษรกราฟก และเครื่อง 

ถายขอมูลในรูปของเสียง  

  มาเจล (Magel. 1990: 68)  ไดใหความหมายวา  มัลติมีเดีย  หมายถงึ   การนาํ

ภาพกราฟก  สถานการณจาํลอง  ตัวหนงัสือและเสียงรวมกนัภายในเครื่องคอมพิวเตอร  โดยสาร

ตางๆ ไดถูกบนัทกึและเรียกมาใชในระบบ Digital  ทําใหเกิดการถายเทและหมุนเวยีนของสาร 

ตางๆ ไดทัว่ถึง 

  สทรอธแมน (Strothman.  1991: 14) ไดใหความหมายวา  มัลติมีเดีย  หมายถงึ 

วิธีการออกแบบ เพื่อการผสมผสานกราฟก  ภาพ  เสียง และขอมูลลงบนคอมพวิเตอร  โดยผูใช

สามารถใชส่ิงตางๆ หลายสิง่ลงบนคอมพวิเตอรตัวเดียวกันเทานั้น 

  สรุปไดวา  มัลติมีเดีย หมายถึง  การนําสื่อหลาย ๆ อยางมาทาํงานรวมกัน เพื่อเสนอ

เนื้อหาขอมูลที่เปนตวัอักษร  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  โดยจัดใหมีปฏิสัมพันธ

โตตอบกันระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร  เปนการสื่อสารสองทาง  สามารถประหยัดเวลา และ

สามารถบรรลตุามวัตถุประสงคการเรียนมากยิง่ขึ้น  มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีทีเ่หมาะสมที่สุด

สําหรับการนาํเสนอขอมูลขาวสารทางการศึกษาในปจจบัุนนี ้
 2. หลกัการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย 
  หลักจิตวทิยาการเรียนรูในการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้  ผูออกแบบควรจะ

นําแนวคิดของทฤษฎีตางๆ มาผสมผสานกัน  เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะ และโครงสรางของ 

องคความรูในสาขาวิชาตางๆ  โดยไมจําเปนตองอาศยัทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งเพยีงทฤษฎีเดียว  ทัง้นี้

เพื่อใหบทเรียนที่สามารถตอบสนองวิธีการเรียนของผูเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน และตอบสนอง

ลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ ที่แตกตางกัน (กมลรัตน หลาสุวงษ. 2528)  
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จากหลักการและทฤษฎี  ดังนี ้

  ทฤษฎทีางจิตวิทยาการเรียนรู ทีม่ีอิทธพิลตอแนวคิดในการออกแบบโปรแกรมหรือ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ไดแก 

   1.  ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 

    นักจิตวทิยาในกลุมที่มีความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนยิม ที่มีชื่อเสียงมากที่สุด

ไดแก  สกินเนอร (Skinner, B.F.) โดยนกัจติวิทยากลุมนีม้ีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิง่ที่

สามารถสงัเกตไดจากพฤตกิรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีที่เกี่ยวกบั การวางเงื่อนไข (Operant 

Conditioning) โดยมีความคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิง่เราและการตอบสนอง (S.R. Theory) 

และการใหเสริมแรง (Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อวา  การเรียนรูเกิดจากทีม่นษุยตอบสนองสิง่เรา 

และพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนขึน้ หากไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 

    สกินเนอร  ไดสรางเครื่องชวยสอน (Teaching Machine) ข้ึน และตอมาได

พัฒนามาเปนบทเรียนแบบโปรแกรม  โดยที่บทเรยีนแบบโปรแกรมของ สกินเนอรนัน้ จะเปนบทเรยีน

ในลักษณะเสนตรง (Linear) ซึ่งเปนบทเรียนที่ผูเรียนทุกคน จะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียงลาํดับต้ังแต

ตนจนจบเหมอืนกนั  นอกจากนัน้ ก็จะมีคําถามในระหวางการเรียนเนือ้หาแตละตอนอยางสม่าํเสมอ

ใหผูเรียนตอบ และเมื่อผูเรียนตอบแลว กจ็ะมีคําถามเฉลยพรอม ทั้งมีการเสริมแรง  โดยอาจจะเปน

การเสริมแรงทางบวก  เชน  คําชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ  เชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้ง

หรือคําอธิบายเพิ่มเติม  เปนตน 

   2.  ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) 

    ทฤษฎีปญญานิยมนี้  มีแนวคิดที่แตกตางไปจากทฤษฎพีฤติกรรมนิยม โดย

ทฤษฎนีี้จะเนนเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล  เชื่อวา  มนษุยมีความแตกตางกนั  ทัง้ในดาน

ความรูสึกนึกคิด  อารมณ  ความสนใจ และความถนัด  ดังนัน้ ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการ หรือ

ข้ันตอนแตกตางกนั  นักจิตวทิยาที่มีชื่อเสียงในกลุมนี ้ ไดแก  คราวเดอร (Crowder ) โดย คราวเดอร

ไดออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรมในลักษณะสาขา (Branching)  ซึ่งเปนบทเรียนในลักษณะที่ให

ผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองมากขึน้  โดยเฉพาะอยางยิ่ง การมีอิสระในการเลือก

ลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง  ผูเรียนแตละคนไมจําเปนตองเรียน

ตามลําดับที่เหมือนกัน  เนือ้หาของบทเรยีนจะไดรับการนําเสนอ โดยขึ้นอยูกับความสนใจความถนัด 

และความสามารถของผูเรียนเปนสําคัญ 

 3.  ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) 

  ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎทีี่อยูภายใตปญญานยิม เพียงแตทฤษฎีโครงสราง

ความรูจะเนนในเรื่องของโครงสรางความรู  โดยเชื่อวา โครงสรางภายในของความรูของมนุษยนัน้ๆ 
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มีลักษณะที่เชือ่มโยงกับกลุม หรือโหนด (Node)  การทีม่นุษยจะเรียนรูอะไรใหมๆ นัน้ จะเปนการนํา

ความรูใหมนัน้ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม  นอกจากนั้น ทฤษฎีนี ้ ยังมีความเชื่อเกีย่วกบั

ความสาํคัญของการรับรู  โดยเชื่อวาการรบัรูเปนสิ่งสาํคัญของการเรียนรู  ไมมีการเรยีนรูใดเกิดขึ้น

โดยปราศจากการรับรู  จากการกระตุนจากเหตุการณหนึ่งๆ  ทาํใหเกดิการรับรู และการรับรูจะเปน

การสรางความหมาย  โดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม  นอกจากนัน้โครงสรางความรู

ยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิง่ตางๆ ที่เราเคยเรยีนรูมาดวย 

 4.  ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 

  เปนทฤษฎีทีเ่กิดขึ้นใหมไมนานมานี ้คือ  ประมาณ ค.ศ.1990  เปนทฤษฎีทีพ่ัฒนา 

มาจากทฤษฎโีครงสรางความรู โดยมีความเชื่อเกี่ยวกับโครงสรางความรูเชนกนั แตไดศึกษาเกีย่วกบั

ลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ และไดขอสรุปวา  ความรูแตละองคความรูนัน้ 

มีโครงสรางทีแ่นชัด และสลบัซับซอนมากมายแตกตางกันออกไป  โดยองคความรูบางประเภท

สาขาวิชา เชน  คณิตศาสตร หรือวทิยาศาสตรกายภาพนั้น จะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตวั ไมสลับ 

ซับซอน เนื่องจากมีความเปนตรรกะและเปนเหตุผลที่แนนอน   ในขณะที่องคความรูบางประเภท

สาขาวิชา  เชน  จิตวทิยา หรือสังคมวิทยา  จะมีลักษณะโครงสรางที่สลับซับซอน และไมตายตัว 

อยางไรก็ตาม ในสาขาวิชาหนึ่งๆ นัน้  มิใชวาจะมีลักษณะโครงสรางทีต่ายตัว หรือสลับซับซอน

ทั้งหมด  ในบางสวนขององคความรูอาจมโีครงสรางที่ตายตัว  ในขณะที่บางสวนขององคความรู 

ก็อาจมีโครงสรางที่สลับซับซอนได 

 แนวความคิดตามทฤษฎียืดหยุนทางปญญานี้  สงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียแบบสื่อหลายมิติเชนกนั  เพราะการนําเสนอเนื้อหาในบทเรยีนแบบสื่อหลายมิติ  สามารถ

ตอบสนองความแตกตางของโครงสราง องคความรูที่ไมชัดเจน หรือสลับซับซอนไดเปนอยางด ี

  1. การรับรู (Perception) 

   การรับรูของมนุษย  จะเกิดขึน้ไมไดถาปราศจากการรับรู  การรับรูจึงเปนบันได 

ข้ันแรกที่จะนําไปสูการเรียนรู  ดังนั้น การเรียนรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตอง  การรับรูที่ดี

และที่ถูกตองของมนุษย  จะเกิดขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิง่เราที่เหมาะสม  เพราะมนษุย

เราจะเลือกรับรูส่ิงเราที่ตรงกบัความสนใจของตนเอง มากกวาสิ่งเราที่ไมตรงกับความสนใจ   ใน

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนัน้  ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราที่เหมาะสมกบั

ผูเรียน  โดยคํานงึถงึคุณลักษณะดานตางๆ ของผูเรียน  ไดแก  อาย ุเพศ  เปนตน 

  2.  การจดจํา (Memory) 

   การที่มนุษย  จะสามารถเรยีนรูส่ิงใดแลว  สามารถจดจาํสิ่งนั้นไดดี และสามารถ 

มาใชภายหลังไดนั้น ข้ึนอยูกบัวา ผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้น ไดอยางเปนระเบยีบ โดยการจดั 
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โครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ  นอกจากนัน้ การที่ผูเรียนไดฝก หรือทาํซ้ํา

มากๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกดิทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย  ดังนัน้ เทคนิคที่สําคัญของ

การเรียนที่ดี ทีจ่ะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี  จึงอาศัยหลกัเกณฑ ทั้ง  2 ประการ  คือ 

   2.1  การชวยใหผูเรียนสามารถจดจําโครงสราง (Organize) ขององคความรู  โดย 

การจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบ และแสดงใหผูเรียนเห็น  ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎี

เกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบัน นั่นเอง 

   2.2  การใหผูเรียนฝกและทาํซ้ํามากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะ  ความชํานาญ 

และสามารถจดจําไดดี  ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแหงการฝกและทําซ้าํ (Law of Proactive 

and Repetition)  ดังนัน้ จงึควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  โดยใหมแีบบฝกหัด หรือ

แบบฝกปฏิบัติ ใหผูเรียนไดฝก  เพื่อใหเกิดทักษะและจดจําไดดี 

  3.  การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของผูเรียนใน

การเรียน 

   การใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพนัธ  ซึ่งไดแก  การใหผูเรียนไดกระทาํ

กิจกรรมหรือปฏิบัติในลักษณะตางๆ รวมถึงการมีการตอบโตจากบทเรียน  จะชวยใหเกิดการเรียนรู 

ที่ดี โดยนอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความสนอกสนใจบทเรียนอยางตอเนื่อง อันเปนลกัษณะการเรียน 

อยางกระตือรือรน (Active Learning) แลว ยงัทาํใหเกิดความรู และทกัษะใหมๆ ในตัวผูเรียนดวย 

ดังนัน้ ผูออกแบบบทเรียน จึงควรออกแบบใหบทเรียนมกีจิกรรม และการโตตอบที่เหมาะสม กับ

เนื้อหา และทกัษะที่ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 

  4. แรงจูงใจ (Motivation) 

   การสรางแรงจงูใจที่เหมาะสม  จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี บทเรียนทีส่ามารถสราง

แรงจูงใจที่ดี จะทําใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนุกสนาน ดังนั้น ผูออกแบบบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  จึงควรใหความสนใจ และการศกึษาเกี่ยวกับการสรางแรงจงูใจที่ดีเพื่อนํามา

ประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะตางๆ  

  นักจิตวทิยาหลายคน ไดเสนอเทคนิคในการออกแบบบทเรียน ที่จะชวยสรางแรงจงูใจ

ใหกับผูเรียน  ไดแก  การมกีจิกรรมที่ทาทาย  การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน  สามารถควบคุม

การเรียนของตนเอง  การใหทัง้เสริมแรงทั้งทางบวกและทางลบ  การนําเสนอสิ่งแปลกใหม  เพื่อให

ผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็  เปนตน 

  อยางไรก็ตาม การสรางแรงจงูใจควรจะอยูในระดับที่เหมาะสม เชน การใหการเสริมแรง 

ทางบวก  ไดแก  การใหรางวลั หรือคําชมเชย  หากมากเกินไป  อาจทาํใหผูเรียนไมต่ืนเตน และเกิด

ความเบื่อหนายได หรือการใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได  หากมากเกนิไป อาจทํา
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ใหเกิดผลเสียเนื่องจากการเรยีน  อาจใชเวลาไปกับส่ิงอืน่ที่ไมใชวัตถุประสงคที่แทจริงของบทเรียนมาก

เกินไป  เปนตน 

  5.  การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) 

   การถายโอนการเรียนรู เปนการนาํความรูที่ไดเรียนรูไปประยุกตใชในชีวิตจริง  ซึ่ง

เปนเปาหมายของการเรียนรูนั่นเอง  บทเรียนที่จะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการถายโอนการ

เรียนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนทีม่ีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวิตจริงมาก

ที่สุด 

  6.  ความแตกตางระหวางบคุคล (Individual Difference) 

   นักจิตวทิยา มคีวามเชื่อเกี่ยวกับความแตกตางระหวางบุคคล  โดยเชือ่วา มนษุย

แตละคนมีความแตกตางกนัในดานตางๆ  ไดแก  ความสนใจ  ความถนัด  ความสามารถ  อารมณ 

สติปญญา  ซึ่งทาํใหการเรียนรูนัน้  ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรยีนรูไดเร็ว หรือชาแตกตางกนั 

นอกจากนัน้  วิธีการเรียนรูของแตละคนกแ็ตกตางกนั  ดังนัน้ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  จึงจําเปนที่จะตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน  เพือ่ที่จะตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคล  ซึ่งคุณสมบัติดังกลาวนี้เปนจุดเดน หรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยู

แลว 
 3.  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นักวชิาการและนักการศึกษา ทั้งในและตางประเทศ  ไดจัดแบงลักษณะของ 

คอมพิวเตอร ชวยสอนออกเปนประเภทตางๆ ไวพอสรุปได  ดังนี้ (วสนัต  อติศัพท.  2530: 19 – 26; 

และ ณัชชา  จองธุรกิจ.   2542: 27 – 29) 

  3.1  แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) 

  3.2  แบบฝกทบทวน (Drill and Practice) 

  3.3  แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) 

  3.4  แบบเกมการสอน (Instructional Games) 

  3.5  แบบทดสอบ (Test) 

  รูปแบบดังกลาว เปนรูปแบบของบทเรียนชวยเสนอดวยคอมพิวเตอร ที่มีผูพฒันากนั

มากที่สุด  ประมาณกนัวามากกวา 80% ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั่วโลก จะเปนประเภท

นี้  เนื่องจากมพีื้นฐานการพฒันาขึน้จากความเชื่อทีว่า คอมพิวเตอรนาจะเปนสื่อประเภทอุปกรณที่

ชวยใหการเรียนรูมีประสิทธภิาพใกลเคียงกับผลการเรียนรูจากชัน้เรียน  กลาวโดยสรุปก็คือ  นาจะ

ใชแทนครูไดหลายๆ หมวดวชิา แนวคิดตรงนีพ้ื้นฐานในมุมกวางกวา การเรียนการสอนนัน้ไมได

จํากัดอยูแตในโรงเรียนประถม มธัยม หรืออุดมศกึษาเทานั้น  แตยงัขยายกวางไปถึงการฝกอบรม 
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(Training) ในระดับและสาขาอาชพีตางๆ  ซึ่งอาจผสมผสานการสอน การเรียนรู และฝกฝนดวย

ตนเองในหลายๆ รูปแบบ และ CAI แบบ Tutorials ก็อาจจะเปนวิธกีารหนึง่ที่เขาไปมีบทบาทได 

  การใชบทเรียนแบบ Tutorials  ในระบบการศึกษาปกติโดยมีพืน้ฐานแนวความคิด 

ที่จะใชสอนแทนครูทัง้ในหองเรียน และสอนเสริมนอกเวลาเรียนนัน้  ยังเปนปญหาที่ตองใชเวลา

วิเคราะหกนัอกีระยะหนึง่  ประเด็นไมไดอยูที่วา  จะทาํใหจํานวนครูลดลง หรือขาดบทบาทสําคญั 

ในความเปนครู  แตจะอยูในความเชื่อสวนลึกของผูคนอกีจํานวนมากที่เชื่อวา  ไมมส่ืีอชนิดใดในโลก

ที่จะถายทอดความรูความคดิ ทัศนคติ และทักษะไดดีเทากับมนุษยดวยกันเอง ซึ่งหมายถงึ ครูนั่นเอง 

ปญหาการใชบทเรียน CAI แบบ Tutorials  เพื่อสอนแทนครูดังกลาว  ยังรวมถึงความพรอมทางดาน

งบประมาณ  โครงสรางของระบบการศึกษา  รวมทั้งปญหาเฉพาะดานของแตละแหง  แมปญหา 

จะมีอยูมาก  แตจากความเชื่อในการพัฒนาเทคโนโลยดีานคอมพวิเตอร ที่ไมมีวนัสิ้นสุด  ทําให 

นักคอมพิวเตอรการศึกษาเชื่อวา มีความเปนไปไดคอนขางสูง  ในอนาคตที่จะใชบทเรียน CAI แบบนี้

เพื่อสอนเสริมหรือกึ่งทบทวนหรือเพื่อใหผูเรียนศึกษาหาความรูลวงหนากอนการเรียนในชัน้เรียนปกติ 

ผูเรียนอาจเรียนดวยความสมัครใจ หรืออาจเปน Assignment  จากผูสอนในหรือนอกเวลาเรียนปกติ

ตามแตกรณี 
  3.1  แบบฝกทบทวน (Drill and Practice) 
   รูปแบบนี้ เปนรูปแบบหนึ่งทีม่ีผูพัฒนากันมากรองมาจากประเภทแรก  ออกแบบขึ้น 

เพื่อฝกทบทวนความรูที่ไดเรียนไปแลว  รูปแบบจะเปนการผสมผสาน  การทบทวนแนวคิด หลักการ 

และการฝกฝนในรูปแบบของการทดสอบ  บทเรียนทีพ่บสวนมากจะเปนบทเรยีน  ดานภาษา 

คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร  ซึ่งลักษณะของเนื้อหาจะเนนดานความรู (Knowledge) สวนมากจึง

ไมเนนสวนประกอบหลกัๆ ของการเรียนรูทีจ่ะตองมีองคประกอบหลายๆ ดาน  เชน  การนาํเสนอ

เนื้อหาอยางเปนระบบตามลําดับชั้น  การเสริมแรง  การตรวจปรับเนื้อหา  ส่ือการเรียนการสอน 

กิจกรรมการเรยีนการสอนและอื่นๆ  แตจะเนนเฉพาะจดุที่มีแบบฝกหดั หรือแบบฝกทบทวนเนื้อหา

ความรูมากวา  ดังนั้น บทเรียนประเภทนี้จงึมักจะตองใชควบคูกับกิจกรรมอยางอืน่  เชน  ใชควบคู

กับการเรียนการสอนปกติในหองเรียน  การใหแบบฝกหัดเพิ่มเติมในการเรียนเสริม  เปนตน  ซึง่

แตกตางจากรูปแบบแรกที่เปนรูปแบบที่สมบูรณในตัวเองสามารถใชในการเรียนการสอนไดทั้งใน

และนอกหองเรียน 

  โปรแกรมที่สรางขึ้นมาสวนใหญ  ก็เพื่อใชฝกทักษะการเรียนรูหรือเสริมการสอน  เมือ่ครู

หรือผูสอนไดบทเรียนบางอยางไปแลวและใหนกัเรียนทาํแบบฝกหัดจากคอมพวิเตอรเปนการวัด

ความเขาใจ  ทบทวน  เพื่อเพิ่มความชํานาญ บทเรียนชนิดนี้  จะไมมกีารเสนอเนื้อหาความรูใหกบั

ผูเรียนกอน และมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดเลือกมาแลว  จากการสุมหรือเฉพาะเจาะจง  โดย
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การเสนอคาํถามนัน้ จะถามซ้ําอีก เพื่อใหผูเรียนตอบคอมพิวเตอร ก็จะใหคําตอบทีถู่กตอง  เพื่อ

ยืนยนั หรือแกไขพรอมใหคําถามใหมตอไปจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามถูกตอง  ลักษณะ

แบบฝกหัดทกัษะจัดอยูในรูปแบบฝกหัดการเติมคําถาม  การจับคู  การเลือกคําตอบ  การแขงขัน 

การเก็บคะแนน  บทเรียนประเภทแบบฝกทักษะนี ้ จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความคดิ  กาวหนาใน

เร่ืองของความถูกตองแมนยาํและรวดเร็วในการทําเพิ่มข้ึนดวย  เพราะคอมพิวเตอร มักจะเปนฝาย

ปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบ และรวดเร็วในการทาํเพิ่มข้ึนดวย  เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปน

ฝายปอนคาํถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ บทเรียนแบบฝกทกัษะที่ดินควรจะบอกวัตถุประสงค

ของการฝกใหชัดเจนวา  ตองการฝกอะไร  ไมควรใชเวลาในการฝกนานเกนิไป  ดังนัน้ การใช

คอมพิวเตอร เพื่อฝกทกัษะนีผู้เรียน จาํเปนตองมีความรูความเขาใจในเรื่องและกฎเกณฑเกี่ยวกับ

เร่ืองนัน้ๆ เปนอยางดีมากอนแลว  จึงจะสามารถตอบคาํถามได  
  3.2  แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation)  
   บทเรียนนี้ออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหมหรือใช  เพื่อทบทวนหรือสอนเสริมในส่ิง 

ที่ศึกษาหรือทดลองไปแลว  โดยเนนรูปแบบการสรางสถานการณจําลอง  สถานการณจริง  ลําดับ

ข้ันเหตุการณตางๆ และเนื้อหาอืน่ทีม่ีลําดบัการเปลี่ยนแปลงอยางตอเนื่อง  โดยเปนสิ่งที่เขาใจได

ยาก ไมสามารถมองเห็นได  ตองอาศัยการจิตนาการชวย  ซับซอนหรืออันตรายทีจ่ะไปศึกษา  ใน

เหตุการณจริง  ตัวอยางเชน  อวัยวะภายในรางกายมนษุย  โครงสรางอะตอม  การเกิดปฏิกิริยา

ทางเคม ี หลกัการหมนุของมอเตอรไฟฟา และอื่นๆ  ซึ่งไมไดจํากัดเฉพาะดานวิทยาศาสตร และ

เทคโนโลยีเทานั้น  แตในดานธุรกิจ  สังคมก็สามารถประยุกตใชงานได  เชน  การสรางสถานการณ

ซื้อขาย  เพื่อเรียนรูหรือทบทวน  การบวก  ลบ  คูณ  หาร  การสรางสถานการณในรูปแบบของ

บทบาทสมมต ิ(Role Play) เพื่อสอนหรือทบทวนเรื่องธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  เปนตน 

   บทเรียน CAI ประเภทนี ้มีจํานวนนอยมากเนื่องจากความยากในการออกแบบ 

ทั้งนี้  เนื่องจากผูออกแบบจาํเปนตองมีพืน้ฐานความรูเร่ืองที่ทาํอยางดี  สามารถจาํแนกเปนลําดบั

ข้ันการเปลีย่นได  อีกทัง้อาจจะตองใชคอมพิวเตอรข้ันสงู  เพื่อเปลีย่นแปลงเนื้อหาแตละสวนนัน้ให

สามารถนําเสนอในรูปแบบที่งายขึ้น  เชน  แสดงเปนกราฟ 

   บทเรียนสถานการณจําลอง (Simulation)  เปนการสรางโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรทีจ่ําลองสถานการณตางๆ ใหใกลเคียงกบัสถานการณจริง  เพื่อใชในการสอนเปน 

การเปดโอกาสใหผูเรียน ไดพบเหน็ภาพจาํลองเหตุการณจริง  เพื่อฝกทักษะและการเรียนรู  โดย 

ไมตองเสี่ยงภยัหรือเสียคาใชจายมานกั รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลองอาจประกอบดวย

การเสนอความรู  ขอมูลการนําผูเรียนเกีย่วกับทักษะการฝกปฏิบัติ  เพื่อเพิ่มพนูความชํานาญ และ

ความคลองแคลวและการเขาถึงซึง่การเรียนรูตางๆ  ซึ่งบทเรียนนัน้จะประกอบดวยสิ่งทัง้หมดเหลานี ้
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หรือมีเพยีงอยางใดอยางหนึง่ก็ได  บางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งทัง้หมดเหลานีห้รือมีเพยีง

อยางใดอยางหนึง่ก็ได  บางบทเรียนการสรางพจนเปนสิง่สําคัญและจาํเปน การทดลองทางหอง 

ปฏิบัติการ  ในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญแตในหลายๆ วิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได 

เชน การเคลื่อนของลูกปนใหญ  การเดนิทางของแสงหรือปรากฏการณทางเคม ีที่ตองใชเวลานาน

หลายวนั  จึงปรากฏใหเห็นการใชคอมพวิเตอรชวยสอนแบบทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึน้  
  3.3  แบบเกมการสอน (Instructional Games) 
   บทเรียน CAI ลักษณะนีพ้ัฒนาจากแนวคดิและทฤษฎีทางดานการเสริมแรงหรือ 

Reinforcement บนพืน้ฐานการคนพบทีว่า ความตองการในการเรียนรูซึ่งเกิดจากแรงจูงใจภายใน 

(Intrinsic Motivation) เชน การสนกุสนานจะใหผลตอการเรียนรูและความคงทนในการจาํดีกวา

การเรียนรูที่เกดิจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) วัตถุประสงคของบทเรียนประเภทนี้

สรางเพื่อฝกและทบทวนเนือ้หา แนวคิดและทักษะที่ไดเรียนไปแลว คลายกับแบบ Drill and 

Practice แตเปลี่ยนรูปแบบการนาํเสนอใหสนกุ ต่ืนเตนขึ้นโดยมหีลักการพัฒนาวาบทเรียนแบบ

เกมการสอนทีดี่ควรตองทาทาย กระตุนจนิตนาการเพอฝน และกระตุนความอยากรูอยากเหน็ 

   บทเรียน CAI  แบบเกมการสอนจึงเหมาะสําหรับผูเรียนในระดับตํ่าๆ มากกวา

ระดับสูงทัง้นี้เนื่องจากผูเรียนในระดับตํ่า เชน  ระดับอนบุาลจําเปนตองมีการกระตุนดวยสีสัน  แสง

เสียง ที่กอใหเกิดความอยากรูอยากเหน็  จึงเหมาะสาํหรับเนื้อหาทัว่ๆ ไป  เชน  เกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษ  เกมทายตัวเลข  เปนตน  สวนในระดับการศึกษาที่สูงขึ้นจะมุงที่ความเพลิดเพลนิ

เปนหลกั  เชน  เกมไพ Poker  เปนตน  
  3.4 แบบใชทดสอบ (Test) 
   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบสรางงายกวาแบบอื่น จุดประสงคหลัก เพื่อ

ทดสอบความรูความสามารถของผูเรียน การสอบดังกลาวอาจเปนการสอบกอนการเรียน (Pre-Test) 

หรือหลังเรียน (Post-Test) หรือทั้งกอนและหลังการเรียนแลวแตการออกแบบ  หากเปนโครงสรางที่

ใหญข้ึนขอสอบตางๆ อาจถกูเก็บในรูปแบบของคลังขอสอบ (Item Bank) เพื่อสะดวกตอการสุมมา

ใชก็เลือกตอบ (Multiple Choices) หรือแบบถูก-ผิด (True-False) การตั้งคําถาม อาจผสมผสาน

วิธีการสรางบทเรียน CAI  แบบสรางสถานการณจาํลองเขามารวมดวยก็ได 

   ตามทีก่ลาวมาแลวจะเหน็ไดวา  การแยกประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เปนการแยกตามลักษณะการนําไปใช   ซึ่งจะขึ้นอยูกับการนําเสนอ ผูเรียน และสถานการณ

ส่ิงแวดลอมตางๆ  เพื่อใหเหมาะสมกับการนําไปใช  เชน  การทดสอบ  การสาธิต  เปนตน 
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 4.  ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ฤทธิชยั  ออนมิ่ง (2547: 3 – 4) ไดกลาวถึง  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียตางๆ ที่ถกูนาํมาใชในการเรียนการสอนไว  ดังนี ้ 

   1.  การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice Method) เปนวิธกีารสอน  โดยสราง

โปรแกรมเนนการฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขัน้เปนตอน และจะไมใหขามขัน้จนกวา 

จะฝกปฏิบัติ หรือฝกในขั้นตนเสียกอน  จึงจะฝกในทกัษะขั้นสงูตอไป  โปรแกรมประเภทนีพ้บไดบอย

ในการสอนวิชาคณิตศาสตร  เพื่อฝกทกัษะและการคํานวณและภาษาอังกฤษ หรือฝกความสามารถ

ในการใชภาษาทัง้พูด  อาน  ฟง และเขียน  โปรแกรมสําหรับการฝกทกัษะ และการปฏิบัติลักษณะนี้

จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรก็จะเฉลยคาํตอบที่ถกู เพือ่วัดผลสัมฤทธิ์

ของการเรียนในแตละจุดการสอน  ระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยนไดเชนเดียวกับรูปแบบ

การยอนกลับ (Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive) หรือทางลบ (Negative) ก็ได รวมทัง้

สามารถใหการเสริมแรงในรูปแบบของรางวัลและการลงโทษได 

   2.  การสอนเสริม (Tutorial Method) วธิีนีค้อมพิวเตอร จะทาํหนาที่คลายผูสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ที่ออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่องคอมพิวเตอร

โดยตรง  ผูเรียนสามารถจะเดาคําตอบ หรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่กาํหนดไวได 

รูปแบบของโปรแกรม จะเปนแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) ซึ่งคุณภาพของ

โปรแกรมที่ใชหลักการนี ้จะขึ้นอยูกับความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมา  ใหมีความ

สมบูรณในดานเนื้อหา  เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมและปรับไดเหมาะกับความแตกตางของ

ผูเรียนวา  มีมากนอยเพยีงใด  โดยการสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ในรูปแบบ

ดังกลาว  จะมีประสิทธิภาพเชนเดียวกับการจัดเรียนการสอน  โดยมีครูเปนผูสอน 

   3.  เกม (Gaming Method) เปนรูปแบบทีม่ีการออกแบบโดยการใชวธิีการของเกม 

ซึ่งมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม  ลักษณะนี ้ โปรแกรมอาจจะไมมีการสอน

โดยตรง แตใหผูเรียนมีสวนรวม โดยการฝกจะสงเสริมทกัษะและความรูทั้งทางตรง และทางออมก็ได 

การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชสอนโดยตรง  อาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึง่ของการสอน 

เชน  ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสรุป หรือใชเปนการใหรางวัล หรือประกอบการทาํรายงานบางอยางได 

   4.  สถานการณจําลอง (Simulation Method) เปนการจําลองสถานการณตางๆ ที่

เกิดขึ้นใหปรากฏเปนรูปราง หรือส่ิงของไมซับซอนและยากตอการเขาใช การใช Simulation จะลด

ระดับความจรงิที่เปนอยูในเรือ่งของรูปทรง  ขนาด  เวลา และสถานที่ใหผูเรียนสามารถเห็นได  อยาง

ละเอียด  โปรแกรมที่ใชสวนมากจะใชฝกนกับิน  ตํารวจ และทหาร ในการจําลองสถานการณแลวฝก

ใหผูเรียนตอบใหไดอยางถูกตองและแมนยําเมื่อพบกับสถานการณจริง 
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   5.  การคนพบ (Discovery Method) จะมกีารออกแบบโปรแกรมการสอน  ดวยวิธี

ใหคนหาคําตอบเอง  โดยจะมีลักษณะที่ใหผูเรียนเรียนจากสวนยอย และรายละเอยีดตางๆ แลว

ผูเรียนสรุปเปนกฎเกณฑ  ซึง่ถือเปนการคนพบ  การศึกษาวธิีนี ้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย 

(Inductive) ผูเรียนอาจจะเรยีนรู  โดยการคนควาจากฐานขอมูลแลว  ลองแกปญหาแบบลองผิด- 

ลองถูก เสมือนเปนการทําแบบฝกหัดในหองปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร  เพื่อคนพบสูตร หรือ

หลักการไดดวยตนเอง  โดยศึกษาฐานขอมูลที่สามารถใหขอมูลเกี่ยวกบัอาชีพตางๆ ทําใหผูเรียนได

ศึกษาและพบเห็นอาชีพในแบบตางๆ (Career Exploration) 

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

เครื่องคอมพิวเตอรแบบนี้ มีวิธีการพิจารณาได 2 วิธ ีคือ ใหผูเรียนสรางโปรแกรมและปญหาเอง แลว

ใหเครื่องชวยในการคนหาคาํตอบ  ซึ่งอาจจะเปนปญหาตางๆ ทางการคํานวณ  โดยเครื่องจะชวย

คํานวณหรือคนหาคําตอบจากฐานขอมูลตางๆ หรือแหลงอางองิตางๆ  เพื่อแกปญหาของผูเรียนที่

สรางขึ้นได  อีกแบบหนึง่เปนแบบที่ผูสอน หรือโปรแกรมเมอรไดสรางไวแลวสําหรับใหผูเรียนไดคนหา

คําตอบ  หลักการสําคัญประการหนึง่ที่ใชในการสรางโปรแกรมประเภทนี ้ คือ  โปรแกรมไมควรใหมี

การแกปญหาโดยวิธีเดยีว  เพราะจะเปนการคนหาวธิีการแกปญหา  ซึ่งผิดกับจุดประสงค  แตควรจะ 

เปนโปรแกรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนใชวิธกีารตางๆ ไดหลากหลายวิธ ีเพื่อหาคําตอบของปญหานัน้ๆ ได 

  สรุปไดวา  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรับการเรียนการสอนมีอยาง

แพรหลาย และหลากหลายลักษณะแทบทุกเนื้อหาวิชา ทัง้นี้ผูออกแบบ และสรางอาจมีวัตถุประสงค 

ในการสรางบทเรียนใหมีลักษณะที่เหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน โดยคํานงึวาผูเรียนแตละระดับ

ควรนําบทเรยีนลักษณะใดไปใช  เพราะผูเรียนแตละคนมีวิธีในการเรียนรูที่แตกตางกนั  เนื้อหาวิชา

แตละวิชากม็ีวธิีการสอนที่แตกตางกนั  ลักษณะของบทเรียนที่ออกแบบ  จึงตองสนองตอความ

แตกตางของผูเรียนอีกดวย 
 5.  อุปกรณสาํหรับคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย 
  อุปกรณสําหรบัมัลติมีเดียจะตองประกอบดวยสวนตางๆ ดังตอไปนี้  

(2000 (นามแผง).  2539: 27 – 28) 

  5.1  เครื่องคอมพิวเตอร (Computer) 

   เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือไมโครคอมพิวเตอร จะใชประมวลผลและควบคุม 

และตัดตอแกไขขอมูลที่เปนรูปแบบ เสียง  ดังนัน้  จึงควรเปนเครื่องคอมพิวเตอรที่มีความเรว็สูง  เชน  

คอมพิวเตอรทีม่ีมาตรฐาน MPC เปนตัวกาํหนดระดับการใชงานมัลติมเีดีย 

  5.2  การดเสียง (Sound Card) 

   ทําหนาที่สรางแบบสตูดิโอ ทัง้เสียงบรรยายและเสียงดนตรี  การดเสยีงที่ม ี
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คุณภาพสูงจะมีไอซี (IC) ชวยในการสังเคราะหเสียง (Voice Synthesizer) และการชวยจําเสียง  

(Speed Recognition) ซึ่งสามารถเปลี่ยนเสียงพูดหรือเสียงดนตรีใหเปนไฟลเสียงได ในเชงิเทคนคิ

เสียงที่ใชไดจะตองมีชิป (Chip) ในการแปลงสัญญาณ  2 ตัว  คือ 

   -  ADC (Analog to Digital Converter) เปนชิปทีช่วยในการแปลงสญัญาณเสียง 

ที่เปนสัญญาณอนาล็อกใหเปนดิจิตอล  เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถนาํขอมูลนัน้ ไปเก็บไวใน

หนวยความจาํหรือฮารดดิสกได 

   -  DAC (Digital to Analog Converter) ทาํหนาที่ในการแปลงสัญญาณเสียงที่เปน

ดิจิตอลใหเปนอนาล็อก  เพื่อสงออกไปยังลาํโพง หรือเครื่องขยายเสียงที่ตออยูกับการดเสียงใน

หนวยงานความจํา หรือฮารดดิสกได 

  5.3  ลําโพง (Speaker)  

   เมื่อไดแผงวงจรที่ดีแลวยอมใชลําโพงที่มคุีณภาพที่ดีดวย  จึงจะทาํใหไดเสียงที่

ออกมาด ี ซึ่งปจจุบันมีลําโพงที่สามารถใชงานกับคอมพิวเตอรสวนบคุคลระบบมัลติมีเดียใหเลือกใช

มากมาย  โดยเฉพาะในปจจบัุนบริษัทที่ผลิตลําโพงสําหรับเครื่องเสียงมอือาชีพไดขยายสายการผลิต

ออกเบนเข็มมาผลิตลําโพง  สําหรับคอมพวิเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียมากขึ้น 

  5.4  การดวีดิทัศน (Video Card) 

   ทําหนาทีเ่ปลีย่นสัญญาณภาพวิดีโอใหสามารถแสดงบนจอคอมพวิเตอรได จอภาพ

คอมพิวเตอรแสดงภาพโดยตรงจากขอมูลดิจิตอลที่อยูบนวิดีโอแรม (หนวยความจําสําหรับเก็บภาพ) 

ในขณะที่สัญญาณ อนาล็อกสงภาพทวี ี โดยไมตองใชหนวยงานความจําแบบฮารดดิสก  เพื่อทาํการ

กลับเลนมาดูไดในภายหลงัโดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอ  ซึ่งตวัยางการดวีดิทัศนทีม่ีในทองตลาด  

เชน  Video Blaster Reelmagic MPCG Master 

  5.5  จอภาพ (CRT Monitor) 

   ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ  ตองมีความเรว็ในการสแกนภาพสูงกวาทวีทีั่วไป 

(ความถีห่าง Horizontal & Vertical Sync สูงกวา จํานวนเสนตอภาพมากวา) ไมสะทอนแสง (Non -

glare) มีการกระจายรังสีตํ่า (Low Emission) ควรเปนแบบ Non- interlace เพื่อภาพจะไดนิง่สบายตา 

(แบบราคาถูกเปนแบบ Interlace  ซึ่งเปนการสรางภาพสอดแทรกกันสองครั้ง  จึงไดภาพเต็มหนึง่ภาพ

ทําใหมีการกระพริบที่อาจสงัเกตไดและเคืองตาเมื่อใชไปนานๆ) จอภาพ Workstation ควรใชขนาด  

19 นิ้วขึน้ไป  จอภาพพีซ ีควรใช  17 นิ้วขึ้นไป 

   จอภาพรับสัญญาณภาพเปน 3 สี คือ  แดง  เขียว และน้าํเงนิ  และทาํการผสมสี

เหลานี ้ตามความเขมของสทีั้งสาม  สามารถสรางสีไดมากกวา  16 ลานส ี
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   Graphic Adapter  ทําหนาที่สรางสัญญาณสี 3 สี  สงไปใหจอภาพ  สําหรับพซีี

ทั่วไป  จะเปนการดแยกตางหาก คือ  เปน VGA Card (Video Graphic Array Card) หรือที่มี

คุณภาพสูงขึ้นไปอีก ก็จะเปน SVGA (Super VGA) สําหรับ SVGA ใช 8 บิต  ในการกําหนดสี  ทาํให

ไดสีไมเกิน 256 สีคอมพิวเตอรตองใช Color look up table (CLUT) เพื่อทาํการเปดดูวาจากสีจริงที่

มนุษยมองเหน็ไดเปนลานส ีมีที่ใกลเคียงที่สุดใน 256 สีนี้คืออะไร ภาพที่ไดจะใหสีเพี้ยนจนเหน็ไดชัด 

Graphic Adapter ชั้นดีจะใชได 15 ถึง 24 บิตตอหนึง่ Pixel  ทําใหไดสี 32,768 (32x32x32) หรือ 

16,770,216 สี (256/480 pixel 1,024x1,024 pixel) 

  5.6  เครื่องเลนซีดีรอม (CD-ROM Drive) 

   เปนเครื่องสําหรับการอานขอมูลจากแผนซีดีรอม  ส่ือในการเก็บขอมูลที่มีราคาตอ

บิตต่ํา  มีขอมูลทั่วไปดังนี้ แผนซีดี : ขนาดเสนผานศูนยกลาง 12 ซ.ม. ความหนา 1 ม.ม. ความจุ 550 

MB/650MB/680MB  ความเร็วในการสงถายขอมูล 150 kb/sec 30 kb/sec sec Time 350 msec 

450 msec Acess Time 350 msec 450 msec 

   ถาไมมวีิธีบีบอัดมาชวย CD-ROM หนึง่แผน  สามารถบันทกึเสียงดนตรีไดนาน

ประมาณ  74 นาที (CD-Digital Audio, High Quality Audio) สามารถบันทึกสัญญาณวิดีโอได

ประมาณ 90 นาที (ความเรว็ตอภาพไมถงึ  30 ภาพตอวนิาที) 
 6.  องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2541: 11 – 12) ไดกลาวถงึ องคประกอบที่สําคญัของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ดังนี ้ 

   1.  ตัวอักษร (Text) เปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการทําบทเรยีนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย  ไดแก  ตัวอักษรหรือตัวหนังสอื และขอความในระบบมัลติมีเดีย  ซึ่งมพีเิศษกวาขอความ

ปกติ คือ สามารถเลือกรูปแบบตัวอักษร (Font) และไดหลายขนาด นอกจากนี้ยงัสามารถบังคับให

เคลื่อนที ่ขยายหรือหดตวั แตกตัวและกระจายตัว หรือหมุนไดอยางงายดาย  รวมทัง้ตัวอักษรนี ้ ยัง

สามารถใชทําการเชื่อมโยงไดตามความตองการ  ทําใหมีการโตตอบกบัผูใช นอกจากนี้ตัวอกัษร ยัง

สามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมน ู เพือ่ใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาไดโดยคลิกไปที่บริเวณกรอบ

ส่ีเหลี่ยมของมลัติมีเดียปฏิสัมพันธ 

   2.  ภาพนิง่ (Still Image) เปนภาพที่ไมมกีารเคลื่อนไหว สามารถสรางขึ้นไดโดย

ใชการวาด  การถายดวยกลองถายรูป  การสแกน  เปนตน  ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เนื่องจากภาพใหผลการเรียนรูดวยการมองเหน็ และชวยใหผูเรียน

สามารถเขาใจไดโดยทันท ี
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   3.  เสียง (Sound) เกิดจากการกระทบกับของวัตถ ุหรือเปนพลงังานที่เกดิจาก

การสั่นสะเทือนของอากาศมีลักษณะเปนความถีท่ีว่ัดกนัเปนจํานวนรอบ หรือไซเคิลตอวินาที 

เรียกวา 1 เฮิรตซ (Hertz) ความดงัของเสยีง มีหนวยเปนเดซิเบล (Decibel) เสียงในมัลติมีเดียจะ

จัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลนซ้ําไดจากเครื่องคอมพิวเตอร  การใชเสียงใน

มัลติมีเดีย  เพื่อการนาํเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึ้น  เชน  เสียงน้ําไหล 

เสียงหัวใจเตน  เปนตน  เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพได

เปนอยางดี เสยีงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทกึขอมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน 

แผนซีดี  เทปเสียง และวิทย ุ เปนตน 

   4.  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง  การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก  เชน 

การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทาํงานของเคลื่อนยนต  4 จงัหวะ  เปนตน  ซึ่งจะ

ทําใหสามารถเขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางด ี ดังนัน้  ภาพเคลื่อนไหว  จึงมี

ขอบขาย  ต้ังแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย  จนถึงภาพกราฟกที่มีรายละเอยีดแสดงการ

เคลื่อนไหว 

   5.  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive) หมายถงึ  การที่ผูใชมัลติมีเดีย

สามารถเลือกขอมูลไดตามความตองการ   โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถ

เชื่อมโยงไดเปนตัวอักษรที่มสีีแตกตางจากตัวอักษรอื่นๆ  สวนปุมก็จะมลัีกษณะคลายกับปุม  เพื่อ

ชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุมเพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 

   6.  ภาพวีดิทัศน (Video) ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีการนําภาพวีดิทัศน

ซึ่งอยูในรูปดิจติอลเขามาประยุกตใชในโปรแกรมผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย  โดยทัว่ไปวีดิทัศนจะมี

วิธีการนําเสนอไดดวยเวลาจริงที ่ จํานวน 30 ภาพตอวนิาท ี ในลักษณะนี ้ จะเรียกวา  วีดิทัศน

ดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพของวีดิทศัน  จึงมีความทัดเทยีมกับคุณภาพที่เห็นจากโทรทัศน 

ดังนี ้ ทัง้วีดิทศันดิจิตอล และเสียงจงึเปนสวนที่ผนวกเขาสูการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  โดยวีดิทศันสามารถนาํเสนอไดโดยทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะทีเ่สียงสามารถ

เลนออกไปยงัลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 

  สรุปไดวา องคประกอบตางๆ มีความสําคญัตอการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

นั้น เปนสิ่งที่จาํเปนควรพิจารณาเลือกใชใหเหมาะสมในการออกแบบ เพื่อใหไดส่ือทีต่รงกับจุดประสงค

การใช มีความนาสนใจ และเราความสนใจผูใชใหเกิดผลการเรียนรูที่เพิม่ข้ึน 
 7.  โปรแกรมสําหรบัการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการสรางและพัฒนาโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย สามารถ

ทําได 2 วิธี คือ วิธีเรียนและพัฒนาโปรแกรมจากภาษาคอมพิวเตอร   ซึ่งตองอาศัยความรู และ
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ประสบการณในการเขียนโปรแกรม  สวนอีกวิธหีนึง่ คือ  การใชโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ

บทเรียน (Authoring System) ซึ่งเปนโปรแกรมที่เปนทีน่ิยมใชกันอยางแพรหลายโดยออกแบบขึ้นมา

สําหรับใชงานดานการเรียนการสอน  โดยเฉพาะปจจุบันที่ใชกันทั่วไป  ดังนี ้

  7.1  โปรแกรม Multimedia Toolbook 

   เปนซอฟทแวรที่มีประสิทธิภาพสงูสุด  สามารถใชสรางโปรแกรมตางๆ ทีท่ํางานบน

วินโดวส โดยมียสูเซอรอินเตอรเฟส (User Interfaces) หลายอยางทีม่ีประสิทธิภาพและความสามารถ 

ในการจัดการฐานขอมูล (Database) และขอความ (Text) รวมทัง้การใชมัลติมีเดีย กราฟก อมิเนชั่น 

วิดีโอ  เสียง ประกอบโปรแกรมที่พัฒนาข้ึนสามารถใชวินโดวสออบเจคท (Windows Object) ทุกชนิด 

เชน  เมนูบาร (Menu Bar) ไดอะล็อกบ็อกซ (Dialog Box) คอมโบบ็อกซ (Combo Box) บัททอน 

(Button) สามมิติหรือสองมติิ  เปนตน  นอกจากนี้ยงัสามารถใชควบคมุ (Control) และใชรวม 

(Interfaces) เฉพาะกับแพลตฟอรม (Platform) แตละชนิด  เชน  วินโดวส 95 หรือเอ็นทีไดดวย 

นอกจากนี ้ โปรแกรม Toolbook  ยังสามารถใชประโยชนในรูปแบบตางๆ มากมาย  เชน  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Aided Instruction หรือ CAI) บทเรยีนสําหรับ ฝกบุคลากร 

(Computer Basic Training หรือ CBT) ฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Database) โปรแกรมที่ให

ขอมูลกับผูใชตามสถานที่ตางๆ (Information kiosks) เชน  ตามศูนยการคา  สนามบิน  สถานีรถไฟ 

และ Toolbook  ยังสามารถใชงานไดกับคอมพิวเตอรสวนบุคคลและเครื่องที่ใชรวมกับเครื่องขาย

คอมพิวเตอร (C.P.R. (นามแฝง).  2539: 251) 

  7.2  โปรแกรม Authorware Professional 

   เปนโปรแกรมที่สามารถสรางงานมัลติมเีดียไดอยางงายโดยที่ไมจําเปนตองเปน

โปรแกรมเมอร เพราะหลกัการของ Authorware ใชไอคอน (Icon) ในการสรางซอฟแวร  โดยเตรียม 

ไอคอนที่จะใหนําขอมูลที่เปนภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศนมาใสในแตละ ไอคอน เพียงใช

เมาสลากไอคอนมาเรยีงตามลําดับเปนโฟลวชารตตามลกัษณะของซอฟแวรที่ออกแบบ ก็จะได 

ซอฟทแวรที่ตองการ (ธนพฒัน  ถงึสุข ; และ ชเนนทร  สุขวารี.  2538: 125) นอกจากนี้ Authorware 

Professional ยังมีคุณสมบติั 3 ประการ ที่สนับสนนุงานสราง การออกแบบโปรแกรม และสามารถ

กระจายไปสูผูใช  ไดแก 

   1.  Object Authoring ดวยการออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object Authoring 

ทําใหผูใชที่ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรม หรือผูที่มปีระสบการณมาแลว ก็ตามสามารถทุมเท

ความสนใจไปยังรายละเอียดของเนื้อหา และวิธีการโตตอบของผูใชโดยไมตองกังวลเกี่ยวกับการเขียน 

   2.  Multimedia Tool ในโปรแกรม Authorware Professional ประกอบดวยคําสัง่ 

ดานมัลติมีเดยีอยางพรอมมูล  ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่ประกอบดวยขอความ  รูปภาพ  
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เสียง  ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศนเขาดวยกัน 

   3.  การออกแบบโปรแกรม  ใหสามารถใชไดหลายระบบ  ทําใหผูใชไมวา จะเปน

เครื่องแมคอินทอช หรือภายใตระบบ Microsoft Windows ที่อยูบนเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่มี

การทาํงานเหมือนกนั และสามารถติดตอไปยังทรัพยากรที่อยูภายนอกระบบ  ไมวาการใชระบบ

ฐานขอมูล หรือระบบคอมพวิเตอรเครือขาย (มนตชยั  เทียนทอง.  2540: 1) 
 8.  รูปแบบการนาํเสนอคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ธนะพัฒน  ถึงสุข และ ชเนนทร  สุขวารี (2538: 107 – 109) ไดกลาวถงึ  รูปแบบของ

การนาํเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการสรางบทเรียนแบงออกเปน 5 รูปแบบ 

ดังนี้   

   1.  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) เปนรูปแบบที่มีการนาํเสนอเนื้อหา

ใกลเคียงกบัแบบหนงัสือ  ซึ่งมีโครงสรางเปนเสนตรงผูใชตองเริ่มเรียนจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ  ถา

ไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได  โดยสวนมากการนําเสนอแบบเสนตรง จะอยูในรูปของ

ไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความเปนหลกัในการดําเนินเรื่อง รูปภาพ วีดิทัศน หรือเอนิเมชัน่ ก็สามารถ

นํามาใชในบทเรียนไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งยังมกีารดเสียงเพือ่เพิ่มความนาสนใจ เรียกวา 

Electronic Stories หรือไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia)  

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1  รูปแบบโครงสรางเสนตรง 
 

 

   2.  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jump) เปนรูปแบบที่กระตุนใหผูใชงานมี

ความอยากรูอยากเหน็และประหลาดใจ  แตภายใตความประหลาดใจ  ผูออกแบบและพัฒนา

โปรแกรมตองจัดโครงสรางภายในใหดี และตองเปนผูทีม่ีความเชี่ยวชาญในการใชโปรแกรม

ออกแบบเปนอยางมาก  เพราะเปนการนาํเสนอที่มวีิธีการสรางตางจากแบบเสนตรงที่ผูใชเพยีงแต

เลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่ง  แตในรูปแบบอิสระ มีการขามไปมาระหวางหนาจอหนึง่ไปอีก

หนาจอหนึง่ได 
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 กก กกกก 

 

 

 

ภาพประกอบ 2  รูปแบบโครงสรางแบบอิสระ 
 

  

   3.  รูปแบบวงกลม (Circular Paths) เปนมัลติมีเดียที่มรูีปแบบวงกลมประกอบ 

ดวยกนั แบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุดเชื่อมตอกันและกลับสูเมนูใหญ เปนระบบการฝกฝน หรือ 

การฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพืน้ฐาน  การใชแอปพลเิคชั่นแบบวงกลมจะเปนการแยกฝกเปนสวนๆ 

และกลับสูจุดเริ่มตนได 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

     ภาพประกอบ 3  รูปแบบโครงสรางแบบวงกลม 

 

 

 



 29

   4.  รูปแบบฐานขอมูล (Database) เปนแอปพลิเคชั่นหนึง่ที่มฐีานขอมลูมีการระบ ุ

จุดดัชนี  เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหาขอมูล  นอกจากนัน้  รูปแบบนี้จะใหรายละเอียดจาํพวก

ขอความ  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ซึง่สามารถออกแบบใหใชงานไดงาย  รูปแบบนี้  สามารถ

ใชไดกับทุกสถานการณที่มกีารใหรายละเอยีดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 

   5.  รูปแบบประสม (Compound Document) เปนรูปแบบที่ผูใชสามารถเรียนรูได

อยางอิสระ  แตในบางครั้งอาจเปนเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามละดบัเนื้อหา  รูปแบบประสมจึงเปน

รูปแบบที่รวบรวมรูปแบบการนําเสนอๆ แบบตางๆ มาใชเพื่อการออกแบบบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 4  รูปแบบประสม 
 

 
  สรุปไดวา  การนําเสนอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทัง้การนําเสนอในรูปแบบ

เสนตรง  รูปแบบอิสระ  รูปแบบวงกลม  รูปแบบฐานขอมูล  รูปแบบประสมแตละรูปแบบ  ลวนมี

วิธีการดําเนนิการสอนที่แตกตางกัน  ดังนัน้  ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียผูออกแบบ  จึงตองพิจารณาถงึความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ  โดยขึ้นอยูกบั

ลําดับความยากงายของเนือ้หา  วธิีการเรียนรูปของเนื้อหาแตละเรื่อง แตละบท แตละตอน เพื่อให

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพ และมีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอน 

โรเซนตบอรก และคณะ (Rosenborg ; et al.  1993: 367 – 374) ไดเสนอรูปแบบของการนําเสนอ

มัลติมีเดียที่ใชกันโดยทั่วไป  ดังนี ้

   โจนาสเซน และ ฮันนัม (Jonassen ; & Hannum.  1987: 7 – 14) ไดกลาววา 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เปนขบวนการทางวทิยาศาสตร และศิลปศาสตร 

การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ใชวิธีการจัดระบบ (System Approach) นักออกแบบที่ไดรับ

ความสาํเร็จนัน้ตองใชประสบการณและความนึกคิดของตนเอง  เทากบัที่ตองการอาศัยวิธีการ
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จัดระบบทั้งนี ้ เพราะเรายงัไมเขาใจแนชัดเกี่ยวกับคอมพวิเตอรชวยสอน หรือการใชคอมพิวเตอรได

โดยตรงแตมีขบวนการทีเ่ปนสื่อ  เชน  ภาษา หรือ Authoring System  ซึ่งตองนํามาพิจารณาดวย 

ทฤษฎีของการเรียนรู และการวิจัยก็ไมไดบอกถึงวิธีปฏิบัติที่แจมชัดเสมอไป 

   องคประกอบ 4  ประการของการเรียนรูและเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

จากผลงานวิจยั และหลักการเรียนรูนํามาเปนแนวทางในการนาํไปปฏิบัติ  คือ 

    1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน 

    2.  การตอบสนองของนักเรยีน 

    3.  ขอมูลยอนกลับ 

    4.  การควบคมุบทเรียน 

   1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน (Design of the Stimulus) 

    นักเรียนสามารถเห็นขอมูล (Information) ไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะ

ไมนําหลักการรับรูมาใชมาก แตเนนวิธกีารแสดงขอมูล  ซึ่งจะทําใหนกัเรียนสามารถเขาใจและจํา

ได สวนขั้นตอนของการแสดงขอมูลนัน้ตองเขาใจงาย ในสวนของคําถามนั้นจะตองออกแบบเปน

รูปกิจกรรม เปนสวนทีน่ักเรยีนไดมีการโตตอบ หรือเราเหมือนกับการฟงและการเหน็ 

    1.1  คําสั่งของแตละกิจกรรรมตองชัดเจน 

    1.2  จัดเตรียมตัวอยางของคาํสั่งนั้นใหสมบูรณ 

    1.3  เรียนบทเรียนโดยบรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ 

    1.4  ใชแผนภูมิหรือ Outline เพื่อแสดงใหเห็นวาเนื้อหามคีวามสัมพันธกับ

สาขาวิชาอยางไร 

    1.5  บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทยีบโดยคํานึงถงึผูเรียน 

    1.6  เตรียมการอุปมาอุปมัย ซึ่งมีความสัมพันธกับเนื้อหาซึ่งนักเรียนพอที่จะรู 

    1.7  คําถามในบทเรยีนตองสอดคลองกับวัตถุประสงค 

    1.8  ถามคําถามกอนเรียนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลงั

บทเรียน 

    1.9  ใชคําถามที่จับใจผูฟง 

    1.10  กระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 

    1.11  เร่ิมบทเรียนโดยการใช Pre-Test 

    1.12  ไมอนุญาตใหผูเรียนกลับไปดูคําบรรยายเพื่อดูคําตอบแตควรจะให

ขอมูลยอนกลบั 
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    1.13  เมื่อส้ินสุดในสวนของการบรรยาย ใหผูเรียนเลือกการทบทวนเนือ้หา

กอนตอบคําถาม 

    1.14  อาจใชสี  การขีดเสน  ระบายสี  ตีกรอบ  ใชลูกศร  การเคลื่อนไหว เปน

จุดรวมความสนใจของผูเรียน 

    1.15  ในการเสนอเนื้อหาตวัอักษรจะตองไมกระพริบ 

    1.16  ควรใชวธิีการเนื้อหาไดไมเกิน  3 อยางใน 1 บทเรียน และใชใน

จุดมุงหมายเดียวกนั 

    1.17  ควรอธิบายการใช  Highlight  และสิ่งที่ผูเรียนควรทําในตอนตนของ

บทเรียน 

    1.18  ควรออกแบบใหสามารถปรับระดับความยากงายใหเหมาะสมกบั

ผูเรียนแตละคน 

    1.19  การจัดระบบเนื้อหาจะตองเปนไปอยางเหมาะสมกบัโครงสราง  เชน 

การอธิบายการเปรียบเทียบ 

    1.20  ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพื้นฐาน  ประสบการณและสิ่งที่สนใจ 

   2.  การตอบสนองของนักเรยีน 

    การเรียนหลายอยาง ส่ิงที่แสดงถึงคุณภาพของการเรียน คือ  การรูจักพืน้ฐาน

ของสิ่งทีเ่รียน  การฝกหัดเพิม่เติมและขอมูลยอนกลับ  ในการตอบสนองของผูเรียนนั้น  ผูเรียนตอง

มีความรูในคาํสั่งตางๆ ที่ใชควบคุมบทเรยีนอยู  รวมทัง้ตองมีความรูเกี่ยวกับคําสั่งพื้นฐานของ

คอมพิวเตอรดวย  ส่ิงที่สําคญัที่สุดในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน คือ  กลไกการปองกันขอมูล 

    2.1  การตอบสนองโดยเปดเผยไมใชส่ิงจาํเปนสําหรับการเรียน 

    2.2  ศิลปะในการถามคําถามหรือคําสั่งในการทบทวน  เพื่อกระตุนใหมี 

การตอบสนองโดยไมเปดเผย 

    2.3  ใหผูเรียนประเมินตนเองถึงระดับความเขาใจเนื้อหา 

    2.4  ถาตองการประเมินผลหรือใหขอมูลยอนกลับ  ตองใหมกีารตอบสนอง

โดยเปดเผย 

    2.5  จัดเตรียมการประเมนิหรือใหขอมูลยอนกลับ ตองใหมีการตอบสนอง

โดยเปดเผย 

    2.6  จัดกระบวนการคิดที่ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับความรูเดมิของ

ผูเรียน 
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    2.7  ตองการใหผูเรียนมีความรูความเขาใจที่สมบูรณ ซึง่สัมพนัธอยางใกลชิด

กับความคิดรวบยอดของบทเรียน 

    2.8  นอกจากการประเมนิโดยคอมพิวเตอร เราอาจจะใหมีการประเมินผล

โดยเพื่อนนกัเรียนดวยกันหรือครู หรือประเมินโดยใชสมดุแบบฝกหัด 

    2.9  การแสดงขอมูลตองสามารถระลึกโดยใชภาพหรือเร่ืองราว 

    2.10  ตองการใหผูเรียนบอกหรือชี้ในสวนทีข่าดหายไป 

    2.11  อนุญาตใหผูเรียนเลือกเนื้อหาไดเอง 

    2.12  ใชการกดแปนเดียวในการตอบกับนกัเรียนในชั้นเล็กๆ 

    2.13  ไมใชกดแปนพิมพเดียวในการตอบ สําหรับการเรียนที่ตองใชความคิด

ในระดับสูง 

    2.14  ควรใชวตัถุประสงคทีต่องการทดสอบดานความจาํหรือการระลึกได 

    2.15  สําหรับการเรียนในระดับสูงใหผูเรียนพิมพคําตอบเอง แตตองเขยีน

โปรแกรมใหสามารถรับคําตอบ  ซึ่งบางครั้งอาจมกีารสะกดผิดและคําตอบที่ไมคาดคิดมากอน 

    2.16  สําหรับผูเรียนในระดบัตํ่าอาจจะออกแบบเปน Template 

   3.  ขอมูลยอนกลับ 

    คอมพิวเตอรชวยสอนเหมือนกับส่ือการสอนในรปูอ่ืน คือ  มีขบวนการสื่อสาร

ขอมูล  มีขอมูลยอนกลับ  ขอมูลยอนกลับแตละอยางทีผู่เรียนไดรับแลวแตละชนิดของคอมพิวเตอร

ชวยเสนอ และอีกสวนหนึ่งที่ตองพจิารณาดวย ก็คือ  เวลาในการใหขอมูลยอนกลับซึ่งตองใหทนัที

หลังจากผูเรียนตอบคําถามหรือทํากิจกรรม 

    3.1  การออกแบบบทเรียนในคอมพวิเตอรตองออกแบบใหผูเรียนไดผล

ตอบสนอง  โดยคําถามใหขอมูลยอนกลับจากคําตอบของผูเรียน 

    3.2  ขอมูลยอนกลับตองสมัพันธกับการตอบสนองของผูเรียน 

    3.3  พยายามหลีกเลี่ยงขอมลูกลับชนิดถกู/ผิด  เพราะขอมูลยอนกลับแบบนี้ 

เปนเพียงการยืนยนัคําตอบ 

    3.4  หลังจากเลือกคําตอบถกูไดแลว ตองชี้วาคําตอบนัน้ถูก และทําไมจึงถกู 

    3.5  หลังจากเลือกคําตอบทีผิ่ดแลว ตองชีว้า  คําตอบนัน้ผิด และทําไมจึงผิด 

และคําตอบทีถู่กคืออะไร 

    3.6  ตามปกตหิลังจากเลือกคําตอบที่ผิดแลวจะใหผูเรียนเลือกอีกครั้ง  แตถา

ผูเรียนยงัเลือกคําตอบที่ผิดอยูอีก ก็จะบอกคําตอบที่ถกูและอธิบายวาทําไมจงึถูก 

    3.7  ผูเรียนทีม่ีระดับการเรยีนตางกนัควรจัดเตรียมขอมูลยอนกลับที่ตางกนัดวย 
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    3.8  ผูเรียนออน ขอมูลยอนกลับตองเปนแบบที่มีการอธบิายเพิ่มเติม 

    3.9  ผูเรียนทีเ่รียนออนถาตอบผิดควรใหคะแนนหรือคําชมเชยในบางสวน 

ที่ถูกตอง 

    3.10  ผูเรียนทีเ่รียนออน ขอมูลยอนกลับเปนแบบที่มกีารสนับสนนุ และ

ชวยเหลือหรือกระตุน 

    3.11  การใหขอมูลยอนกลับตองใหทนัทีทนัใดหลังจากการตอบสนองของ

ผูเรียนในการเรียนเนื้อหาใหมๆ 

    3.12  การใหขอมลูยอนกลับตอนไหนนั้นขึน้อยูกับวัตถุประสงค ถาการเรียนใน

ระดับตํ่า เชน ระดับความจาํ ควรจะใหขอมูลยอนกลับทกุครั้ง ถาเปนการเรียนรูในระดับสูงหรือระดับ

ที่เปนนามธรรม ควรใหตอนทายของบทเรียน 

    3.13  คําที่ใชในการใหขอมูลยอนกลับ ไมควรใหซ้ําๆ กันเหมือนๆ กนั หรือให

เปนแบบแผนตายตัว แตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกนัออกไป 

    3.14  หลกีเลีย่งการใชคําวาดีมาก ยอดเยี่ยมในขอมูลยอนกลับ 

    3.15  ควรใหขอมูลยอนกลับที่เปนการสรางเสริม คือมทีั้งขอมูลและความ

นาสนใจ มากกวาขอเสนอแนะหรือคําติชมอยางงายๆ 

   4.  การควบคมุบทเรียน 

    สวนที่สําคัญทีสุ่ดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เหน็จะเปนเรื่องของศลิปวิทยา

การและการสอน ที่จะใหนักเรียนตัดสินใจเกี่ยวกับเนื้อเร่ือง มวีิธีการและชนิดของการสอนซึ่งนกัเรยีน

ตองการโตตอบดวย   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ ตองพิจารณาถงึลักษณะของ

ผูเรียนแตละบคุคล 

    4.1  ออกแบบบทเรียนซึ่งอนญุาตใหนกัเรียนพัฒนาความกาวหนาดวยอัตรา

ของแตละบุคคล 

    4.2  ออกแบบบทเรียนซึ่งนักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนได ทกุขณะตาม

ความเรียนนั้นๆ 

    4.3  ใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนปญหาหรือคําถามที่เขาตองการในการ

ฝกฝนในบทเรยีนนั้นๆ 

    4.4  ในขณะทีแ่กปญหาอยูนัน้ นักเรียนสามารถหยุดและกลบัไปในสวนของ

บทเรียนไดถาเขาตองการไป 

    4.5  หลังจากการฝกฝนแตละขอแลว ใหโอกาสผูเรียนเลือกที่จะทําแบบฝกหัด

ขอตอไปหรือตองการเรียนตอไป 
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    4.6  จัดเตรียมภาพรวมแตละบทเรียนในรปูแบบโครงรางของหวัขอหรือ 

Organizer 

    4.7  ในการเรยีนควรมกีารทดสอบเรียนและยอมใหนักเรยีนซึง่ไดคะแนนสูง มี

โอกาสเลือกยทุธวธิีการเรียนของบทเรียนนั้นได 

    4.8  นักเรียนสามารถควบคุมเนื้อหาในบทเรียนซึ่งเรียงตามลําดับดวยตนเอง 

    4.9  จัดระดับความยากของคําถามในบทเรียนใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค

และกลุมเปาหมาย 

    4.10  การจัดเรียงปญหานัน้จะตองจัดเรียงใหกับนักเรียนทกุระดับ 

    4.11  ระดับความยากของเนื้อหาหรือกจิกรรม ควรใหเหมาะสมกับการ

ตอบสนองของผูเรียน 

    4.12  ควรมีตัวอยางในบทเรียนใหกับนกัเรียนทกุระดับ 

    4.13  ไมอนุญาตใหนกัเรียนกระโดดขามตวัอยาง 

    4.14  วธิีการสอนนัน้ขึ้นอยูกบัวัตถุประสงคของเนื้อหาในบทเรยีน  จึงไมควร

ออกแบบใหผูเรียนเปนผูกําหนดวิธกีารสอน 

    4.15  การเรียงลําดับข้ันเนื้อหาของบทเรียน อาจจะเปนไปตามชนิดของเนื้อหา

และความสัมพันธของเนื้อหา 

    4.16  คําแนะนําที่ใหกบัผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรยีน ควร

อาศัยที่ไดจากการทดสอบกอนเรียน หรือผลสัมฤทธิ์กอนการเรียนเปนหลกั และใหคําแนะนํากอน

การเรียนบทเรยีน 

    4.17  ทางเลือกอีกทางหนึ่งในการใหขอมูลเสนอแนะ คือ ใหคําแนะนาํโดย

พิจารณาจากพฤติกรรมในระหวางการเรียน และใหคําแนะนําในระหวางที่ผูเรียนกําลังเรียนบทเรียน

นั้น 

    4.18  คําแนะนําควรแสดงแนวคิดตลอดทัง้บทเรียน หรือเฉพาะยุทธวธิทีี่สําคญั

ซึ่งจะทําใหผูเรียนสามารถทาํไดถูกตองในระหวางบทเรยีนนั้น 

    4.19  ในบทเรยีนที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน ควรจะใหคําแนะนาํกอนหรือ

ระหวางบทเรยีน 

    4.20  สรางบทเรียนซึ่งสามารถปรับใหเหมาะสมกับผูเรียนได 

    4.21  บทเรียนอาจจะปรับใหเหมาะสมกบัผูเรียน โดยใชคะแนนจากการ

ทดลองกอนการเรียนเปนหลัก 
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  จากที่กลาวมานั้นการนาํเสนอมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอโดยผูออกแบบไดสรางและ

กําหนดขั้นตอนไวอยางเปนระบบ ซึ่งประกอบดวยองคประกอบที่เกี่ยวของคือ การออกแบบ การ

ตอบสนอง ขอมูลยอนกลับ การควบคุมบทเรียน และการนําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยทั่วไป คือ 

แบบเสนตรง  แบบอิสระ  แบบวงกลม  แบบฐานขอมูล  แบบผสม 
 9.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การออกแบบและพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีข้ันตอนพอจะสรุปได ดังนี ้

  1.  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 

  2.  การออกแบบบทเรียน 

  3.  การสรางบทเรียน 

  4.  การทดลองใช 

  5. การประเมนิผลบทเรยีน (จิรวรรณ  สุวรรณเนตร.  2543) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5  ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
 
 
  รายละเอียดของแตละขั้นตอนม ี ดังนี ้

   1.  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 

    การวิเคราะหหลักสูตรเนื้อหาเปนขัน้ตอนแรกของการสรางบทเรียน ซึง่มี

ความสาํคัญอยางยิ่ง  เนื่องจากผลที่ไดจากขั้นตอนนี้จะสงผลถึงขัน้ตอนตอไป ซึ่งจะมีกิจกรรมที่

จะตองทาํ  ดังนี ้

การวิเคราะหเนื้อหา 

การประเมนิผล การออกแบบบทเรียน 

การสรางบทเรยีน 

การทดลองใช 
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    1.1  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 

     เนื้อหาบทเรียนไดมาจากการศึกษาและวิเคราะหรายวิชา และเนื้อหาของ

หลักสูตรรวมถึงแผนการสอนและคําอธิบายรายวิชา  หนังสือ  ตํารา และเอกสารประกอบการสอน

แตละวิชา หลงัจากที่ไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลว ใหกระทาํ  ดังนี ้

     1.1.1  นํามากาํหนดวัตถุประสงคทัว่ไป 

     1.1.2  จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพนัธตอเนื่องกัน 

     1.1.3  เขียนหวัเรื่องตามลาํดับเนื้อหา 

     1.1.4  เลือกหวัเรื่องและเขียนหวัขอยอย 

     1.1.5  เลือกหวัเรื่องทีจ่ะนาํมาสรางบทเรยีน 

     1.1.6  นําเรื่องที่เลือกมาแยกเปนหวัขอยอย แลวจัดลําดับความตอเนื่อง

และความสัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 

    1.2  การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

     วัตถุประสงคของบทเรียนจะเปนตัวกาํหนดแนวทางที่บทเรียนคาดหวงัไว

เมื่อจบบทเรียนแลวผูเรียน จะตองสัมฤทธิ์ผลอยางไร  โดยกําหนดวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม  ดังนี ้

     1.2.1  เขียนวตัถุประสงคเชงิพฤตกิรรม ตามหวัขอเร่ืองที่คัดเลือกโดย

พิจารณาจากเนื้อหาประกอบ 

     1.2.2  จัดกลุมวัตถุประสงคตามลักษณะของเนื้อหาและหัวเรื่องยอย 

     1.2.3  จัดลําดับความสาํคัญและความตอเนื่องของวัตถุประสงคตาม

เนื้อหาของหัวเรื่องยอย โดยยึดจากสิง่ทีง่ายไปยาก และสิ่งที่รับรูแลวไปยังไมรู 

    1.3  การวิเคราะหกิจกรรมและสื่อการเรียนการสอนในขัน้ตอนนี้  ยึดตาม

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวเปนหลกั  โดยทาํการพิจารณาตามวัตถุประสงคทีละขอ ๆ 

ตามหวัขอเร่ือง  โดยมีรายละเอียด  ดังนี ้

     1.3.1  เขียนเนื้อหาใหสอดคลองกับส่ิงทีค่าดหวงั 

     1.3.2  กําหนดกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนเนื้อหาแตละวัตถุประสงค 

     1.3.3  กําหนดสื่อการเรียนที่ใชในแตละกจิกรรมตามวัตถุประสงค  ใน 

หัวเรื่อง 

     1.3.4  พิจารณาการใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหา และการสรุปเนือ้หา 

     1.3.5  พิจารณาความตอเนื่องของเนื้อหา 
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    1.4  การวิเคราะหแนวทางประเมินผลการเรียน 

     เมื่อถึงขัน้นี้จะไดแบบรางของบทเรียน ที่จะพัฒนาเปนบทเรียนประกอบดวย  

หัวขอเร่ือง  ซึ่งอาจจะแบงเปนเรื่องยอยๆ แตละหัวขอเร่ืองยอยจะมีวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม  ซึ่งมี

แบบรางเนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอนและสื่อการเรียนที่มีความสัมพันธกัน  สําหรับข้ันตอน 

การวิเคราะหแนวทางการประเมินผลการเรยีนพอสรุปได  ดังนี ้

     1.4.1  กําหนดแนวทางการประเมินผลการเรียนในแตละวัตถุประสงค  

โดยพิจารณาภารกิจของวัตถุประสงคและรางเปนรายการคําถาม (List of Question) ทีละประเด็น 

     1.4.2  กําหนดวิธีการประเมินผลตามที่กาํหนดไวแลว  เชน  การถามตอบ 

การเขียน และอื่นๆ 

     1.4.3  จัดลําดับความตอเนื่อง และความสมัพันธของคําถาม 

    1.5  การวิเคราะหวิธกีารนาํเสนอบทเรียน 

     ข้ันตอนนี ้เปนการสรุปผลที่ไดจากการวิเคราะหหลักสูตร  เนื้อหา และความ

ตองการเพื่อกาํหนดเปนวิธกีารนําเสนอบทเรียนตามหวัเรื่อง  โดยจะตองพิจารณา ถึงความเปนไปได 

ในการนําเสนอบทเรียนในลกัษณะการเรียนรูรายบุคคล (Individual Learning) ซึ่งวธิีการนําเสนอ

เนื้อหาเปนเฟรมเวลาสัน้ๆ ประกอบกับการใชคําถาม  การตรวจปรับเนื้อหา  การเสริมแรงและการสรุป

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

เสียง หรือ  การนําเสนอบทเรียนดวยวิธกีารอยางอืน่  เชน  การสรางสถานการจาํลอง  เปนตน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 6  รูปแสดงขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 

 

Task Analysis Define Objective Activates Analysis 

Evolution Analysis 

Presentation Analysis 
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   2.  การออกแบบบทเรื่อง (Course Designing) 

    การออกแบบบทเรื่องของบทเรียน หมายถึง เร่ืองราวของบทเรียน ประกอบดวย 

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

แตละขอ ๆ นอกจากนั้น ยงัระบุถึงลักษณะของแตละเฟรม พรอมเงื่อนไขตางๆ โดยรางเปนเฟรม 

ยอยๆ เรียงตามลําดับต้ังแตเฟรมที ่1  จนถงึเฟรมสุดทายของบทเรียน  โดยมีลักษณะเชนเดียวกับ

บทสคริปทของการถายทําสไลดภาพยนตร  การเขียนบทดําเนินเรื่องจะยึดหลกัของขอมูลที่ไดจาก

การวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปนหลัก 

    2.1  การออกแบบแผนผังการดําเนนิงาน (Flowchart) 

     ผังงาน  หมายถึง  แผนภูมทิีแ่สดงความสมัพันธของบทดําเนนิเรื่อง  ซึง่เปน

การจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรม หรือแตละสวน  ดังนั้น การเขียนบทดําเนินเรื่อง

และผังงานจะตองทําควบคูกันไป  ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาจะพิจารณาสิง่ใดกอน  อาจจะ

เขียนไปพรอมๆ กันก็ได 

     ในขั้นตอนนี้มกีิจกรรมที่ตองกระทาํ  ดังนี ้

      เขียนผังงานและบทดําเนนิเรื่อง 

       -  แสดงการเริ่มตนและการจบของเนื้อหา 

       -  แสดงการเชือ่มตอและความสัมพันธ 

       -  แสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตางๆ ของบทเรียน 

       -  แสดงเนื้อหาโดยใชแบบสาขาแตกแยกขยายหรือแบบเชิงเสน 

       -  แสดงการดําเนนิบทเรียน วิธีการเสนอเนือ้หาและกจิกรรม 

      การออกแบบจอภาพและแสดงผล 

       -  บทนําและวธิกีารใชโปรแกรม 

       -  การจัดเฟรมหรือแตละหนาจอ 

       -  การใหสี เสยีง แสง ภาพและกราฟกตางๆ  

       -  การพิจารณารูปแบบของตัวอักษร 

       -  การตอบสนองและการโตตอบ 

       -  การแสดงผลบทจอภาพและเครื่องพิมพ 

      การกําหนดความสัมพันธ  ไดแก 

       -  ความสัมพนัธของเนื้อหา 

       -  กิจกรรมการเรียนการสอน 
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    การวิเคราะหเนื้อหาในขั้นตอนที ่1 และการออกแบบในขั้นตอนที ่2 นบัวา เปน

กระบวนการสรางตัวบทเรียนและตัวเนื้อหาบทเรียนที่อยูในลักษณะของเอกสารเปนสวนใหญ ทั้งสอง

ข้ันตอนจึงรวมเรียกวา เปนขัน้ตอนของการออกแบบบทเรยีนหรือสรางคอรสแวร (Coursware 

Design) ของบทเรียน หลังจากไดออกแบบคอรสแวร ข้ันตอไปจะเปนการสรางบทเรยีน โดยใช

โปรแกรมทางคอมพิวเตอร (มนตชัย  เทียนทอง.  2539: 45) 

   3.  การสรางบทเรียน 

    การสรางบทเรยีนในขัน้นี ้ จะยดึตามขั้นตอนที่ดําเนนิการมาแลวทัง้หมด  เพื่อ

สรางบทเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งทาํได 2 ลักษณะ ตามทีก่ลาวมาแลว  คือ  การใช

โปรแกรมสําเร็จรูป  สําหรับสรางบทเรียน  โดยเฉพาะของระบบนิพนธของบทเรียน  ซึ่งโปรแกรม

ประเภทนี้เหมาะสําหรับผูสอนโดยทั่วๆ ไป  โดยไมจําเปนตองมีทกัษะทางดานการเขียนโปรแกรม 

มากอน  สวนอีกลักษณะหนึ่ง ก็คือ  การใชโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร  โดยที่ผูสรางจะตองอาศยั

ความชาํนาญ และมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตางๆ มาแลวเปนอยางดี 

   การสรางบทเรยีนประกอบดวยขั้นตอน  ดังนี ้

    3.1  การเตรียมการ  ไดแก 

     3.1.1  การเตรียมขอความ 

     3.1.2  การเตรียมภาพ  เชน  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก 

     3.1.3  การเตรียมเสียง 

     3.1.4  การเตรียมสิ่งอืน่ๆ ประกอบการสรางบทเรียน  

    3.2  การใสเนือ้หาและกจิกรรม  ไดแก 

     3.2.1  ปอนขอมูลที่แสดงบนจอภาพ 

     3.2.2  ส่ิงที่คาดหวังและการตอบสนอง 

     3.2.3  ขอมูลสําหรับควบคุมการตอบสนอง 

     3.2.4  การใสขอมูลเพื่อบันทึกการสอน 

   4.  การทดลองใช 

    หลังจากสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเสร็จเรียบรอยแลว ข้ันตอไปเปนการทดลอง

ใชบทเรียน  ซึ่งเปนขัน้ตอนที่จําเปนอยางยิ่งกอนทีจ่ะนาํเอาบทเรียนไปใชในการสอน  โดยมีขอควร

ปฏิบัติ  ดังนี ้

    4.1  การตรวจสอบ ในการตรวจสอบจะตองกระทําตลอดเวลา  ซึ่งรวมถึง 

การตรวจสอบในแตละขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 

    4.2  การทดลองใชงานบทเรยีน จําเปนตองมีการใชงานกอนจะมีการนําไปใช 
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จริงโดยกระทาํกับกลุมเปาหมายและผูเชีย่วชาญ  เพื่อเปนการตรวจสอบความถกูตอง และความ

สมบูรณของบทเรียน 

   5.  การประเมนิผลการเรียน 

    การประเมนิผลบทเรียนคอมพิวเตอร  จะคลายกับการประเมินผลทั่วไป 

โดยทัว่ไป มีวัตถุประสงค  2 ประการ คือ เพื่อการประเมนิผลตัวบทเรียน และประเมนิผลสัมฤทธิ์ของ

ผูเรียนเมื่อเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยใชสถิติมาเปนเกณฑในการประเมนิดานประสทิธิภาพ

ของตัวบทเรียน 

  สรุปไดวา  ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองมกีารวางแผนอยางเปน

ระบบ  เร่ิมต้ังแตการวิเคราะหหลกัสูตร  เนือ้หา  การออกแบบ  การสรางบทเรียน  การทดลองใช 

และขั้นสุดทาย  คือ การประเมินผล  เพื่อที่จะไดบทเรียนที่มปีระสิทธภิาพสามารถตรวจสอบปรับปรุง

แกไขไดในทุกขั้นตอน 
 10.  ประโยชนของคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย 
  ปจจุบันคอมพวิเตอรชวยสอนมีคุณคา  มีประโยชนตอผูเรียนและผูสอนหลายประการ 

กลาวโดยสรุปได  ดังตอไปนี ้

  1.  คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหผูเรียนเรียนตามเอกตัภาพ 

  2.  คอมพิวเตอรชวยสอนมกีารปอนกลับ (Feedback) ทันที  มีสีสัน  ภาพและเสียง 

ทําใหผูเรียนเกดิความตื่นเตน  ไมนาเบื่อ 

  3.  คอมพิวเตอรชวยสอน  ทําใหมีโอกาสเรียนซ้ําอกีกี่คร้ังก็ไดตามตองการ 

  4.  คอมพิวเตอรชวยสอนยดึผูเรียนเปนสาํคัญ (Student Centered)  ซึง่การเรียน 

การสอนอืน่ยดึครูเปนสําคัญ (Teacher Center) ไมคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน 

  5.  การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอรชวยทาํใหผูเรียนพอใจมาก และผูเรียน ยัง

สามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนได 

  6.  คอมพิวเตอรชวยสอนมสีวนชวยทําใหเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจ เนื้อหามาก

ข้ึนการแกปญหาตางๆ ไดรวดเร็วขึ้น 

  7.  คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 

  8.  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสอนมโนทัศนและทักษะขั้นสูง  ซึ่งยากแกการสอน 

โดยครูหรือเรียนจากตํารา  การจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหผูเรียนเรียนไดงายขึ้น 

และดีกวาการเรียนจากครู 

  9.  คอมพิวเตอรชวยสอนใหผูเรียนไดเรียนเปนขั้นตอนทลีะนอย จากงายไปหายาก

ทําใหเกิดความแมนยาํในวชิาเรียนที่เรียนออน 
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  10.  คอมพิวเตอรชวยสอนสรางนิสัยความรับผิดชอบใหเกิดในตวัผูเรียน เพราะไมเปน

การบังคับผูเรียนใหเรียน  แตเปนการใชการเสริมแรงอยางเหมาะสม   

  11.  คอมพวิเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนเรียนไดดีกวาและรวดเร็วกวาการสอนตามปกติ

ลดการสิ้นเปลอืงเวลาของผูเรียนลง 

  12.  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรียน  เพราะ

คอมพิวเตอรเปนสิ่งแปลกใหม 

  13.  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถยืดหยุนตารางเรียนไดตามสถานทีท่ี่สะดวกไมวาจะ

เปนโรงเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่บาน หรือทีท่ํางานกไ็ดและเกณฑการปฏิบัติเฉพาะ 

  14.  คอมพิวเตอรชวยสอนฝกใหผูเรียนคิดอยางมเีหตุผล เพราะตองคอยแกปญหาอยู

ตลอดเวลา 

  15.  คอมพวิเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนแบบ Active Learning 

  16.  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติ 

  17.  คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอนจึงเปนการ

บังคับผูเรียนใหเรียนรูจริงกอนจึงจะผานบทเรียนไปได (Hall.  1982: 362 ; วีระ ไทยพาณิช.  2529: 

144 ; และ ทักษิณา  สวนานนท.  2530) 

  ดังนัน้  ประโยชนของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เปนการนาํคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมาใช

ประกอบการเรียนการสอน เปนบทเรียนที่เอื้อใหผูเรียนรู หรือฝกทกัษะดวยตนเอง  เพื่อใหเขาใจ

เนื้อหาบทเรียน และสนุกสนานกบัการเรียนรู  อยางมีปฏิสัมพันธ และเกิดการเรยีนรูรวมกัน สามารถ

สรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนไดเปนอยางดี  คอมพิวเตอรมลัติมีเดียยังสามารถประเมนิความกาวหนา

ของผูเรียนโดยอัตโนมัติ 
 11.  งานวิจัยที่เกี่ยวของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  งานวจิัยในประเทศ 
   วีระเกียรติ  ภูศิริ (2535: 47) ไดทําการศึกษาวิจยัเปรียบเทียบผลการเรยีนรูดาน

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรเร่ืองรูปทรงและปริมาณ และปริมาตรจากแบบสมบูรณกับ

แบบตอเนื่อง  โดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  ใชกลุมตัวอยางเปนนกัเรียนมธัยมศกึษาปที 6 

แบงเปนกลุมทดลอง  2 กลุม ๆ ละ 30 คน  โดยใหนักเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  

2 แบบ พบวา  นักเรียนที่เรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบตอเนื่อง มีผลการเรียนรู 

สูงกวานกัเรียนที่เรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสมบูรณอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 
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   กัณธิมา  กลิ่นศรีสุข (2544: 95) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คณิตศาสตร เร่ือง เศษสวน ชั้นประถมศกึษาปที ่2 ตามหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ซึ่งจากการทดลองสรุป  ดังนี ้

    1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวชิาคณติศาสตร เร่ืองเศษสวนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 2  ตามหลกัสูตรประถมศึกษา พทุธศกัราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ที ่

ผูศึกษาสรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 84.25/87.31  ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 

    2.  คาดัชนีประสิทธิผล (The Effectiveness Index) ของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่ผูศึกษาคนควาพฒันาขึน้มีคาเทากบั 0.66 
  งานวจิัยตางประเทศ 
   คลารก (Clark.  1995: 133) ไดศึกษาเกีย่วกับโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 

เปนเครื่องมือสังเกตการพฒันาวิชาชีพครู ผลการศึกษา พบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดีย

ปฏิสัมพันธ เปนเครื่องมือสังเกตการพฒันาวิชาชพีครู มีความสามารถในการจดจาํ สามารถที่จะ 

พิสูจนและอธบิายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชพีทางการสอน 

   ออรมาน (Orman.  1996: 3877) ไดศึกษาวิจัยเรื่องผลของการพฒันาและ

สงเสริมความสัมพันธดานสือ่แบบผสมผสานทางคอมพวิเตอรกับเจตคติและความสําเร็จของผูเร่ิม

ฝกหัดแซกโซโฟน ซึ่งกําลงัเรยีนอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จาํนวน 44 คน โดยแบงนักเรียน

ออกเปน 2 กลุม คือ กลุมควบคุม 24 คน กลุมทดลอง 20 คน นักเรยีนในกลุมทดลองจะทาํการ

ฝกซอมกับวงดนตรีที่เคยฝกประจํา วันละ 8 - 15 นาท ีและฝกโดยใชคอมพิวเตอรคราวละ 12 – 15 

นาทีตอวนั ขณะที่ทาํการทดลองมีการบนัทกึวีดิโอการแสดง เมื่อเสร็จส้ินการเรียน นักเรียนทกุคน

กรอกแบบสอบถาม ผูควบคุมวงก็ไดรับการสอบถามเชนกนั ผลปรากฏวา นักเรียนในกลุมทดลองที่

ไดรับการเรียนจากสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรมคีวามรูความเขาใจสูงกวานกัเรียนในกลุม

ควบคุมอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ทั้งผูควบคุมวงและนักเรียนไดชี้ใหเหน็ถงึการ

ตอบสนองของคอมพวิเตอรวาการใชส่ือผสมผสานที่เหมาะสม จะมีประโยชนตอการศึกษาอยางยิง่ 

  สรุป  เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

จะเหน็ไดวางานวิจยัที่เกี่ยวของสวนใหญจะชวยเสริมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนชวยใหเกิด

การเรียนรูไดดีข้ึน หรือถงึแมงานวิจยับางงาน จะไมเห็นความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหวางการเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกบัการเรียนปกติ  แตก็พบวา  ผูเรียนมีความพึงพอใจใน

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมาก และตองการใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชใน

การเรียนการสอนในเนื้อหาวชิาอื่นๆ อีกดวย  
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาศิลปะ 
 1.  โครงสรางหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ชวงชัน้ที่ 2 
  สาระที ่1 : ทศันศลิป 
   มาตรฐาน ศ. 1.1  สรางสรรคงานทัศนศลิปตามจินตนาการ และความคิด

สรางสรรค  วิเคราะห  วิพากษ  วิจารณ  คุณคางานทัศนศิลป  ถายทอดความรูสึก  ความคิดตอ

งานศิลปะอยางมีอิสระ  ชื่นชม และประยุกตใชในชีวิตประจําวนั 
    มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
     1.  ส่ือความคดิจินตนาการ ความรูสึก ความประทบัใจดวยวิธกีารตางๆ 

อยางมั่นใจ 

     2.  สํารวจ ทดลองสรางสรรคงานทัศนศิลป คิดริเร่ิมสรางสรรค ใชทัศนธาต ุ

โดยใชเทคนิค  วิธกีารใหมๆ ในการสรางงานทัศนศิลปตามความสนใจ 

     3.  เลือกใชวัสดุอุปกรณในการทํากิจกรรมทัศนศิลปไดอยางเหมาะสม 

ปลอดภัย และมีความรับผิดชอบ 

     4.  แสดงออกถึงความรูสึกในการรับรูความงามดวยวิธีการตางๆ ตาม 

ความสนใจ 

     5.  แสดงความคิดเห็นอธบิายความหมายของงานทัศนศิลป ทัศนธาตุ และ

ความงามของศิลปะ 

     6.  นําความรูทางทัศนศิลปไปใชในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ และ

ชีวิตประจําวัน 

   มาตรฐาน ศ. 1.2  เขาใจความสัมพนัธระหวางทัศนศลิป ประวัติศาสตร และ

วัฒนธรรม เหน็คุณคางานทศันศิลป ที่เปนมรดกทางวฒันธรรม  ภูมิปญญาทองถิ่น  ภูมิปญญาไทย 

และสากล 
    มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
     1.  รูความเปนมา และความสําคัญของศิลปะในทองถิน่และศิลปะไทย 

     2.  พึงพอใจและยอมรับในภูมิปญญาของการสรางงานทัศนศิลป  

การสืบทอดการทํางานศิลปะ ทีเ่กี่ยวของกบัวัฒนธรรมประเพณี  ภูมิปญญาทองถิ่น  ภูมิปญญาไทย 

และสากล 

 2.  การจัดหนวยการเรยีนรู ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ไดจัดเนือ้หาตามผลการเรียนรู

ที่คาดหวัง  ดังนี ้  
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  2.1  หนวยการเรียนรูที่ 1  พื้นฐานงานศิลป (12 ชั่วโมง) 

   2.1.1  เสนกับแสงเงา 

    2.1.1.1  เสนแบบตางๆ 

    2.1.1.2  แสงเงา 

    2.1.1.3  สรางสรรคงานทัศนศิลป 

   2.1.2  รูปราง รูปทรง และพืน้ผิว 

    2.1.2.1  รูปราง รูปทรง 

    2.1.2.2  พืน้ผวิ 

    2.1.2.3  สรางสรรคงานทัศนศิลป 

    2.1.2.4  ผังความคิด 

   2.1.3  สีสันบนงานศิลป 

    2.1.3.1  ทฤษฎีสี 

    2.1.3.2  วรรณะสี 

    2.1.3.3  อิทธพิลของส ี

    2.1.3.4  การใชสีในชีวิตประจําวนั 

    2.1.3.5  ผังความคิด 

  2.2  หนวยการเรียนรูที่ 2  ศิลปะกับชีวติ (8 ชั่วโมง) 

   2.2.1  การเขยีนภาพธรรมชาติกับส่ิงแวดลอม 

    2.2.1.1  ภาพวาดธรรมชาต ิ

    2.2.1.2  ภาพวาดสิ่งแวดลอมที่มนุษยสรางขึ้น 

   2.2.2  ภาพเขยีนในจินตนาการ 

    2.2.2.1  ภาพวาดประกอบนิทาน 

    2.2.2.2  ภาพวาดเหตุการณ 

    2.2.2.2.3  ผังความคิด 

   2.2.3  ศิลปะกับการบูรณาการ 

    2.2.3.1  ภาพการเลนกีฬา 

    2.2.3.2  ภาพประเพณีตางๆ 

    2.2.3.3  ภาพแมลงและสัตว 
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  2.3  หนวยการเรียนรูที่ 3  สรางสรรคงานศิลป (14 ชั่วโมง) 

   2.3.1  งานปนกับแกะสลัก 

    2.3.1.1  งานปน 

    2.3.1.2  งานแกะสลัก 

    2.3.1.3  ผังความคิด 

   2.3.2  ภาพพมิพกับงานกระดาษ 

    2.3.2.1  วัสดุที่ใชในการพิมพภาพ 

    2.3.2.2  การพิมพภาพ 

    2.3.2.3  การตดั ฉีกกระดาษ 

    2.3.2.4  การพับกระดาษ 

    2.3.2.5  ผังความคิด 

   2.3.3  งานโครงสรางกับภาพแขวน 

    2.3.3.1  งานโครงสรางจากเศษวัสดุ 

    2.3.3.2  ภาพแขวนจากเศษวัสดุ 

    2.3.3.3  ผังความคิด 

   2.3.4  ภาพปะตดิจากเศษวสัดุ 

    2.3.4.1  การสรางภาพปะตดิจากเศษวัสดุ 

    2.3.4.2  การสรางภาพปะตดิดวยวัสดุสังเคราะห 

    2.3.4.3  ผังความคิด 

  2.4  หนวยการเรียนรูที่ 4  ศิลปะทองถิน่ (6 ชั่วโมง) 

   2.4.1  ผลงานศิลปะทองถิ่น 

    2.4.1.1  รูปแบบศิลปะในทองถิ่น 

    2.4.1.2  การอนุรักษศิลปะในทองถิน่ 

    2.4.1.3  ผังความคิด 

   2.4.2  ความเปนมาของงานศิลปะทองถิ่น 

    2.4.2.1  สํารวจงานศิลปะทองถิ่น 

    2.4.2.2  ศิลปะพื้นบาน 

    2.4.2.3  ผังความคิด 

 

 



 46

 3.   งานวจิัยที่เกี่ยวของกบัการสอนศลิปะ 
  งานวจิัยในประเทศ 
   จุฬารัตน  นาควิโรจน (2545: 56 – 58) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย วิชาศิลปศึกษา เร่ืององคประกอบศิลป สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1  

และหาประสทิธิภาพตามเกณฑ 85/85 ประกอบดวยเนือ้หา 3  เร่ือง ไดแก ความหมายและ

ความสาํคัญขององคประกอบศิลป และหลักการจัดองคประกอบศิลป กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา 

คนควา เปนนกัเรียนมธัยมศกึษาปที่ 1  โรงเรียนแมพระฟาติมา กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที ่1  

ปการศึกษา 2545  จํานวน 48  คน   ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน  เครื่องมือที่ใช คือ บทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินผลบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ภายหลังจากการศกึษาคนควาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ

ดานเนื้อหา และดานสื่อมีคุณภาพในระดบัดี และบทเรยีนทั้ง 3 เร่ืองมีประสิทธิภาพ 89.78/89.43 ซึ่ง

เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว 

   อุทิศ  มานโคกสูง (2548) การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

ทัศนศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  การศึกษาคนควาเปนการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ทัศนศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ 

ที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) และหาประสทิธิภาพตามเกณฑ 85/85กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา

คนควา เปนนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ระดับมธัยมศึกษาปที ่2) โรงเรียนมัธยมสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏ

สวนสนุันทา  ภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2547  จํานวน 48 คน ที่ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาคือ บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู 

และแบบประเมินภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู คือ คารอยละ 

และคาเฉลี่ยผลจากการศึกษาคนควาพบวา  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่มปีระสิทธิภาพ 

87.41/88.81 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  อยูในระดับดี  และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

อยูในระดับดี 

   สาธิดา  ศรีชาติ (2550) บทเรียนวีดิทัศนศึกษาดวยตนเอง เร่ือง ทัศนศลิป  ได

ทําการศึกษาพัฒนาและหาประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนด 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา

คนควาเปนนกัเรียนที่อยูในชวงชัน้ที ่2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนราชประชาสมาสยั  

ใน พระบรมราชูปถัมภ (ฝายประถม) ที่กาํลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา 2549  จาํนวน  

48 คน   ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) 

เครื่องมือที่ใชในการทดลอง คือ บทเรียนวดิีทัศนศึกษาดวยตนเอง เร่ือง ทัศนศิลป และแบบทดสอบ 
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วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ  คาเฉลี่ย และรอยละ  ผลการวิจยั

ปรากฏวา  ไดบทเรียนวีดิทัศนศึกษาดวยตนเองที่มีผลการประเมิน จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาและดานเนื้อหามคุีณภาพในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 88.00/87.04 ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑที่กาํหนด 85/85 

   ทรงสกุล  รักปทุม (2548)  ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการออกแบบทางศิลปะ สําหรับนักเรียนหลักสูตรศิลปกรรม ระดับประกาศนียบัตร

วิชาชพี ชัน้ปที ่1 และประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ 

เปนนกัเรียนหลักสูตรศิลปกรรม ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี ชัน้ปที ่1 วิทยาลัยชางศิลป  สถาบนั

บัณฑิตพัฒนศิลป  กรมศิลปากร  ในภาคภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2547  จาํนวน  48 คน  โดยทํา

การทดลอง 3 คร้ัง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา คือ บทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการออกแบบทางศิลปะ  แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สถิติที่ใชในการ

วิเคราะหขอมลู คือรอยละและคาเฉลี่ย  ผลการศึกษาคนควา  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองการออกแบบทางศิลปะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองการออกแบบทางศิลปะ สําหรับ

นักเรียนหลกัสตูรศิลปกรรม ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี ชัน้ปที ่1  มคุีณภาพทัง้ในดานเนื้อหา และ

เทคนิคการผลติสื่อในระดับ และมีประสิทธิภาพ 88.27/86.93 

   นงลกัษณ   แกวกระจาง (2546) ไดทําการศึกษาการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง ทฤษฎีสี และหาประสทิธภิาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา

คนควา เปนนกัเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีชัน้ปที ่1  วิทยาลัยชางศิลปสุพรรณบุรี สังกัดกรม

ศิลปากร  ในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2545 จํานวน 48 คน เครื่องมอืที่ใชคือ บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

สถิติที่ใชในการวเิคราะหขอมูล คือ  คาเฉลี่ยและรอยละ ผลการศึกษาคนควาไดบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองทฤษฎีสี  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นปที่ 1 ทีม่คุีณภาพดาน

เนื้อหาในระดบัดี มีคุณภาพดานสื่อในระดบัดีมาก และมปีระสิทธิภาพ  88.67/87.53 
  งานวจิัยในตางประเทศ 
   ลีอีน แวง (2000)  โอไฮโอ  สหรัฐอเมริกา ผลการศึกษามุงไปที่กลุมตัวอยาง

ครูผูสอนศิลปะ 12 คน  สอนในระดับอาย ุ12 ป  เพื่อที่จะดูใชคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน

อยางไร  โดยการเก็บขอมูลจากการสัมภาษณ   การสงัเกต ในหองเรียน เอกสารวิชาการ การเก็บ

ตัวอยาง และเอกสารอางองิหลายฉบับ  คําถามที่ใชในการสัมภาษณ  ไดแก  ครูเหลานี ้คือ ใคร  มี

เปาหมายในการสอนอยางไร   มกีารใชเทคโนโลยีเขามาชวยหรือไม อะไรคือ  ปจจยัในการใช
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เทคโนโลยีเขามาใชในการเรยีนการสอน รวมถงึ  ความเชื่อ  เปาหมาย  ปจจยัทางวฒันธรรม และ

ส่ิงแวดลอมทีเ่กี่ยวของ  ผูวิจยัไดทําการศึกษาเกีย่วกับเร่ืองเหลานี ้ โดยแบงการศึกษาเปนกลุม  เพศ 

และความแตกตางของบุคคล 

 ไดมีการนํา 12 กรณีการศึกษา การวิเคราะหระหวางการเรียน พบวา ครูผูที่ใชคอมพิวเตอร

ในการสอนศิลปะสวนใหญ  จะเปนครใูนสวนของมัธยม และเปนผูมีประสบการณสอนหลายป  มี

ความตั้งใจ  กลาที่จะแสดงความคิดเหน็และริเร่ิมสรางสรรค  ครูเหลานี้  กลาที่จะยอมรับวา  ในบาง

คําถามตวัเองนั้น ยงัไมสามารถหาคําตอบได และยังเปนครูที่ยอมรับความรูและทกัษะทีน่ักเรียน

นํามาแสดงออกในชั้นเรียนอีกดวย 

 ครูศิลปะนั้น มทีั้งผูที่มีเปาหมายเดียวกนัและแตกตางกนั การใชเทคโนโลยทีางคอมพิวเตอร 

มักจะเกี่ยวของกับเปาหมายในการสอนของครูเหลานัน้ ไดมีอิทธิพลมาจากความเชื่อในศิลปะ 

เทคโนโลยี การสอน และการเรียนรู  สวนใหญมีการนําคอมพิวเตอรไปใชในการสรางสรรคผลงาน 

ทางศิลปะ และทางการวิจยั  ครู 11 คน  มคีวามรูสึกวา  ไมไดทําใหเปลี่ยนทัศนคติ ความคิด  ใน 

การสอนศิลปะ 

 ปจจัยของครูแตละคน โดยเฉพาะเปาหมายและความเชือ่มอิทธพิลเหนือนโยบายของรัฐบาล 

และโรงเรียน รวมไปถึงวิชาการที่นาํเอาเทคโนโลยมีาใช ครูเหลานี้ใชคอมพิวเตอรในการสรางสรรคงาน

ในระดับหนึ่ง แตมีบางกรณทีี่งานหรือโครงการของนักเรยีนกลุมเล็กๆ ใชในการแกปญหาหรือส่ือสาร

คนที่อยูนอกโรงเรียน  ความแตกตางยงัมีใหเหน็ในกรณีเขาถึงตัวเด็กหรือมีคอมพิวเตอรใหใช  แตโดย

สวนใหญครูศิลปะไมไดสังเกตเหน็ความแตกตางระหวางเพศเลย 

 
สรุปเอกสารและงานวิจัยที่นําไปสูปญหาการวิจัย              
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของดังกลาว พบวา  การพฒันาระบบการเรียน

การสอนทั้งในปจจุบันและอนาคต จะตองมีการเปลี่ยนแปลงอยางมาก   ซึง่การใชส่ือบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียในการเรียนการสอนสําหรับผูเรียนระดับการเรยีนชวงชัน้ที ่1 และชวงชั้น 

ที่ 2  ยงัขาดแคลนการใชส่ือที่ทนัสมัย  เพือ่ใหการพัฒนาการศึกษาเปนไปตามสภาวการณ ที่

สอดคลองกับความตองการของประเทศชาติและพัฒนาไปสูสากล  จึงจําเปนอยางยิง่ที่จะตองม ี

การพัฒนารูปแบบและสื่อสารการเรียนการสอน ใหมีความทนัสมยัเทาเทยีมกับอารยประเทศที่ม ี

การพัฒนารุดหนาอยางตอเนื่อง โดยการนําระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช เพื่อสนองการพัฒนา

ทางการเรียนการสอนใหมปีระสิทธิภาพ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนสื่อที่มคุีณสมบัติตอ 

การใชเพื่อการศึกษาหาความรูดวยตนเอง  เพราะผูเรียนสามารถตอบสนองกบับทเรยีนได และทราบ

ผลการตอบสนองไดทนัท ีอีกทัง้บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียยังมีการนําเสนอดวยสื่อหลายมิติ มี
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ทั้งภาพเคลื่อนไหว  เสยีง  ภาพนิง่  ตัวอกัษร และเทคนิคตางๆ เพื่อดึงดูดความสนใจ กระตุน และ

การเสริมแรงในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดโดยงาย สามารถสนองตอบตอ

ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนได   

 ผูวิจัย  จึงเล็งเห็นความสาํคญัของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  สามารถชวยใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจตาม

วัตถุประสงคทางการเรียนรูทีค่าดหวงั และยังเปนสื่อที่ชวยพัฒนาความสามารถในการศึกษาหา

ความรูไดดวยตนเอง  เพื่อพฒันาใหเปนบทเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอน ตอไป 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลกัการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2  

ในกรณีนี ้ ผูวิจัยไดดําเนนิการศึกษาตามลําดับข้ันตอน  ดังนี ้

  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

  3.  การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

  4.  การดําเนินการวิจยั 

  5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลย ี

ทางการศึกษา และนักเรียนที่กําลงัศึกษาอยู  โรงเรียนวดัปริวาศ  สํานกังานเขตยานนาวา   

กรุงเทพมหานคร  ซึ่งเปนนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ปการศึกษา 2551 มี 2 หองเรียน 

มีนักเรียนทั้งหมด  70 คน   
  กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้  มีดังนี ้  

   1.  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

    1.1  ผูเชี่ยวชาญทางดานเนือ้หา  ซึ่งไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling)  จํานวน 3 ทาน   ดังนี ้

     รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา  จํานวน  3 ทาน 

    1.2  ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  ซึ่งไดมาโดยการเลือกกลุม

ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน  5 ทาน  โดยแบงเปนผูเชี่ยวชาญ 2 รอบ  ดังนี ้

     รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  จํานวน  3 ทาน 

     รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  จํานวน  5 ทาน 

   2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง 

หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  ซึ่งเปนนักเรียนทีก่ําลงัศึกษาอยู  โรงเรียนวัดปริวาศ 

สํานักงานเขตยานนาวา  กรุงเทพมหานคร  เปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่2  ชั้นประถมศึกษาปที ่5  
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ปการศึกษา 2551 ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple random sampling) จํานวน 1 หองเรียน 

ซึ่งมนีักเรียนจาํนวน  36  คน 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ประกอบดวย 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 

  3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

  3.2  แบบประเมินคุณภาพเทคโนโลยีการศึกษา 
 

การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ประกอบดวย 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 

  3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

  3.2  แบบประเมินคุณภาพเทคโนโลยีการศึกษา 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่อง หลักการใชสี สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
  1.  ศึกษาเนื้อหาหลักสูตร  ซึ่งการศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 

2544  ไดกําหนดสาระและมาตรฐานการเรยีนรูการศึกษาขั้นพืน้ฐาน และมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น

ทั้ง  8 กลุมสาระการเรียนรู  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูศิลปะของโรงเรียนวัดปริวาศ สํานักงานเขต

ยานนาวา  กรุงเทพมหานคร  ไดทําการวิเคราะหหลักสูตร  เพื่อใหหลักสตูรสอดคลองกับหลักสูตร

สถานศกึษา  โดยการวิเคราะหสาระและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขัน้พืน้ฐาน  เปนชวงชั้นใหมี

ความสัมพันธกัน  เมื่อไดมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นแลว จึงนํามากาํหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั

รายป / รายภาค และสาระการเรียนรูรายป / รายภาค  กําหนดเวลา การจัดทาํคําอธิบายรายวิชา  

การจัดทาํหนวยการเรียนรู  ซึง่ใหสอดคลองกับสภาพผูเรียน 

  2.  วางเคาโครงเรื่องและจัดเรียงลําดับของหนวยการเรยีนรูและผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

เร่ืองหลักการใชสี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ซึ่งม ี4 เร่ือง  เพื่อลําดับข้ันตอนการนําเสนอใหมทีิศทาง 

ในแนวเดยีวกบัเนื้อหาเปนการเชื่อมโยงแตละสวนของรายการหลัก และรายการยอยๆ 

  3.  สรางแบบทดสอบระหวางเรียน เปนชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ใหมีความสอดคลอง 
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กับผลการเรียนรูที่คาดหวงัและเนื้อหา 

  4.  เขียนผงังาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียและเขียนบท (Scrip) 

ตามเนื้อหาของบทเรียนเสร็จแลวตรวจแกไขขอผิดพลาด  ปรับปรุง  จากนั้น  นําบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเสนอใหอาจารยทีป่รึกษาสารนพินธ เพื่อพิจารณาความเที่ยงตรงของเนื้อหาและแบบทดสอบ 

แลวนําเนื้อหามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  5.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดยี ที่สรางขึ้นไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  จํานวน  

3 ทาน และดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียน  ความถูกตอง

เหมาะสมแลว นํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  6.  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข  ตามขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญ 

  7.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึ้นไปใหผูเชีย่วชาญรอบที ่2  ดานเทคโนโลยี

การศึกษา  จํานวน  5 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียน  ความถูกตองเหมาะสมอีกครัง้แลวนาํมา

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  8.  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข  ตามขอเสนอแนะแลว

ไปทดลองเพื่อหาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนักเรียน

ชวงชัน้ ที่ 2  จาํนวน  1 หองเรียน ตอไป 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
  เพื่อใชเปนแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนดานเนื้อหาในแตละเรื่อง และแบบทดสอบ

ผลการเรียนรูทายบทเรียน  ภายหลงัจากที่ไดเรียนบทเรยีนแลว  ดังนี ้

   1.  ศึกษาเนื้อหาและวิธีการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบและการวิเคราะห

ขอสอบ 

   2.  วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง หลักการใชสี สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2  

   3.  เขียนแบบทดสอบแบบปรนัย  เปนขอสอบ 4 ตัวเลือก มคํีาตอบทีถ่กูตองเพยีง

คําตอบเดียว ใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัทั้ง 4 เร่ือง 

    เร่ืองที่ 1  ทฤษฎีสี     จํานวน  20 ขอ 

    เร่ืองที ่2  วรรณะสี     จํานวน  20 ขอ 

    เร่ืองที ่3  อิทธพิลของส ี   จํานวน  20 ขอ 

    เร่ืองที่ 4  การใชสีในชีวิตประจําวนั จํานวน  20 ขอ 

        รวม       80 ขอ 
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   4. นําแบบทดสอบเสนอใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จาํนวน  3 ทาน  ตรวจสอบ

ความถกูตอง 

   5.  นําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

   6.  นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนโรงเรียนวัดปริวาศ  สํานกังานเขต 

ยานนาวา  กรุงเทพมหานคร  กาํลังศึกษาอยูในระดับชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่เคยเรียน

เนื้อหาวิชานี้มาแลว  จํานวน  79 คน และตรวจใหคะแนนโดยใชวธิี 0 – 1 (Zero – 0ne method) ให

ขอที่ตอบถูก ได 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือก ได 0 คะแนน 

   7.  นําคาคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงาย และคาอํานาจจาํแนก   โดย

วิเคราะหเปนรายขอและเลือกขอสอบไวเร่ืองละ 10 ขอ  รวมเปน 40 ขอ   

   8.  นําแบบทดสอบมาหาความเชื่อมัน่ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder ; and 

Richardson (ลวน  สายยศ ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 215 – 217)  ไดผลการวเิคราะห

คุณภาพขอสอบ  ดังตาราง 1  

 

ตาราง 1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

     เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   
 

บทเรียน จํานวนขอ คาความยาก งาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

     

เร่ืองที่ 1 10 0.34 – 0.78 0.24 – 0.76 0.66 

เร่ืองที่ 2 10 0.22 - 0.67 0.29 – 0.57 0.55 

เร่ืองที่ 3 10 0.32 – 0.80 0.29 – 0.71 0.51 

เร่ืองที่ 4 10 0.34 – 0.78 0.24 – 0.76 0.45 
     

รวม 40 0.22 – 0.80 0.24 – 0.76 0.70 
     

 
 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

  1.  สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  แบงเปน  2 ดาน  คือ  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและแบบประเมนิ

ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา  โดยใชลักษณะการประเมนิเปนแบบมาตราสวนประมาณ  5 ระดับ  ดังนี ้
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   5 หมายถงึ คุณภาพดีมาก 

   4 หมายถงึ คุณภาพดี 

   3 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 

   2 หมายถงึ คุณภาพตองปรับปรุง 

   1 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 
 

  2.  นําแบบประเมินที่สรางขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ  เพื่อปรับปรุงแกไขแบบ

ประเมิน 

  3.  นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพดานเนื้อหา

และดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

  4.  นําผลการประเมินมาแปลความหมายของคาเฉลี่ยของแบบประเมนิคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  โดยใชเกณฑในการแปลความหมาย  ดังนี ้

   4.51 – 5.00  หมายถงึ คุณภาพดีมาก 

   3.51 – 4.50  หมายถงึ คุณภาพดี 

   2.51 – 3.50 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 

   1.51 – 2.50 หมายถงึ คุณภาพตองปรับปรุง 

   1.00 – 1.50 หมายถงึ ใชไมได 

  เกณฑการกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยใชเกณฑ 3.51 ข้ึนไป  

 
การดําเนินการวิจัย 
 ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง หลกัการใชสี  สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่2  โดยผูวจิัยไดดําเนนิการปรับรูปแบบวิธีวิจยัตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา

งานวิจยั  โดยเนนการสรางและพัฒนาสื่อใหมีคุณภาพตามเกณฑ  สําหรับการนํามาทดลองใชกับ

กลุมตัวอยาง  เพื่อใหทราบผลวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองหลักการใชสี สําหรับนักเรียน

ชวงชัน้ที ่2  เปนสื่อที่มีคุณภาพสามารถใชในการเรียนการสอนไดจริงหรือไม  โดยมีข้ันตอนในการ

ดําเนนิการวิจยั  ดังนี ้
 การหาคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.  ศึกษาเนื้อหาหลักสูตร  และวิเคราะหหลักสูตร  เพื่อใหหลักสูตรสอดคลองกับ

หลักสูตรสถานศึกษา  เมื่อไดเนื้อหาแลวนาํไปใหผูเชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพในรอบที่ 1  คือ 

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทาน  เพื่อประเมนิคุณภาพ  
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  2.  นําผลประเมินและขอเสนอแนะ  จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหารอบที ่1  มาปรับปรุง

แกไขขอบกพรอง   

  3.  นําผลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง หลกัการใชสี  สําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที ่2  ดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลว มาสรางเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ตามขั้นตอนที่

ไดจัดเตรียมไวตามลําดับ  

  4.  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2  

ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รอบที่ 1  จํานวน 3 ทาน  เพื่อประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

  5.  นําผลการประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลกัการใชสี  สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่2  จากผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รอบที ่1  มาปรับปรุงแกไข

ขอบกพรอง  ตามขอเสนอแนะ 

  6.   นาํบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2   

ที่ไดแกไขตามขอเสนอแนะ ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา รอบที่ 2  จํานวน  

5 ทาน  ประเมนิคุณภาพของบทเรียน ความถูกตองเหมาะสมอีกครั้ง 

  7.  นําผลการประเมินที่ไดมาวิเคราะห  เพือ่หาคุณภาพของบทเรียน  โดยเทียบจาก

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

ปรับปรุงจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

  8.  สรุปผลการประเมินของการหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลกัการใชสี  สําหรับนกัเรยีนชวงชัน้ที ่2  

ไปใหนักเรียนกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนทีก่ําลงัศึกษาอยู โรงเรียนวัดปริวาศ  สํานักงานเขต 

ยานนาวา  กรุงเทพมหานคร  เปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่2  ชัน้ประถมศึกษาปที ่5  ปการศึกษา 2551  

จํานวน 1 หองเรียน  ซึ่งมีนกัเรียน  จํานวน  36  คน  พรอมทั้งใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  โดยใหนกัเรียนกลุมตัวอยางใชคอมพวิเตอร 1  เครื่อง ตอ  

1 คน  เร่ิมเรียนจากเรื่องที่ 1 จนถึงเรื่องที่ 4  แตละเรื่องจะมีแบบทดสอบทายบท เพื่อเปนการทดสอบ

ความรูของนักเรียนกลุมตัวอยาง  ซึ่งใชเวลาในการทดลอง 1 วัน  

  2.  นําผลการประเมินของนกัเรียนกลุมตัวอยางในแตละเร่ือง  เพื่อนาํมาจําแนก  ตาม

ระดับผลการเรียนของนักเรยีน และนาํมาวิเคราะหหาคารอยละ จําแนกนักเรียนตามระดับผลการเรียน 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การศึกษาวิจยัการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่2  ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูล  ดังนี ้

 1.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   

  1.1  การหาคาระดับความยากงาย และการหาคาอํานาจจําแนก 

  1.2  การหาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder – 

Richardson (ลวน  สายยศ ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 215 – 217) 

 2.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล (พวงรัตน ทวีรัตน.  2538: 137 – 143) 

  2.1  คารอยละ 

  2.2  คาเฉลี่ย 

  



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัย  เพื่อพัฒนาคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร และเพื่อศึกษา

ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2  ผลของ

การศึกษาคนความ ี ดังนี ้

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง หลักการใชสี 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง หลักการใชสี  เปนเนื้อหาวิชาในกลุมสาระการศิลปะ  

ชวงชัน้ที ่2  โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อผสมทีห่ลากหลาย  ไดแก  ตัวอักษร  

ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ  ผานคอมพวิเตอรไปสูผูเรียน  เนนการปฏิสัมพันธ

รวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน  ภายในแตละหนวยประกอบดวยคําแนะนาํกอนเรยีน  ผลการ

เรียนรูที่คาดหวัง  เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  เพื่อใชในการทบทวนความรูของผูเรียน  

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เพื่อใชในการประเมินความรูความเขาใจของผูเรียน 

ในบทเรียนจะประกอบไปดวย  4 เร่ือง  ดังนี ้

   เร่ืองที่ 1  ทฤษฎีสี 

   เร่ืองที่ 2  วรรณะสี 

   เร่ืองที่ 3  อิทธพิลของส ี

   เร่ืองที่ 4  การใชสีในชีวิตประจําวนั 

 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองหลักการใชสี สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2  

เรียบรอยแลว  จึงนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  ประเมินคณุภาพของบทเรียน ผลการประเมิน  ดังตาราง 2  
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ตาราง 2  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา รอบที่ 1 
 

              รายการประเมนิ Χ  ระดับคุณภาพ 

   

1.  เนื้อหา 4.67 ดีมาก 

    1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 5.00 ดีมาก 

    1.2  ความถูกตองของเนือ้หา 5.00 ดีมาก 

    1.3  การเรียงลําดับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

    1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

    1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 

    1.6  ความเหมาะสมรูปแบบในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 
   

2.  รูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา 4.67 ดีมาก 

    2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพนําเสนอ 4.67 ดีมาก 

    2.2  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.33 ดี 

    2.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 5.00 ดีมาก 
   

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.89 ดีมาก 

    3.1  ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 

    3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 

    3.3  การนําเสนอสรุปผลคะแนน 4.67 ดีมาก 
   

รวมเฉลี่ย 4.74 ดีมาก 
   

 

 จากตาราง 2   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา  พบวา  คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพ

ตามรายดาน  ดังนี ้

  ดานเนื้อหา พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพ ในเรื่องความ

สอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค   ความถูกตองของเนื้อหา  การเรียงลาํดับเนื้อหา  ความ

ชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  ความเหมาะสมรูปแบบในการนาํเสนอ พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับ 

ดีมาก  สวนความนาสนใจในการดําเนนิเรือ่ง พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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  ดานรูปภาพ  ตัวอักษร และการใชภาษา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  

ความสอดคลองของเนือ้หากับภาพนาํเสนอ  ความชัดเจนของภาพประกอบ พบวา  มีคุณภาพอยูใน

ระดับดีมาก  สวนความถูกตองของภาษาที่ใช  พบวา มคุีณภาพอยูในระดับดี 

  ดานแบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบ  พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ 

ดีมาก  โดยมคุีณภาพดานความชัดเจนของคําถาม  ดานความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 

การนาํเสนอสรุปผลคะแนน พบวามีคุณภาพอยูในระดีมาก 
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ตาราง 3  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

     รอบที่ 1 
 

              รายการประเมนิ Χ  ระดับคุณภาพ 

   

1.  ภาพ  4.00 ดี 

    1.1  ความเหมาะสมของภาพ 3.67 ดี 

    1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
   

2. สี 4.08 ดี 

    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.00 ดี 

    2.2  ความเหมาะสมของสีพื้นในแตละหนา 4.00 ดี 

    2.3  ความเหมาะสมของสีปุม 4.00 ดี 

    2.4  ความเหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพโดยรวม 4.33 ดี 
   

3.  ตัวอักษร 3.78 ดี 

    3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 3.67 ดี 

    3.2  ความเหมาะสมของรปูแบบตัวอักษร 3.67 ดี 

    3.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 4.00 ดี 
   

4.  เสียง 4.00 ดี 

    4.1  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.00 ดี 

    4.2  ความชัดเจนของเสยีงประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
   

5.  การจัดบทเรียน 3.94 ดี 

    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.00 ดี 

    5.2  การนําเขาสูบทเรียน 4.33 ดี 

    5.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 4.00 ดี 

    5.4  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนือ้หา 4.00 ดี 

    5.5  การใชงานของปุมในเนื้อหา 3.67 ดี 

    5.6  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม 3.67 ดี 
   

รวมเฉลี่ย 4.00 ดี 
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 จากตาราง 3  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรอยูในระดับดี  โดยมี

คุณภาพตามรายดาน  ดังนี ้

  ดานภาพ พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมคุีณภาพในเรือ่งความเหมาะสม

ของภาพขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรยีน   พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  

  ดานสี พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดี  โดยมีคุณภาพดาน ความเหมาะสมของ

สีตัวอักษรความเหมาะสมของสีพืน้ในแตละหนา  ความเหมาะสมของสีปุม ความเหมาะสมของสีพื้น

บนจอภาพโดยรวม  พบวา มีคุณภาพอยูในระดี 

  ดานตัวอกัษร  พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดานความ

เหมาะสมของขนาดตัวอักษร  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร  ความเหมาะสมของการจัดวาง

บนหนาจอ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  

  ดานเสียง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมคุีณภาพดานความเหมาะสม

ของเสียงดนตรีประกอบ ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน พบวามีคุณภาพอยูในระดับดี  

  ดานการจัดบทเรียน พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดี  โดยมีคุณภาพดาน 

การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม  การนาํเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ  

ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา การใชงานของปุมในเนื้อหา วธิโีตตอบบทเรียนโดยรวม พบวา 

มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  จากขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดานสื่อในครั้งที ่1  พบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  มีส่ิงที่ตองปรับปรุง  ดังนี ้

   1.  ควรปรับปรุงดานเทคนิค เชน เสียงบางตอนบรรยายเบา  แตเสียงดนตรีดังมาก 

   2.  การตอบสนองของบทเรยีนบางตอนชา และควรยอนกลับดูได  ในกรณีที่ม ี

หลายหนาในเรื่องเดียวกนั 

   3.  ควรเปลีย่นภาพพืน้หลงับางตอน ขนาดตัวอักษร บางเฟรมอานยาก และสีดํา

อักษรบางเฟรม 

   4.  ควรมีภาพประกอบใหชดัเจน เพราะจะนาสนใจมากกวา 

  ซึ่งผูวิจยั  ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ตามขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  ดังนี ้

   1.  ปรับปรุงดานเสยีงและเพิ่มปุม  ซึ่งสามารถหยุด หรือยอนกลับไปมาไดตาม

ความสนใจ 
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   2.  ปรับเปลี่ยนพืน้หลงัและตัวอักษรทกุตอน เพื่อใหเห็นเดนชัดขึ้น พรอมทั้งเพิ่ม

รูปภาพประกอบคําบรรยายทุกเฟรม 

  การหาคุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2  ผลการประเมิน  ดังตาราง 4  
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ตาราง 4  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

     รอบที่ 2 
 

              รายการประเมนิ Χ  ระดับคุณภาพ 

   

1.  ภาพ  4.60 ดีมาก 

    1.1 ความเหมาะสมของภาพ 4.60 ดีมาก 

    1.2 ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.60 ดีมาก 
   

2.  สี 4.75 ดีมาก 

    2.1 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.60 ดีมาก 

    2.2 ความเหมาะสมของสีพื้นในแตละหนา 4.80 ดีมาก 

    2.3 ความเหมาะสมของสีปุม 4.80 ดีมาก 

    2.4 ความเหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพโดยรวม 4.80 ดีมาก 
   

3.  ตัวอักษร 4.47 ดี 

    3.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.60 ดีมาก 

    3.2 ความเหมาะสมของรปูแบบตัวอักษร 4.20 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 4.60 ดีมาก 
   

4.  เสียง 4.60 ดีมาก 

    4.1 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.60 ดีมาก 

    4.2 ความชดัเจนของเสียงประกอบบทเรยีน 4.60 ดีมาก 
   

5.  การจัดบทเรียน 4.80 ดีมาก 

    5.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 5.00 ดีมาก 

    5.2 การนาํเขาสูบทเรียน 4.60 ดีมาก 

    5.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 4.80 ดีมาก 

    5.4 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.80 ดีมาก 

    5.5 การใชงานของปุมในเนื้อหา 4.80 ดีมาก 

    5.6 วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม 4.80 ดีมาก 
   

รวมเฉลี่ย 4.64 ดีมาก 
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 จากตาราง 4  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดีมาก

โดยมีคุณภาพตามรายดาน  ดังนี ้

  ดานภาพ พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพในเรื่องความ

เหมาะสมของภาพขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน   พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

  ดานสี พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดีมาก  โดยมีคุณภาพดาน  ความ

เหมาะสมของสีตัวอักษรความเหมาะสมของสีพืน้ในแตละหนา  ความเหมาะสมของสีปุม  ความ

เหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพโดยรวม  พบวา มีคุณภาพอยูในระดีมาก 

  ดานตัวอกัษร พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดาน  ความ

เหมาะสมของขนาดตัวอักษร  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ พบวา มีคุณภาพโดยรวม

อยูในระดับดีมาก  สวนความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานเสียง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดาน  ความ

เหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ  ความชัดเจนของเสยีงประกอบบทเรียน พบวามีคุณภาพอยูใน

ระดับดีมาก  

  ดานการจัดบทเรียน พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดีมาก  โดยมีคุณภาพดาน

การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม การนําเขาสูบทเรียน  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา  การใชงานของปุมในเนื้อหา วธิโีตตอบบทเรียนโดยรวม 

พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  จากขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญดานดานเทคโนโลยทีางการศึกษาในรอบที่ 2  

เนื่องจากผูวิจยั ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และดานดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ในรอบที่ 1 แลว  ทําใหการตรวจประเมินรอบที่ 2  ไมม ี

การปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม 

 

ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี ทีพ่ัฒนาและหาคุณภาพแลว

โดยผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทัง้ 2 รอบ  ซึง่มีคุณภาพตามเกณฑกําหนด  แลวนําไปทดลอง

ภาคสนามกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชวงชัน้ที ่2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5   โรงเรียนวัดปริวาศ 

จํานวน 36 คน  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักการใชสี  ผลการศึกษา

ปรากฏ  ตามตาราง 5   
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ตาราง 5  ผลการเรียนของนักเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจําแนกตามระดับผลการเรยีน 
 

ระดับผลการเรียน 
เร่ืองที ่ จํานวน 

0 1 2 3 4  
        

1 จํานวนนักเรยีน - -   10   12   14  

 รอยละ - - 27.78 33.33 38.89  

2 จํานวนนักเรยีน - -   10      9   17  

 รอยละ - - 27.78 25.00 47.22  

3 จํานวนนักเรยีน - -     7   16   13  

 รอยละ - - 19.44 44.44 36.11  

4 จํานวนนักเรยีน - -     8   13   15  

 รอยละ - - 22.22 36.11 41.67  
        

รวม จํานวนนักเรยีน - -     9   19     8  
        

 รอยละ - - 25.00 52.78 22.22  
        

 
 จากตาราง 5  แสดงวา  การเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองหลักการใชสี  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  ชั้นประถมศกึษาปที ่5  ทาํใหนกัเรียนมีผลการเรียนในระดับ 2  จาํนวน  

9 คน  คิดเปนรอยละ 25.50 จากนักเรียนทั้งหมด  36 คน  สวนผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3  

จํานวน  19 คน  คิดเปนรอยละ 52.78  และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4  จํานวน  8 คน  คิดเปน

รอยละ 22.22  ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี คือ ระดับ 3  และ

ระดับ 4  จํานวน  27 คน  คิดเปนรอยละ 75.00  และมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง 

คือ ระดับ 2  มีจํานวน 9 คน  คิดเปนรอยละ  25.00 แสดงวา  เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองหลกัการใชสี  สําหรับนกัเรยีนชวงชัน้ที ่2  สวนใหญมีผลการเรียนอยูในระดับดี   เมือ่

พิจารณาผลการใชบทเรียนในแตละเรื่อง  โดยแบงออกเปน  4 เร่ือง  ผลปรากฏ  ดังนี ้
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  เร่ืองที่ 1  ทฤษฎีสี  พบวา ผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน  10 คน  คิดเปน

รอยละ 27.78  ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง และผูเรียน

ที่มีผลการเรียนใน  ระดับ 3 และ 4   จํานวน  26 คน  คิดเปนรอยละ 72.22   ดังแสดงใหเห็นวา  

ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  

  เร่ืองที่ 2 วรรณะสี  พบวา ผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2  จํานวน 10 คน  คิดเปน

รอยละ 27.78  ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง  สวนผูเรียน

ที่มีผลสัมฤทธิท์ี่มีผลการเรียนในระดับ 3 และ 4   จํานวน  26 คน  คิดเปนรอยละ 72.22  ดังแสดง 

ใหเหน็วา ผูเรียนสวนใหญมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  

  เร่ืองที่ 3  อิทธพิลของสี  พบวา ผูเรียนที่มผีลการเรียนในระดับ 2  จํานวน 7 คน คิดเปน

รอยละ 19.44  ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง  ผูเรียนทีม่ี

ผลการเรียนในระดับ 3 และ 4  จํานวน 29 คน  คิดเปนรอยละ 80.55  ดังแสดงใหเหน็วา  ผูเรียน 

สวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  

  เร่ืองที่ 4  การใชสีในชีวิตประจําวนั  พบวา  ผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2  จํานวน  

8 คน   คิดเปนรอยละ 22.22  ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 และ 4  จํานวน 28 คน  คิดเปน 

รอยละ 77.78   ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  

 



บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง หลกัการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้น

ที่ 2  ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2.  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักการใชสี สําหรับนักเรียน 

ชวงชัน้ที ่2   

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีคุณภาพ เร่ืองหลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวง 

ชั้นที ่2  เพื่อใชในการเรียนการสอน 

 2.  ผลจากการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของผูเกี่ยวของในการนําบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีคุณภาพ เร่ืองหลักการใชสี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ไปใชใน

การศึกษา 

 3.  เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียในเนื้อหาวิชาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้ คือ  ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  ผูเชีย่วชาญดาน

เทคโนโลยทีางการศึกษา และนักเรยีนที่กาํลังศึกษาอยูโรงเรียนวัดปริวาศ  สํานกังานเขตยานนาวา  

กรุงเทพมหานคร  ซึ่งเปนนักเรียนชวงชัน้ที ่2   ชัน้ประถมศึกษาปที่ 5  ปการศึกษา 2551  จํานวน   

2 หองเรยีน  มนีักเรียนทัง้หมด  70 คน   
 กลุมตัวอยาง 
 กกกกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้ มดัีงนี ้

  1.  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

   1.1  ผูเชีย่วชาญทางดานเนือ้หา  ซึ่งไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) จํานวน  3 ทาน  ดังนี ้

    รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา  จํานวน  3 ทาน 
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   1.2  ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  ซึ่งไดมาโดยการเลือกกลุม

ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 5 ทาน  โดยแบงเปน 2 กลุม  ดังนี ้

    รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  จํานวน  3 ทาน 

    รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  จํานวน  5 ทานกก 

  2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง

หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  ซึ่งเปนนักเรียนทีก่ําลงัศึกษาอยูโรงเรยีนวดัปริวาศ 

สํานักงานเขตยานนาวา  กรุงเทพมหานคร  เปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่2  ชั้นประถมศึกษาปที ่5    

ปการศึกษา 2551  ไดมาโดยวิธกีารสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) จํานวน 1 หองเรียน 

ซึ่งมนีักเรียน  จํานวน  36 คน 

 

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้  เปนเนื้อหาวชิาทัศนศิลป  โดยบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2   แบงเนื้อหาออกเปน 4  เร่ือง  ดังนี ้

  หนวยการเรียนรูที่  1 พื้นฐานงานศิลป     

   เร่ืองที่ 1  ทฤษฎีสี   

   เร่ืองที ่2  วรรณะสี    

   เร่ืองที ่3  อิทธพิลของส ี 

   เร่ืองที่ 4  การใชสีในชีวิตประจําวนั 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ประกอบดวย 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 

  3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

  3.2  แบบประเมินคุณภาพเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 

การดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง หลกัการใชสี  สําหรับ

นักเรียน ชวงชัน้ที ่2  โดยผูวจิัย ไดดําเนนิการปรับรูปแบบวิธีวิจยัตามคําแนะนําของอาจารยที่
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ปรึกษางานวิจยั  โดยเนนการสรางและพฒันาสื่อใหมีคุณภาพตามเกณฑ สําหรับการนํามาทดลอง

ใชกับกลุมตัวอยาง  เพื่อใหทราบผลวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลกัการใชสี  สําหรบั

นักเรียนชวงชัน้ที ่2  เปนสื่อที่มีคุณภาพสามารถใชในการเรียนการสอนไดจริงหรือไม  โดยมีข้ันตอน

ในการดําเนนิการวิจยั  ดังนี ้
 การหาคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.  ศึกษาเนื้อหาหลักสูตร  และวิเคราะหหลักสูตร  เพื่อใหหลักสูตรสอดคลองกับ

หลักสูตรสถานศึกษาเมื่อไดเนื้อหาแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพในรอบที่ 1  คือ

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  จํานวน  3 ทาน   เพื่อประเมนิคุณภาพ  

  2.  นําผลประเมินและขอเสนอแนะ จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหารอบที ่1  มาปรับปรุง

แกไขขอบกพรอง   

  3.  นําผลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง หลกัการใชสี  สําหรับนักเรียน 

ชวงชัน้ที ่2  ดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลว มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ตาม

ข้ันตอนที่ไดจดัเตรียมไวตามลําดับ  

  4.  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2  

ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รอบที่ 1  จํานวน 3 ทาน  เพื่อประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

  5.  นําผลการประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลกัการใชสี  สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่2  จากผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รอบที ่1  มาปรับปรุงแกไข

ขอบกพรอง ตามขอเสนอแนะ 

  6.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่2   

ที่ไดแกไขตามขอเสนอแนะ ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา รอบที่ 2  จํานวน  

5  ทาน  ประเมนิคุณภาพของบทเรียน  ความถูกตองเหมาะสมอีกครั้ง 

  7.  นําผลการประเมินที่ไดมาวิเคราะห  เพือ่หาคุณภาพของบทเรียน  โดยเทียบจาก

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

ปรับปรุงจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

  8.  สรุปผลการประเมินของการหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลกัการใชสี  สําหรับนกัเรยีนชวงชัน้ที ่2  

ไปใหนักเรียนกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนทีก่ําลงัศึกษาอยูโรงเรยีนวดัปริวาศ  สํานกังานเขต 

ยานนาวา  กรุงเทพมหานคร เปนนักเรยีนชวงชัน้ที ่2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ปการศึกษา 2551   
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จํานวน 1 หองเรียน ซึง่มนีักเรียน จํานวน  36  คนพรอมทั้งใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง

หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  โดยใหนกัเรียนกลุมตัวอยางใชคอมพวิเตอร 1 เครื่อง ตอ  

1 คน  เร่ิมเรียนจากเรื่องที่ 1 จนถึงเรื่องที่ 4  แตละเรื่องจะมีแบบทดสอบทายบท เพือ่เปนการทดสอบ 

ความรูของนักเรียนกลุมตัวอยาง  ซึง่ใชเวลาในการทดลอง 1 วัน  

  2.  นําผลการประเมินของนกัเรียนกลุมตัวอยางในแตละเร่ือง  เพื่อนาํมาจําแนก 

ตามระดับผลการเรียนของนักเรียน และนํามาวิเคราะหหาคารอยละ  จําแนกนักเรยีนตามระดับ 

ผลการเรียน 

 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยัครั้งนี ้เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักการใชสี   

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  สามารถสรุปผลได  ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  ซึ่ง

เปนวิชาในกลุมสาระศิลปะ  โดยมีเนื้อหาทัง้หมด  4 เร่ือง  คือ เร่ืองที่ 1  ทฤษฎีสี  เร่ืองที ่2  วรรณะสี   

เร่ืองที่ 3  อิทธพิลของสี และเรื่องที่ 4 การใชสีในชีวิตประจําวนั ที่มีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชัน้   

ที่ 2  มีดังนี ้

  2.1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหามีความเหน็วา บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพโดยรวมอยู

ในระดับดีมาก 

  2.2  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  มีความเหน็วาบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก 

 3.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวา

โดยรวมผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนในระดับดี  จาํนวน  27 คน  คิดเปนรอยละ 75.00  และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง  จํานวน 9  คน  คิดเปนรอยละ 25.00 

 

อภิปราย 
 การวิจยัครั้งนี ้เปนการพัฒนาและศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  จากผลการวิจยัสามารถอภิปรายได  ดังนี ้

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  ได

พัฒนาขึ้นตามลักษณะของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ซึง่เปนการนําเสนอเนื้อหาหลากหลายรูปแบบ 

โดยมีภาพ และเสยีง  โดยใหอยูในรูปแบบของขอความ  กราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  นํามา 
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ผสมผสานเขาดวยกนั  จนพฒันามาเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ทีม่าใชพัฒนารูปแบบ 

การเรียนการสอน  ไดอยางเหมาะสม โดยไดดําเนินการวางแผนพฒันาอยางเปนระบบ และเปนไป

ตามลําดับข้ันตอน  ซึง่แตละครั้งจะมีการแกไขขอบกพรองตามขอเสนอแนะที่ผูเชีย่วชาญไดประเมิน

ทุกขั้นตอน  โดยการวิเคราะหเนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอร เพื่อนาํไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

ประเมิน  3 ทาน  ซึง่ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเหน็วา บทเรยีนคอมพิวเตอร 

มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดีมาก  จากนั้นนําเนื้อหาที่ผานการประเมินแลว  นํามาสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี  สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่2   โดยมีการประเมินจาก

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รอบที่ 1  จํานวน 3 ทาน  และ รอบที ่2 จํานวน 5 ทาน มี

ความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  ดังนัน้ บทเรียน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่องหลักการใชสี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 มีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนดไว 

 2. การศึกษาผลของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีคุณภาพ เร่ืองหลักการใชสี สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่2  ซึง่เปนผูเรียนทีก่าํลงัศึกษาชัน้ประถมศึกษาปที ่5  พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนอยูในระดับดี  คือ ระดับ 3 และระดับ 4  จํานวน 27 คน  คิดเปนรอยละ  75.00  และมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง คือ ระดับ 2   มีจํานวน  9 คน  คิดเปนรอยละ  25.00  

จากนักเรียนทัง้หมด   36 คน  แสดงวา  เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักการ

ใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2  สวนใหญ มีผลการเรียนอยูในระดับดี 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องหลักการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2   

ที่ไดสรางขึ้นนี ้ มีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด   จงึสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง

หลักการใชสี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  นี้ไปใชกับระบบการเรียนการสอนของผูสอนในรายวิชา

ทัศนศิลป  ไดเปนอยางด ี และผูเรียนยังสามารถนาํไปเรยีนรูไดดวยตนเองอีกดวย 

 

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเอาเทคโนโลยีมาใชในการพัฒนา 

การเรียนการสอน  ซึ่งบทบาทของสื่อมัลติมีเดีย ไดรับการพัฒนาตามความกาวหนาของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร  โดยการผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ  นาํเสนอบทเรยีนโดยมีภาพ และเสียง โดย

ใหอยูในรูปแบบของขอความ  กราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศน  ซึง่จําเปนตองอาศัย

บุคลากรที่มีความรูความชาํนาญหลายๆ ดาน  เชน  ดานคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ดานกราฟก  
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ดานเนื้อหาวิชา  เปนตน  การที่จะพฒันาและออกแบบบทเรียนนัน้  ควรคํานึงถึงความพรอม และ

ความรวมมือของบุคลากรในดานตางๆ ดังกลาว  ทั้งนี้  เพื่อใหไดบทเรยีนที่มีคุณภาพ และเหมาะสม

กับการนําไปใชในการเรียนการสอน 

  2.  ในปจจุบันผูเรียน  มีความสนใจกับการเรียนคอมพวิเตอร  ครูผูสอนเล็งเหน็ถงึ

ความสาํคัญในการที่จะพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร  เพื่อใหเขามามบีทบาทในการประกอบกิจกรรม 

การเรยีนการสอน  เพื่อใหกระบวนการเรียนรูไปสูเปาหมายทีก่ําหนด ไดอยางมีประสิทธิภาพ  เพราะ

ส่ือมีคุณภาพชวยใหผูเรียนเรียนรูไดดี  เรียนรูไดมากขึ้น  ชวยสงเสริมการคิด และการแกปญหา  ใน

การเรียนของผูเรียน  ใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน  มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน  

  3.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้  จําเปนตองมีความพรอมทัง้

ทางดานเครื่องมือ และอุปกรณทางดานคอมพิวเตอร  ตลอดจนความรวมมือ และการสนับสนุนจาก

สถาบนัการศกึษา  ครูผูสอน และผูศึกษา  จงึจะบรรลุเปาหมายที่วางไว 

  4.  ควรมกีารสนับสนนุใหมกีารใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ในกิจกรรมการเรียนการสอน

เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ  โดยไมจํากัดเวลา 

ในการเรียน  ทําใหการเรียนไมเกิดความเบื่อหนาย และมีทางเลือกใหมๆ  ในการเรียนรูเพิ่มข้ึน 
 ขอเสนอแนะในการวิจยัครั้งตอไป 
  1.  ควรมกีารพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาทัศนศิลป ในเร่ือง

ตางๆ และพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียไปใชในระดับอ่ืนๆ ตอไป  เพราะสื่อคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจะชวยแกปญหาสิง่ตางๆ ที่จะสงผลกระทบตอการเรียนการสอน และผลสัมฤทธิท์าง 

การเรียน  ทั้งยังใหผูเรียนเกดิความรูความเขาใจเนื้อหาในบทเรยีน  จะทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรู ไม

เบื่อหนายในการเรียนวิชาทศันศิลปนี ้

  2.  ควรมกีารพัฒนาสื่อการศึกษาประเภทอื่นๆ ใหเขามามีบทบาทในการประกอบ

กิจกรรมการเรยีนการสอน และมาประยกุตใชในการพฒันารูปแบบของสื่อการเรียนการสอนวิชาที่

เกี่ยวกับ  หลกัการใชสี  ซึ่งเปนตัวกลางในการนําความรูความเขาใจไปสูผูเรียน  เพราะปจจุบัน 

ความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยี  ไดเขามามีบทบาทอยางมากในวงการศึกษาไทย 
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ภาคผนวก  ก 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

 

อาจารย สุรินทร  คุมรอด       ผูอํานวยการ 

           โรงเรียนวัดไผเงินโชตนิาราม เขตบางคอแหลม  

           กรุงเทพมหานคร 

 

อาจารยพิชิต  เผาบุญเกิด      อาจารย 3 ระดับ 8  หัวหนากลุมสาระศิลปะ   

           โรงเรียนวัดชองลม  เขตยานนาวา   

           กรุงเทพมหานคร 

 

อาจารยสุวรรณา  กุลบุตร      อาจารย 2 ระดับ 7 หัวหนาวิชาการ 

           โรงเรียนวัดปริวาศ  เขตยานนาวา   

           กรุงเทพมหานคร 
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ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 

ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อม ี     อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา   

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพชร   อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา   

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

รองศาสตราจารยอรพรรณ  พรสีมา     อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา   

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารยนวพล  ศรีธิยศ        อาจารย 2 ระดับ 6   

            อาจารยประจาํวิชาคอมพวิเตอร   

            โรงเรียนวัดดอกไม  เขตยานนาวา   

            กรุงเทพมหานคร    
 



 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ข 

 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
 

ชื่อผูวิจัย  นางสาวสาวิตรี   คงพลปาน     รหัส  49199080189 .วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา     

ชื่องานวจิัย การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 

ผูประเมิน                                                       ตําแหนง                                                        . 

หนวยงาน                                                       สงักัด                                                             .  

 โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับการประเมินคุณภาพ  5 ระดับ ตามความคิดเห็น

ของทานหลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย โดยกําหนดระดับคะแนน  ดังนี ้

  ระดับ  5 หมายถงึ คุณภาพดีมาก 

  ระดับ  4 หมายถงึ คุณภาพดี 

  ระดับ  3 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 

  ระดับ  2 หมายถงึ คุณภาพควรปรับปรุง 

  ระดับ  1 หมายถงึ คุณภาพใชไมได 

 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 

ดี 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

ควรปรับปรุง 

(2) 

ใชไมได 

(1) 

1.  เนื้อหา      

    1.1   ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค      

    1.2  ความถูกตองของเนื้อหา      

    1.3  การเรียงลําดับเนื้อหา      

    1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

    1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

    1.6  ความเหมาะสมรูปแบบในการนําเสนอ      

2.  รูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา      

    2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพนําเสนอ      

    2.2  ความถูกตองของภาษาทีใ่ช      

    2.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ      

 

 

 



 84

ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 

ดี 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

ควรปรับปรุง 

(2) 

ใชไมได 

(1) 

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      

   3.1  ความชัดเจนของคําถาม      

   3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

   3.3  การนําเสนอสรุปผลคะแนน      

 

 
 

ขอเสนอแนะอื่นๆ 
.............................................................................................................................................. 

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

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

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

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

 

 

        ลงชื่อ ........................................................... ผูประเมนิ 

            (..........................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

ชื่อผูวิจัย  นางสาวสาวิตรี   คงพลปาน     รหัส  49199080189 .วิชาเอก   เทคโนโลยีการศึกษา     

ชื่องานวจิัย การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสี        

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

ผูประเมิน                                                       ตําแหนง                                                        . 

หนวยงาน                                                       สงักัด                                                             . 

 โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับการประเมินคุณภาพ  5 ระดับ ตามความคิดเห็น

ของทานหลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย โดยกําหนดระดับคะแนน  ดังนี ้

  ระดับ  5 หมายถงึ คุณภาพดีมาก 

  ระดับ  4 หมายถงึ คุณภาพดี 

  ระดับ  3 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 

  ระดับ  2 หมายถงึ คุณภาพควรปรับปรุง 

  ระดับ  1 หมายถงึ คุณภาพใชไมได 

 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 

ดี 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

ควรปรับปรุง 

(2) 

ใชไมได 

(1) 

1.  ภาพ       

    1.1  ความเหมาะสมของภาพ      

    1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

2.  สี      

    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      

    2.2  ความเหมาะสมของสีพื้นในแตละหนา      

    2.3  ความเหมาะสมของสีปุม      

    2.4  ความเหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพโดยรวม      

3.  ตัวอักษร      

    3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

    3.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      

    3.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ      
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ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 

ดี 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

ควรปรับปรุง 

(2) 

ใชไมได 

(1) 

4.  เสียง      

    4.1  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

    4.2  ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน      

5.  การจัดบทเรียน      

    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      

    5.2  การนําเขาสูบทเรียน      

    5.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      

    5.4  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      

    5.5  การใชงานของปุมในเนื้อหา      

    5.6  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม      

 

 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 
.............................................................................................................................................. 

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

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

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

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

 

 

        ลงชื่อ ........................................................... ผูประเมนิ 

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

 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง หลกัการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง หลักการใชสี   
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 

 

ลักษณะของบทเรียน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง หลกัการใชสี สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2  เปน

บทเรียนที่สรางขึ้นดวยโปรแกรม Authorware version 7 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft 

Window ซึ่งบรรจุอยูใน ซีดีรอม ขนาดความจุ  320  MB. 

 บทเรียนที่สรางขึ้นมีลักษณะเสนตรง ประกอบไปดวย 4 เร่ือง คือ 

  เร่ืองที่ 1  ทฤษฎีสี      

  เร่ืองที ่2  วรรณะสี    

  เร่ืองที ่3  อิทธพิลของส ี 

  เร่ืองที่ 4  การใชสีในชีวิตประจําวนั 

 ซึ่งในแตละตอนจะประกอบดวยการนําเสนอเนื้อหา แบบฝกหัด  แบบทดสอบ สรุปผล

การทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบของแตละเรื่อง 
 

ตัวอยางบทเรียน 
 เมื่อใสแผนซีดีรอม เครื่องคอมพิวเตอรจะทาํงานโดยอัตโนมัติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7  หนาจอนาํเขาสูบทเรียน 
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ภาพประกอบ 8  หนาจอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 9  หนาจอเรื่องหลกัการใชสี 
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ภาพประกอบ 10  หนาจอคาํชี้แจง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 11  หนาจอลงทะเบยีนเรียน 
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ภาพประกอบ 12  หนาจอผลการเรียนรูทีค่าดหวงั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 13  หนาจอเมนูหลกั 
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        ภาพประกอบ 14  หนาจอ   เร่ืองที ่1  ทฤษฎีสี   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 15  หนาจอแบบฝกหัด เร่ือง ทฤษฎีสี   
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         ภาพประกอบ 16  หนาจอแบบทดสอบ เร่ือง ทฤษฎีสี   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        ภาพประกอบ 17  หนาจอ  เร่ืองที ่2  วรรณะสี 
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ภาพประกอบ 18  หนาจอแบบฝกหัด เร่ือง วรรณะส ี

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 19  หนาจอแบบทดสอบ เร่ือง วรรณะส ี
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        ภาพประกอบ 20  หนาจอ  เร่ืองที ่3  อิทธิพลของส ี

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             ภาพประกอบ 21  หนาจอแบบฝกหัดหนาจอ  เร่ือง  อิทธิพลของสี 
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     ภาพประกอบ 22  หนาจอแบบทดสอบ  เร่ือง  อิทธพิลของสี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 23  หนาจอ  เร่ืองที่ 4  การใชสีในชีวิตประจําวนั 
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ภาพประกอบ 24  หนาจอแบบฝกหัด เร่ือง การใชสีในชวีิตประจําวนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 25  หนาจอแบบทดสอบ เร่ือง การใชสีในชีวิตประจําวัน 
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            ภาพประกอบ 26  หนาจอออกจากบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ง 

 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 

 แบบทดสอบของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการใชสีสําหรับนักเรียนชวงชัน้

ที่ 2  ทั้งหมด  4 เร่ือง  มีคาความเชื่อมั่นอยูที่  0.70  โดยแสดงแยกเปนแตละเรื่อง  ดังนี ้

 

ตาราง 6  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ วัดผล  

     สัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลกัการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ 

     ที่ 2  เร่ืองที่ 1  ทฤษฎีสี 
 

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

   

1 0.78 0.33 

2 0.76 0.48 

3 0.42 0.76 

4 0.56 0.67 

5 0.56 0.76 

6 0.65 0.38 

7 0.77 0.24 

8 0.34 0.62 

9 0.66 0.67 

10 0.66 0.48 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  =  0.66 
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ตาราง 7  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ วัดผล  

     สัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลกัการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ 

     ที่ 2  เร่ืองที่ 2  วรรณะส ี
 

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

   

1 0.58 0.52 

2 0.22 0.48 

3 0.48 0.57 

4 0.48 0.52 

5 0.67 0.43 

6 0.48 0.43 

7 0.35 0.57 

8 0.59 0.29 

9 0.33 0.57 

10 0.54 0.57 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  =  0.55 
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ตาราง 8  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล  

     สัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลกัการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ 

     ที่ 2  เร่ืองที่ 3  อิทธิพลของสี 
 

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

   

1 0.75 0.33 

2 0.80 0.33 

3 0.75 0.43 

4 0.63 0.71 

5 0.42 0.48 

6 0.77 0.29 

7 0.58 0.48 

8 0.32 0.29 

9 0.34 0.43 

10 0.68 0.57 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  =  0.51 
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ตาราง 9  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล  

     สัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลกัการใชสี  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ 

     ที่ 2  เร่ืองที่ 4  การใชสีในชีวิตประจาํวนั 
 

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

   

1 0.78 0.33 

2 0.76 0.48 

3 0.42 0.76 

4 0.56 0.67 

5 0.56 0.76 

6 0.65 0.38 

7 0.77 0.24 

8 0.34 0.62 

9 0.66 0.67 

10 0.66 0.48 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  =  0.45 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล       นางสาวสาวิตรี  คงพลปาน 

วันเดือนปเกิด      4  มกราคม  พ.ศ. 2515 

สถานที่เกิด       จังหวัดเลย 

สถานที่อยูปจจุบัน     99/20  ซอยพระพินิจ  แขวงทุงมหาเมฆ  เขตสาทร   

        กรุงเทพมหานคร 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน  ครูผูสอนวิชาศิลปะ 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน    โรงเรียนวัดปริวาศ  สํานักงานเขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร 

        

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2527     มัธยมศึกษาตอนตน 

 จาก โรงเรียนเลยพทิยาคม  จังหวัดเลย 

 พ.ศ. 2530      มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 จาก โรงเรียนชัยบาดาลวิทยา  จังหวัดลพบุรี  

 พ.ศ. 2533     ค.บ. คุรุศาสตรบัณฑิต (ศิลปศึกษา)  

        จาก สถาบนัราชภัฏเลย  

 พ.ศ. 2551      กศ.ม. การศึกษามหาบัณฑติ (เทคโนโลยกีารศึกษา) 

        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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