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ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ที่กําลังเรียนอยู ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551    

รวม 48 คน ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ 

Paint Brush แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละและคาเฉลี่ย 

 ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint 

Brush สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม)            

มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญทั้งในดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับ 

ดีมาก และมีประสิทธิภาพ 93.54/92.34 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
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 The Purpose of this research was to develop the computer multimedia instruction 

on the Use of Paint Brush Program for Two Level Students Srinakharinwirot University 

Prasarnmit Demonstration School (Elementary). and to find out its efficiency according to the 

set of 85/85 criterion. 

 The samples used in this research were 48 Two level students from Srinakharinwirot 

University Prasarnmit Demonstration School (Elementary) during the second semester of 

2008 academic year by multistage random sampling. The instruments were the computer 

multimedia instruction on the Use of Paint Brush Program, an achievement test, an 

evaluation forms for experts. The data were analyzed by percent and mean. 

 The results of the research revealed that a quality of the computer multimedia 

instruction on the Use of Paint Brush Program as evaluated by the content experts and the 

educational technology experts were ranked in very good level and had its efficiency of 

93.54/92.34 which was correspondent with 85/85 provided criteria. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี ทั้งนี้เพราะไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก       

ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนมิ่ง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหความชวยเหลือใน

การใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ จนแลวเสร็จดวยความเอาใจใสเปนอยางยิ่ง   

ผูวิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 

   ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานิช และอาจารย ดร.กุศล อิศดุลย 

และผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง ที่กรุณาเปนคณะกรรมการสอบสารนิพนธ และใหคําปรึกษา

คําแนะนําในดานสถิติการวิเคราะหขอมูล ซึ่งเปนประโยชนตอการวิจัยในครั้งนี้จนสําเร็จลุลวงไปดวยดี 

ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่ใหความกรุณาในการตรวจสอบ

และการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์    

คงคาเพ็ชร ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ และผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช 

อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาใหคําปรึกษา

ใหคําแนะนํา และขอเสนอแนะตางๆ ดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่เปนประโยชนตอการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดแก อาจารยวิจิตร  ชะโลปถัมป อาจารยพไิลพร      

หวังทรัพยทวี และอาจารยจุลศักดิ์  สุขสบาย ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจสอบแกไขความ

ถูกตองทางดานเนื้อหา ที่เปนประโยชนตอการวิจัยอยางยิ่ง  

 ขอขอบคุณ  คณาจารยและนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ             

(ฝายประถม)  ที่ใหความอนุเคราะห ความรวมมือในการทดลอง และเก็บขอมูลในการวิจัยสารนิพนธ

ฉบับนี้ และรุนพี่ รุนนอง และเพื่อนๆเทคโนโลยีการศึกษา (ภาคพิเศษ) รุนที่19 ที่คอยใหความชวยเหลือ 

และเปนกําลังใจที่ดีตลอดระยะเวลาที่ไดศึกษา และทํางานวิจัย จนประสบความสําเร็จ 

  ทายสุดขอกราบขอบพระคณุ บิดา มารดา ญาตพิี่นอง และผูมีพระคณุทุกทาน ที่ใหคําแนะนาํ 

ชวยเหลือและเปนกําลังใจมาโดยตลอด จนสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงตามวัตถุประสงค คุณคา   

และประโยชนอันใดจากสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบแดบิดา มารดา ครู อาจารย และผูมีพระคุณทุกทาน 

ที่ไดอบรมส่ังสอนจนทําใหผูวิจัยประสบความสําเร็จในครั้งนี้ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 
 การศึกษาระดับประถมศึกษาเปนการศึกษาที่มุงพัฒนาผูเรียนใหสามารถพัฒนาคุณภาพ

ชีวิตใหพรอมที่จะทําประโยชนใหกับสังคมตามบทบาทของตนในฐานะพลเมืองดีตามระบอบ

ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข  โดยใหผูเรียนมีทักษะพื้นฐานในการดํารงชีวิต ทันตอ

การเปลี่ยนแปลงของสังคม มีสุขภาพสมบูรณทั้งทางรางการและจิตใจ ทํางานเปน  และการครองชีวิต

อยางมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ. 2535 : 1) การจัดหลักสูตรประถมศึกษาดําเนินการสอดคลอง

กับความสําคัญและเปาหมายดังกลาวขางตน   

 การที่จะสรางสังคมใหเปนสังคมแหงการเรียนรู จะตองสรางวิถีการเรียนรูและแหลงการเรียนรู

ใหเขมแข็ง การเรียนรู ความรู นวัตกรรม ส่ือและเทคโนโลยี เปนปจจัยสําคัญของการพัฒนาสูสังคม

แหงความรูการสงเสริมและสรางกลไกลเพื่อใหผูเรียนทุกคนมีโอกาส และทางเลือกที่จะเขาถึงปจจัย

และเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต ดวยรูปแบบและวิธีการที่หลากหลายจะนํามาซึ่งการพัฒนา

คุณภาพ ประสิทธิภาพและขีดความสามารถของผูเรียนในการพัฒนาประเทศ รวมทั้งการเพิ่มศักยภาพ

การแขงขันของประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ มาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2548 มาตรฐานที่ 3 

หนา 8 :สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา) 

 การจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และหลักสูตร

สถานศึกษามุงสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต และใชเวลาอยาง

สรางสรรค รวมทั้งมีความยืดหยุนสนองความตองการของผูเรียน ชุมชน สังคมและประเทศชาติ ผูเรียน

สามารถเรียนรูไดตลอดเวลา ทุกสถานที่และเรียนรูไดจากสื่อการเรียนรูและแหลงการเรียนรูทุกประเภท 

(กระทรวงศึกษาธิการ. 2544 : 23) 

 กลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมวิชาหนึ่งใน 8 กลุมสาระ  

ที่กําหนดไวในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 การงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนวิชา

ที่มีความสําคัญตอการดํารงชีวิตของมนุษยมาก เพราะเรากําลังกาวเขาสูยุคสังคมความรู ส่ิงสําคัญ    

ที่จะชวยใหเราเขาสูยุคสังคมความรู และดําเนินชีวิตอยูอยางมีความสุข คือการรูจักใชเทคโนโลยี

สารสนเทศ (Information Technology) อยางถูกตองและเหมาะสม เพราะฉะนั้นการงานอาชีพและ

เทคโนโลยีเปนวิชาที่เนนใหผูเรียน ไดเขาใจ รูจักวิธีการใชเครื่องมือเครื่องใช วัสดุอุปกรณ ในการทํางาน

อยางถูกตองเหมาะสม การเรียนการสอนในเนื้อหาดังกลาว จึงจําเปนตองมีส่ือการสอนประเภทวัสดุ 
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อุปกรณและเครื่องมือเคร่ืองใชที่เปนเทคโนโลยีใหเพียงพอกับความตองการของผูเรียนเพื่อใหผูเรียน  

ไดศึกษาสวนประกอบและอุปกรณตางๆ ไดอยางชัดเจนและเกิดความเขาใจ 

 การจัดการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 นั้น          

มีลักษณะทางภาคทฤษฎีเปนสวนใหญ ดังนั้นผูสอนจึงมีบทบาทสําคัญในการถายทอดความรูเปน

อยางมาก ซึ่งเปนการสอนแบบบรรยายกับการใชบทเรียนจากหนังสือเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และ

อุปกรณภายนอกตางๆ มาเปนสื่อที่ใชในการจัดการเรียนการสอน ประกอบกับผูสอนที่มีบทบาทใน  

การสอนมากแตบุคลากรภายในสถานศึกษาตอจํานวนนักเรียนทั้งโรงเรียนไมไดสัดสวนกัน โดยการ

จัดการเรียนการสอนในแบบบรรยายจะทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ไมมีสมาธิตอการเรียน         

ซึ่งถือไดวาขัดแยงกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันนี้ที่ตองเนนผูเรียนเปนสําคัญ เปนผล

ทําใหการเรียนรูของผูเรียนไมบรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว 

จากการที่ผูวิจัยไดสัมภาษณ อาจารยผูสอนวิชาคอมพิวเตอร โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย     

ศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม)  พบวาในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร นักเรียนหลายคนยัง

สับสนในการใชคําสั่งและเครื่องมือจากการใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush และส่ือที่ใชประกอบ 

การสอนมีอยูอยางจํากัด บางครั้งเนื้อหาภายในสื่อไมครอบคุมตามเนื้อหาของบทเรียน จากการสังเกต

ผูวิจัยพบวา ผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันทั้งในเรื่องความสนใจเนื้อหา หรือเรื่องของการรับรู

เนื้อหาในโปรแกรม Paint Brush ใหเขาใจที่ตางกัน 

 ส่ือการเรียนการสอนเปนสิ่งที่ชวยสงเสริม  สนับสนุน  หรือเปนตัวกลางที่ทําใหการเรียน      

การสอนบรรลุถึงจุดมุงหมายปลายทางอยางมีประสิทธิภาพ โดยชวยเราความสนใจประหยัดเวลา  

และใหประสบการณที่มีคุณคาแกผูเรียน  ส่ือการเรียนการสอนจึงเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเนื้อหาหลักสูตร

ไปถึงผูเรียน  การเรียนการสอนโดยใชส่ือประสมเปนการใชยุทธศาสตรการสอนพื้นฐานที่เนนการใช

ประสบการณการเรียนหลายชนิดที่มีความสัมพันธกันอยางเหมาะสมเพื่อเปนแรงจูงใจและเปน       

การเสริมแรงในการเรียนและทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น การใชส่ือเพื่อเปนการเสริมแรงเปน

เร่ืองสําคัญและมีประโยชนตอการเรียนรูอยางมาก 

 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน เพื่อแกไขปญหาของการเรียน

ของนักเรียนที่แตกตางกัน  การจําลองสถานการณของรายวิชาตางๆ เปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหนักเรียน  

ไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได

เปนอยางดีนักเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได และใชส่ือประเภทภาพประกอบการบรรยายและใช

ขอความพรอมภาพเคลื่อนไหว  หรือการใชวีดีทัศนเชนนี้สามารถชวยใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น  

เมื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีในการผสมผสาน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง  
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เปนสื่อที่สามารถเขาถึงผูใชทุกระดับต้ังแตเด็ก  ผูใหญ  ชวยใหเกิดการแกปญหาขณะเรียน ทําใหเกิด

กระบวนการเรียนรูที่ดี  มัลติมีเดียมีความสามารถรวมขาวสาร (Message) แตละชนิดที่มีคุณภาพ 

(ฤทธิชัย ออนมิ่ง. 2547 : 1-19 ) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อการเรียนรูที่มีการนําเสนอเนื้อหาดวยการใชตัวอักษร 

เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ดวยสีสันและเสียงที่ดึงดูดใจของผูเรียน สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

เนื้อหานั้น ซึ่งไดมีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกจําหนายสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง  

ในรูปแบบของ CD-ROM เปนจํานวนมากและหลากหลายโปรแกรมเชน โปรแกรม Macromedia 

Authorware, Macromedia Flash, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop เปนตน แตบทเรียน

คอมพิวเตอรเหลานั้นที่ผลิตขึ้นสําหรับบุคคลที่มีระดับการศึกษามากกวาระดับประถมศึกษาขึ้นไป     

ไดศึกษาเรียนรู และเนนในเชิงพาณิชยมากกวาการใชในการเรียนการสอน 

 จากที่กลาวมาสามารถนําเทคโนโลยีเขามามีสวนชวยในการพัฒนาการเรียนการสอน       

รายวิชาคอมพิวเตอร  โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เปนสื่อประเภทภาพประกอบ            

การบรรยายโดยใชขอความพรอมภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งสามารถเขาถึงนักเรียนระดับประถมศึกษาได       

เปนอยางดี  และผูวิจัยไดรับทราบถึงความตองการของอาจารยที่จะนําสื่อเขามาชวยในการแกปญหา    

การเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาชั้นที่ 5)          

เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush ซึ่งจากการสัมภาษณพบปญหาในเรื่อง การใชคําสั่งและ

เครื่องมือ ซึ่งถานักเรียนไมสามารถทําความเขาใจไดก็จะเปนปญหาในเรื่อง การใชโปรแกรม

คอมพิวเตอร  ผูวิจัยจึงไดศึกษาและวิเคราะหความตองการและสภาพปญหาการเรียนการสอนและ

พัฒนาออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 
ความมุงหมายของการวจิยั 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush     

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 
ความสาํคัญของการวิจยั 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑไวใชในการเรียนการสอน 

2. เพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไปที่ใชใน

เร่ืองการแกปญหาการเรียนการสอน และนักเรียนสามารถใชในการเรียนดวยตนเอง 
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3. เพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไปที่ใชใน

เร่ืองการแกปญหาการเรียนการสอน และนักเรียนสามารถใชในการเรียนรูดวยตนเอง  
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 2                

ปการศึกษา 2551 จํานวน 5 หองเรียน ทั้งหมดจํานวน 220 คน 
  1.2  กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 2                

ปการศึกษา 2551 ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 

48 คน  
 2.  เนื้อหาวิชา 
 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาวิชาในการทดลอง โดยเลือกเนื้อหาสาระในราย      

วิชาคอมพิวเตอร เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush ซึ่งมีขอบเขตของเนื้อหา ดังนี้ 

 

 เร่ืองที่ 1  รูจักโปรแกรม Paint Brush 

  1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

  1.2 คําสั่งและเครื่องมือ 

  1.3 พื้นที่การทํางาน 

 เร่ืองที่ 2  การวาดภาพดวยเครื่องมือ Paint Brush 

  2.1 การใชเครื่องมือในการวาดเสน 

  2.2 การวาดภาพรูปทรงเรขาคณิต 

  2.3 การใชเครื่องมือใสสี 

 เร่ืองที่ 3  การบันทึกชิ้นงานและการนําเสนอผลงาน 

  3.1 การบันทึกชิ้นงาน 

  3.2 การเปดชิ้นงานขึ้นมาใช 

  3.3 การพิมพงานออกทางเครื่องพิมพ 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  บทเรียนมัลติมี เดียที่นําเสนอดวย

คอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้นใน เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2       

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้          

มีการนําเสนอเนื้อหาดวยขอความ เสียง ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว และมีการออกแบบในลักษณะ

บทเรียนเพื่อการสอนในรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย แบบประสม (Compound Program)           

โดยบทเรียนจะมีการนําเสนอเนื้อหา คําถามและคําตอบ สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน   

ไดทันทีเนนการมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตามหลักการออกแบบบทเรียนเพื่อการสอน เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ดวยโปรแกรม Macromedia Flash Version 8 

และตกแตงทําเทคนิคภาพดวยโปรแกรม Adobe Photoshop CS 3 และโปรแกรม Camtasia Studio 3 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปใชผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ และนํามาปรับปรุงแกไข

ตามขอเสนอแนะแลวนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางตามขั้นตอน จนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

มีประสิทธิภาพไดตามเกณฑที่กําหนด  

 3. เกณฑการหาประสิทธิภาพ 85/85 หมายถึง ผลการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush ตามเกณฑ 85/85 

 85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากแบบฝกหัดระหวางบทเรียนในแตละเรื่อง     

คิดเปนรอยละ 85 หรือสูงกวา 

 85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบทายบทเรียนในแตละเรื่องคิดเปน

รอยละ 85 หรือสูงกวา 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจ ของนักเรียนใน

การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่วัดไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 

 

 



 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและไดนําเสนอตามหัวขอ    

ตอไปนี้ 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.2 ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.3 การดําเนินการวิจัยพัฒนา 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.4 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.5 โปรแกรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.6 รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.7 ข้ันตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.8 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.9 การประเมินสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.10 การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษา 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4.  เอกสารที่เกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษา 

5.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
7.  เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  7.1 ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

  7.2 คุณภาพของผูเรียนจากกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

  7.3 กระบวนการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

  7.4 การวัดและประเมินผลทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D) 

เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 

 เกย (Gay. 1986: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับใช

ภายในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในการ

ฝกอบรม วัสดุ อุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสื่อการสอนและระบบ

การจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคลักษณะของบุคคลและ

ระยะเวลา และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับ       

รายละเอียดที่ตองการ 

 ศักดา ไชยลาภ (2544: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนกระบวนการและการ

ตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑและระเบียบวิธีทางการศึกษา โดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยเปน   

กลยุทธ ซึ่งมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนาคือ วัตถุประสงค บุคลากรและระยะเวลาในการทํา  

ผลของการพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิ์ภาพจนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 

 อํานาจ  ชางเรียน (2532: 24-28) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา การวิจัยการศึกษามุง

คนควาหาความรู โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต

และตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษา แมวาการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ

ประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน แตผลผลิตเหลานั้นไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐาน

ของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชในโรงเรียนแตอยางใด 

 จากความหมายของการวิจัยและพัฒนาที่กลาวมาขางตน สรุปไดวาการวิจัยและพัฒนา 

หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เพื่อนํามาใชประกอบการเรียนการสอน

ภายในโรงเรียน โดยมีข้ันตอนหรือกระบวนการในการตรวจสอบหาคุณภาพของผลิตภัณฑนั้นเสียกอน

จึงจะนํามาใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 1.2 ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  ประเภทของการวิจัยและพัฒนาสามารถแบงประเภทไดดังนี้ 

   1.2.1 การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษา การวิจัยและ

พัฒนาประเภทนี้ ไดแก การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ ตําราเรียน แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร

และคอมพิวเตอร โตะ-เกาอี้ เปนตน เปาหมายของการวิจัยและพัฒนามุงไปที่การพัฒนาอุปกรณและ

ครุภัณฑทางการศึกษา โดยสรางเปนตนแบบเพื่อทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษา    

ที่เกี่ยวของตอไป 
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  1.2.2 การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน การวิจัยและพัฒนาประเภทนี้เปน      

การวิจัยและพัฒนาหลักสูตรการศึกษาในระดับตางๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคม    

และเศรษฐกิจ ตลอดจนทิศทางการพัฒนาชุมชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด นอกจากนั้นก็ยังเปน   

การวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับเทคนิควิธีการสอนใหม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาประเภทนี้ จะมุง

ไปที่การพัฒนาหลักสูตรและวิธีสอนใหมๆ เพื่อใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป 

  1.2.3 การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทางการศึกษาในการจัด

การศึกษา การวิจัยและพัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบการใชอาคารสถานที่ และการจัดสิ่งแวดลอม

ทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียนใหเอ้ือตอการจัดสภาพการณการศึกษามีความจําเปนอยางยิ่ง   

เพราะเปนการทําใหเกิดประโยชนสูงสุดในการใชอาคารสถานที่และส่ิงแวดลอมทั้งในและนอก

หองเรียนจะชวยใหเกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (พนารี  สายพัฒนะ. 2546: 8) 

 
 1.3 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 เอสพีช และวิลเลียม (Espish and William. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงขั้นตอนในการ

ดําเนินการวิจัยและพัฒนาการทดลองใช  และปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว         

3 ข้ันตอน ดังนี้ 

   1.3.1 การทดลองทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับ

ต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศกึษาผูพฒันา

จะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 

   1.3.2 การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน             

มีดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดลองกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนํา

ผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก 

หมายถึงคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 สวน 90 ตัวหลัง หมายถึงผูเรียนรอยละ 90 

ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตองหากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ

ดังกลาวก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรองเพื่อนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3 ตอไป และถาหากผล

การวิเคราะหไมเปนไปตามกฎเกณฑดังกลาวก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหม

จนกวาจะไดตามกฎเกณฑตามที่กําหนด 

   1.3.3 การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมาย

จริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใช

วิธีการดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
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      สรุปการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาเปนกระบวนการที่มุงสรางสรรค ผลผลิต 

เทคนิควิธีการใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล สามารถนําไปใชเพื่อเปนการแกปญหาทางการศึกษา

ในโรงเรียนหรือสถานศึกษา เพราะการวิจัยและพัฒนา เนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษามาใช

ในการจัดการศึกษาใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลไดอยางกวางขวาง ซึ่งจะสงผลใหผูเรียน           

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูที่ดียิ่งข้ึน  

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เอื้อใหนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย สามารถประยุกต

ส่ือประเภทตางๆ มาใชรวมกันไดบนระบบคอมพิวเตอร ตัวอยางสื่อเหลานี้ไดแก เสียง วีดีทัศน กราฟก 

ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวตางๆ การนําสื่อเหลานี้มาใชรวมกันอยางมีประสิทธิภาพเรารวมเรียก      

ส่ือประเภทนี้วา มัลติมีเดีย (Multimedia) (กรมวิชาการ.2544:1) 

 มัลติมีเดียหรือส่ือประสม (Multimedia) เปนการใชคอมพิวเตอรรวมกันกับโปรแกรม

ซอฟตแวรในการสื่อความหมาย สามารถสรางความนาสนใจ โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน 

ขอความ (Text) กราฟก (Graphic) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และ วีดิทัศน (Video) 

เปนตน โดยการนําเสสนอเนื้อหา วิธีการเรียน การประเมินผล และถาผูใช สามารถที่จะควบคุมส่ือให

นําเสนอออกมาตามความตองการได จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedid)   

การปฏิสัมพันธของผูใชงานจะสามารถกระทําไดโดยผานทางคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse)      

หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน (พัลลภ พิริยะสุรวงค.2541:10; อางอิงจาก ประพันธ จันอับ.2547:3)             

นักการศึกษาหลายทานไดใหคํานิยามขิงมัลติมีเดียไวดังนี้ 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 86) ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia) วา หมายถึง 

ส่ือผสม ส่ือหลายรูปแบบ 

 กรมวิชาการ (2544: 2) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชส่ือมากกวา 1 ส่ือ 

รวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับส่ือสามารถรับรูขอมูลขาวสารไดมากกวา        

1 ชองทางและหลากหลายรูปแบบ 

 กิดานันท  มลิทอง (2543 : 267) ไดใหความหมายไววา ส่ือประสม หมายถึง การนําสื่อ

หลายๆประเภทมาใหรวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณและวิธีการ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด

ในการเรียนการสอน โดยการใชส่ือแตละอยางตามลําดับขั้นตอนของเนื้อหาและในปจจุบันมีการนํา

คอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการนําเสนอ

ขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง 
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 ครรชิต  มาลัยวงศ (2540: 109) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดียหรือส่ือ

ประสม (Multimedia) วาเปนตัวกลาง (media) หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง 

ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ขอความ เปนตน มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกันและกัน 

กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง ปองกันการเขาใจความหมายผิดเปนการใหผูเรียนใชประสาท

สัมผัสผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ 

 ยืน  ภูสุวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา คอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน 

ขอมูลที่เปนตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และอ่ืนๆ ที่นํามาประยุกตใชรวมกัน 

 พัลลภ พิริยะสุรวงค (2541:9-15) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อที่สามารถผสม

รูปแบบหลายสื่อไวในคอมพิวเตอรเครื่องเดียว มีการนําเสนอเปนภาพสี ภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร 

วีดีโอ ทําใหตื่นเตน สามารถเรียนรูไดงาย ตลอดจนทําใหการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 

 สานิตย กายาผาด (2542:21) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจะเอาสื่อไมวาจะเปน

ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศนและส่ืออ่ืนๆ มาประยุกตรวมกัน 

 เจฟโคทก (Jeffcoate. 1995: 7) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย คือ ระบบส่ือสารขอมูล

ขาวสารหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร ซึ่งประกอบดวยขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก 

เสียงและวีดิทัศน 

 มาเกล (Magel. 1990:68) ใหคําจํากัดความของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไววา เปนการนํา

ภาพกราฟก สถานการณจําลอง ตัวหนังสือแลเสียงรวมกันภายในเครื่องคอมพิวเตอรโดยสารตางๆ   

ถูกบันทึกและเรียบเรียงไวอยางเปนระบบ ทําใหเกิดการถายแทและหมุนเวียนของสารไดอยางถั่วถึงกัน 

 กรีน (Grenn. 1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชเครื่องคอมพิวเตอร

มาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ

ภาพเคลื่อนไหวหรือมีเสียงประกอบสลับกับเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่เขามารวม

ในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหาวิธีการเรียนและการประเมินผล 

 ไท (Tai. 1993) ใหความหมายขอมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือ

ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศิลป เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวย

คอมพิวเตอรและภาพที่ถายดวยของจริงจากวีดิทัศน 

 พอลลิสเสนและเฟรเทอร (Paulissen and Frater. 1994:3) กลาวา มัลติมีเดีย หมายถึง   

การใชคอมพิวเตอรกับส่ือและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวีดิทัศน

แบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและเครื่องคนตรีเพื่อ          

ส่ือความหมายบางประการ 
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 จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีนักวิชาการหลายทานกลาวไว

สามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 

โดยมีหลักการสรางบทเรียนโปรแกรมและหลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการดําเนิน

เนื้อเร่ืองที่ประกอบดวย ตัวอักษร (ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก) และเสียง (เสียงบรรยาย 

ดนตรี เสียงพิเศษ) ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองและสามารถทราบผลการเรียนรูไดโดยทันที 

 
 2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียเปนการผสมผสานระหวางสื่อตางๆ เขาไวดวยกันนําเสนอโดยผานคอมพิวเตอร

เพื่อใหการนําเสนอทํางานอยางมีระบบจะตองประกอบดวยองคประกอบตางๆ ดังนี้ 

 พัลลภ  พิริยะสุวงศ (2541 : 11-12) ไดกลาวถึงองคประกอบของมัลติมีเดียเปนประเภทตางๆ 

ไดดังนี้ 

 2.2.1 ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆแบบ และสามารถที่จะเลือกสีของ

ตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การโตตอบ

กับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษรรวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลิกไป 

ที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปสูการนําเสนอ เสียง ภาพ กราฟกหรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนี้

ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนูเพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได 

 2.2.2 เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ําไดจากเครื่อง

คอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูลหรือสรางภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึ้น 

เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบน

จอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิตอลจาก

ไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียงและวิทยุ เปนตน 

 2.2.3 ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถายหรือภาพวาด เปนตน 

ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงของการเรยีนรู

ดวยการมองเห็นภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี เชน การวาด การสแกนภาพ เปนตน 

 2.2.4 ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง การเคลื่อนไหวของกราฟก เชน การเคลื่อนไหวของลูกสูบ

และวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ เปนตน ซึ่งจะทําใหสามาถเขาใจในเรื่องระบบ

การทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวย

กราฟกอยางงาย จนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 
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 2.2.5 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตาม

ตองการโดยใชตัวอกษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตาง 

จากอักษรตัวอ่ืนๆ สวนปุมก็จะลักษณะคลายกับปุมเพื่อชมภาพยนตรหรือคลิกลงบนปุมเพื่อเขาหา

ขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป  

 2.2.6 วีดิทัศน การใชมัลติมีเดียรในอนาคตจะเกี่ยวของกัยการนําเสนอภาพยนตรวีดิทัศน   

ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวย

เวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาทีในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพ

ของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากโทรทัศน ดังนั้นทั้งวีดิทัศนดิจิตอลและเสียง       

จึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเสนอได

ทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 

 นอกจากนี้ มนตชัย เทียนทอง (2545: 83-85) ไดกลาวไววา มัลติมีเดียไมใชเทคโนโลยีเดี่ยวๆ 

เพียงลําพัง แตเปนการรวมเทคโนโลยีหลายอยางเขาดวยกัน เพื่อใหเกิดความสมบูรณในการออกแบบ

และใชงานเทคโนโลยีเหลานี้ ไดแก เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร เทคโนโลยีจอภาพ เทคโนโลยี

อุปกรณนําเขาและแสดงผลขอมูล เทคโนโลยีการเก็บบันทึกขอมูล เทคโนโลยีการยอขนาดขอมูล 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเครือขาย เทคโนโลยีซอฟทแวรและเทคนิควิธีการนําเสนอขอมูล มัลติมีเดีย

เกี่ยวของกับส่ือและวิธีการจํานวน 5 สวนดังตอไปนี้ 

1. ขอความ (text) 

2. เสียง (sound) 

3. ภาพ (picture) 

4. ภาพวีดิทัศน (video) 

5. การปฏิสัมพันธ (interaction) 

 

 รายละเอียดของสื่อและวิธีการแตละสวน มีดังนี้ 

 1. ขอความ (text) จัดวาเปนองคประกอบพื้นฐานของมัลติมีเดีย หลักการใชขอความมีอยู    

2 ประการคือ ใชเพื่อนําเสนอขอมูลเพื่อวัตถุประสงคอยางอื่นๆ เชน เปนพอยท (point) เพื่อเชื่อมไปยัง

โนด (note) ที่เกี่ยวของในไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย เนื่องจากขอความอานงาย เขาใจงาย แปล

ความหมายตรงกันและออกแบบงายกวาภาพขอความจึงจัดวาเปนสื่อพื้นฐานของมัลติมีเดีย 

 2. เสียง (sound) เปนสื่อมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่งที่คลายเปนเกณฑมาตรฐานของระบบงาน

คอมพิวเตอรที่ผูใชมักจะตักสินวาเปนระบบงานเหลานั้นเปนมัลติมีเดียหรือไม เสียงประกอบดวย เสียง

บรรยาย เสียงดนตรี เสียงผลพิเศษตางๆ ซึ่งเมื่อใชรวมกันอยางเหมาะสมแลว จะทําใหระบบงาน
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มัลติมีเดียมีความสมบูรณ สรางความเราใจและชวนใหติดตาม การสรางหรือการใชเสียงในเครื่อง

คอมพิวเตอร จะตองอาศัยแผงวงจรเสียงและโปรแกรมและโปรแกรมการจัดการทํางานสอดคลองกัน 

 3. ภาพ (picture) ภาพที่ใชในงานมัลติมีเดียแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก    

  3.1 ภาพนิ่ง ไดแก ภาพบิดแมพ (bitmap )และภาพเว็กเตอรกราฟฟก (vector graphic) 

   3.1.1 ภาพบิตแมพ  เปนภาพที่เกิดจากกลุมของบิตที่ใชแทนภาพและสีในแตละ

โปรแกรมจะมีภาพสีตาง ๆ เก็บไวนําออกมาใชหรือปรับแตงแกไข โดยเปนภาพที่เกิดจากการสแกน

ภาพจากเครื่องสแกนเนอร เชน ภาพถายจากของจริง ภาพสไลด เปนตน 

   3.1.2 ภาพเว็กเตอรกราฟฟก  เปนภาพที่เก็บองคประกอบของการสรางแบบแปลน

โดยใชวิธีการแบงขนาดของภาพในการสรางมีสเกลละเอียดและเที่ยวตรง เหมาะสําหรับวาดภาพโครง

หรือรายละเอียดของอุปกรณตาง ๆ  

       3.2  ภาพเคลื่อนไหว เปนภาพที่เกิดจากการนําภาพที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่องมาแสดง

ติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับภาพไดจึงปรากฏเปนการเคลื่อนไหวตอเนื่อง โดยทั่วไป

มักจะเรียกภาพเคลื่อนไหววา แอนิเมชั่น (animation)  ซึ่งหมายถึงภาพที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม

เชนเดียวกับการถายทําภาพยนตร ภาพเคลื่อนไหวที่สรางขึ้นจะมีการเคลื่อนไหวในแตละเฟรม ซึ่งภาพ

แตละเฟรมจะมีแตกตางกันที่แสดงถึงลําดับข้ันการเคลื่อนไหวที่มีการออกแบไวกอน ภาพแอนิเมชั่น  

ยังรวมถึงภาพแบบมอรฟฟง (morphing) ที่เปนการสอดแทรกภาพอื่นใหแทรกเขามาโดยใชเทคนิค

ตางๆ เขาชวย ตัวอยางเชน การเปลี่ยนภาพจากหนาผูชายกลายเปนหนาผูหญิง เปนตน 

 4. ภาพวีดิทัศน  (video)  เปนภาพที่เกิดจากการถายทอดดวยกลองวีดิทัศนและนํามาแปลง

ใหเปนระบบดิจิติล โดยการบีบอักสัญญาณวีดิทัศนใหมีจํานวนเล็กลงตามมาตรฐานของการลดขนาด

ขอมูล เชน MPEG วิธีการดังกลาวนี้สามารถบีบอัดขอมูลไดทั้งสัญญาณภาพและสัญญาณเสียง     

โดยใชวิธีการจับสัญญาณความแตกตางระหวางภาพกอนหนานั้นกับภาพถัดไปแลวนํามาประมวลผล

ภาพตามขั้นตอน ทําไมตองเก็บขอมูลใหมทั้งหมดสวนใดที่เหมือนเดิมก็เก็บภาพเกามาใช ขอมูลภาพ

ใหมจะเปนการแสดงความแตกตางกับภาพกอนหนานั้นเทานั้น การบีบอัดและการขยายบิตใหเทาเดิม

ทําดวยความเร็วประมาณ 1.5 MB  ตอวินาที นอกจากนี้ยังมีเทคนิคอื่นๆ อีก 

 รูปแบบของสื่อมัลติมีเดียทั้งหมด สามารถสรุปในรูปแบบของไฟลที่ใชไดดังนี้ 

       ขอความ            :   รูปแบบของไฟล   :   .TXT, .RTF, .DOC 

      เสียง           :   รูปแบบของไฟล   :   .WAV, .MID 

       ภาพนิ่ง          :   รูปแบบของไฟล   :   .DIB, BMP, .TIF, .GIF, .WMF 

       ภาพแอนิเมชั่น    :   รูปแบบของไฟล   :   FLC, .FLI, .MMM 

       ภาพวีดิทัศน       :   รูปแบบของไฟล   :   .AVI, .DVI 
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 5. การปฏิสัมพันธ (interaction)  เปนการโตตอบกับระบบมัลติมีเดีย แมวาจะไมอยูใน

รูปแบบของสื่อ แตก็เปนสวนหนึ่งที่ทําใหมัลติมีเดียสมบูรณข้ึนจนอาจกลาวไดวา การปฏิสัมพันธ    

เปนสวนสําคัญที่ทําใหผูใชเกิดความประทับใจ ไดแก การใชแปนพิมพ การคลิกเมาส การสัมผัสหนาจอ 

การใชปากกาแสงหรือการปฏิสัมพันธในรูปแบบอื่น ๆ  

 ดังนั้นในการสรางอคมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองคํานึงถึงองคประกอบตางๆ ใหสมบูรณ 

ถูกตองตามหลักเกณฑ เพื่อใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธภาพและทําใหเกิดปฏิสัมพันธ         

กับผูเรียนไดเปนอยางดี 

 
 2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย 
 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยในการเรียนการสอนนั้น นับวามีประโยชน

และคุณคาตอวงการศึกษายิ่ง ดังนั้น มนตชัย เทียนทอง (2545:  92-93) ไดกลาวถึงประโยชนของ

มัลติมีเดียไวหลายประการ  ไดแก 

         2.3.1 การเรียนการสอนดวยระบบมัลติมีเดียสรางความสนใจไดสูง ผูเรียนเกิดความเบือ่

หนายไดยาก เนื่องจากสื่อตาง ๆ อันหลากหลายของมัลติมีเดียชวยสรางบรรยากาศในการเรียนไดดี

และชวนใหติดตามตลอดบทเรียน 

         2.3.2 ทําใหผูเรียนฟนความรูเดิมไดเร็วขึ้นและเร็วกวาการใชส่ือชนิดอื่น ๆ 

         2.3.3 การสื่อความหมายชัดเจน เนื่องจากเปนการผสมผสานสื่อหลายๆ ประเภทเขาไว

ดวยกันจึงมีประสิทธิภาพในการสื่อความหมาย 

          2.3.4 การเรียนรูของผูเรียนมีประสบผลสําเร็จสูง เนื่องจากการไดมีโอกาสปฏิสัมพันธ

กับบทเรียนที่นําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 

          2.3.5 เกิดความทนทางการเรียนในการจดจําเนื้อหาไดดีกวาการใชส่ือชนิดตางๆ 

          2.3.6 ใหความรูแกผูเรียนเหมือนกันทุกครั้ง นอกจากนี้ผู เรียนยังจะไดรับความรู       

เทาเทียมกันทั้งผูเรียนเกง ผูเรียนปานกลางและผูเรียนออน 

          2.3.7 สนับสนุนการเรียนรูแบบรายบุคคล ทําใหผูเรียนสามารถจัดการดานเวลาเรียน

ของตนเองไดตามตองการโดยไมถูกบังคับดานเวลา ซึ่งผูเรียนบางคนอาจไมมีความพรอม  

          2.3.8 กระตุนเรียกรองความสนใจไดดี เนื่องจากเปนการเรียนรูผานโสตประสาทหลาย

ทาง ทั้งทางตา ทางหู และลงมือปฏิบัติตามคําสั่ง สามารถทําผิดซ้ําแลวซ้ําอีกโดยไมถูกตําหนิ 

          2.3.9 ใชเปนเครื่องมือสาธิตเนื้อหาที่ยากหรือซับซอน เชน การจําลองสถานการณ   

การอธิบายสิ่งของเล็กๆ ที่มองดวยตาเปลาไมเห็นของจริงที่ไมสามารถนํามาใหดูได หรือมีความเสี่ยง

เกินไปที่จะลงมือปฏิบัติกับของจริง 
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         2.3.10 ลดคาใชจาย แมวาจะเปนการลงทุนสูงในระยะแรกก็ตาม แตในระยะยาวแลว

สามารถลดคาใชจายโดยเฉลี่ยไดถึง 40% ในการใชมัลติมีเดีย โดยเฉพาะอยางยิ่งการฝกอบรม 

         2.3.11 แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย เนื่องจากระบบงานมัลติมีเดียเปนโปรแกรม

คอมพิวเตอร จึงสามารถปรับเปลี่ยนแกไขใหทันสมัยไดงาย 

         2.3.12 เหมาะสําหรับการใชงานผานเครือขายอินเตอร เน็ตในรูปของบทเรียน

คอมพิวเตอร ชวยสอนและระบบงานนําเสนอ 

 นอกจากนี้ กิดานันท  มลิทอง (2543: 275) ยังไดกลาวไววา การใชส่ือประสมในการศึกษา 

จะมีประโยชนมากมายหลายดาน อาทิเชน 

 1. ดึงดูดความสนใจ บทเรียนคอมพิวเตอรส่ือประสมในลักษณะสื่อหลายมิติที่ประกอบดวย 

ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียง นอกเหนือไปจากเนื้อหาตัวอักษรจะดึงดูดความ

สนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 

 2. การสืบคนขอมูลฉับไว ดวยสรรถนะของการเชื่อมโยงหลายมิติ ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรู

ในสิ่งตางๆ ไดกวางขวางและหลากหลายอยางรวดเร็วโดยไมจําเปนตองเรียนไปตามลําดับเนื้อหา 

 3. การตอบโตระหวางสื่อและผูเรียน บทเรียนสื่อประสมจะมีจุดเชื่อมโยงหลายมิติเพื่อให

ผูเรียนและสื่อมีปฏิสัมพันธกันไดในลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบ 

 4. ใหสารสนเทศหลากหลายดวยการใชซีดีและดีวีดีในการใหขอมูลและสารสนเทศในปรมิาณ

ที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนที่สอน 

 5. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถามในหองเรียน 

การใชส่ือประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ไดโดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล 

 6. สนับสนุนความคิดรวบยอด ส่ือประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสนับสนุนความคิด

รวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรียน 

 
 2.4 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา การเมือง การบันเทิง 

โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชงานตางๆ ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษยเปลี่ยนแปลง

ไปอยางรวดเร็ว มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอเหตุการณ 

 ลินดา (Linda. 1995: 6-8) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของ

มัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่ เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ 

(Interactive) กับส่ือหรือขาวสารที่รับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้ 
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 2.4.1 มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 

Training) กอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพ         

การทํางาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภท

ตามลักษณะการใชงานดังนี้ 

  2.4.1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและ

พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด        

(Dill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล 

เปนสื่อที่มีทั้งการเรียนการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว       

ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมีครูผูสอน 

  2.4.1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมูลหรือ  

ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวยความ

สะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียด    

ที่นําเสนอไว ชวยใหการคนควางายขึ้น 

  2.4.1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู            

มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือการนําเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 

(Game Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน  

 2.4.2 มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางาน     

ในหนวยงาน 

 2.4.3 มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย     

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

 2.4.4 มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพื่อชวย             

รับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงการประชาสัมพันธไปยัง

กลุมเปาหมายที่ตองการ 

 2.4.5 มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia) เปน

มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและ    

สงขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ  ประกอบดวยสื่อหลายประเภทที่ ใชในการนําเสนอ                
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ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขาย  

ทุกดานผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

 2.4.6 มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย  

ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน    

มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางของไฮเปอรเท็กซ        

เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s Family Encyclopedia, Tourist 

Information Medical databases, Foreign databases เปนตน 

 2.4.7 มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวน 

การสรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย ดานการทหาร จําลองการเดนิทาง

ในสนามรบ เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยู            

ในสถานการณจริงได 

 2.4.8  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการ

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู

ระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง  สามารถใชบริการตางๆที่นําเสนอไวโดยผานหนา

จอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการมีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาด

ใหญติดกําแพง (Multimedia Wall Systems) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆที่นาสนใจ 

 2.4.9  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia) เปนเทคโนโลยีที่ไดรับ    

การพัฒนาใหกาวหนาอยางรวดเร็ว มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีที่ใชคอมพิวเตอรแสดงผลในลักษณะ  

การผสมของสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน ทั้งตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดิโอ โดยเนน      

การโตตอบและมีปฏิสัมพันธกับผูใชมัลติมีเดียจึงตองการชองสัญญาณสื่อสารที่มีแถบกวางสูงรองรับ

การทํางานแบบสองทิศทาง โดยเนนการยนยอระยะทางจากที่ไกล ๆ ใหเสมือนอยูชิดใกล  

 
 2.5 โปรแกรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
Authorware Professional 

โปรแกรม Authorware Professional ซึ่งเปนโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียนใชพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดพอสรุปไดดังนี้ (มนตชัย  เทียนทอง. 2539 : 50-51) 

โปรแกรม Authorware Professional เปนผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia Inc. แหง

ประเทศสหรัฐอเมริกาโดยเปนโปรแกรมประยุกตที่ใชงานสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในลักษณะระบบนิพนธบทเรียน ในระยะแรกที่โปรแกรมนี้พัฒนาขึ้น ไดออกแบบใชกับเครื่อง
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คอมพิวเตอรในตระกูลแมคอินทอช (Macintosh) ตอมาไดพัฒนาขึ้นเปนรุนใหมเพื่อใชกับคอมพิวเตอร

ในตระกูลไอบีเอ็ม (IBM) 

โปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีชื่อเสียงแพรหลายทั่วโลกไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น แตมีการประยกุตใชสราง

บทเรียนเปนภาษาแบบอื่นๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาญี่ปน และภาษาไทย เปนตน 

กลาวกันวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดยระบบนิพนธบทเรียน

มากกวา 40% ทั่วโลก จะใชโปรแกรมนี้สราง นับเปนวิวัฒนาการอีกขั้นหนึ่งของโปรแกรมระบบนิพนธ

บทเรียนที่ใชสําหรับไมโครคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยความสะดวกตอการใชงาน โดยออกแบบ      

การทํางานในลักษณะแผนภูมิ ที่ทําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียนขึ้นได

โดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 

โปรแกรม Authorware Professional มีคุณสมบัติเดนสามประการที่สนับสนุนงานสรางและ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทั้งการกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใชไดแก 

Object Authoring การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object Authoring ทําใหผูที่ใชไม

คุนเคยกับการออกแบบโปรแกรมหรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม สามารถทุมเทความสนใจไปยัง

รายละเอียดของเนื้อหาบทเรียนวิธีการโตตอบของผูใช โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับโปรแกรมการ            

ใชสัญลักษณ (Icon) แทนคําสั่ง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงาย          

โดยภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชไอคอนไดถึง 16,000 ตัว 

Multimedia Tool ในโปรแกรม Authorware Professional ประกอบดวยเครื่องมือดาน

มัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง 

ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดีทัศนเขาดวยกันทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียน  

การสอน การฝกอบรม การจําลองการทํางาน การนําเสนอสินคาและการโฆษณาไดอยางดี 
Macromedia  Flash 
 โปรแกรม Macromedia  Flash เปนโปรแกรมที่ทําหนาที่สราง Animation และ Interactive 

โดยใชหลักการของ Vector Graphics (เทิดพงษ  หมองสนธิ.2549 : 9) 

 Macromedia  Flash เปนเทคโนโลยีที่ถูกออกแบบมาเพื่อใชงานทาง Interner ซึ่งมี 

Bandwidth จํากัด ดังนั้นถาไฟลยิ่งเล็กก็ยิ่งดาวนโหลดเร็ว ซึ่งก็จะแสดงผลเร็วตามไปดวย หัวใจของ 

Flash อยูที่ Vector Graphic Animation 

 ความสามารถดาน Interactive และการใชงานงาย ทําให Macromedia Flash ไดรับความ

นิยมอยางรวดเร็ว แซงหนารุนพี่อยาง Director (Shockwave for Director) ซึ่งเปนเทคโนโลยีแบบเกา 

ที่เหมาะสมกับ CD-ROM และ Kiosk มากกวา เนื่องจากไฟลมีขนาดใหญ 
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 แตจุดออนของ Macromedia  Flash เองก็มี ซึ่งก็คือจุดแข็งของตัว  Macromedia  Flash เอง 

คือเปน Vector Graphics ที่เก็บเฉพาะคําสั่งในการวาดรูป ไมไดเก็บขอมูลภาพเปนจุดเปน Pixel อยาง 

Bitmap ถึงแมจะทําใหไฟลมีขนาดเล็ก แตเมื่อตองแสดงผลแลว Macromedia  Flash ตองการพลัง

ของ CPU คอนขางมาก เพราะตองมีการคํานวณใหมาทุก Frame ตลอดเวลา ดังนั้นเครื่องมือที่ใช

แสดงผล Macromedia  Flash ตองคอนขางเร็ว และยิ่ง Macromedia  Flash  Movies มีความซับซอน

มากเทาใดก็จะยิ่งใชพลังของ CPU มากเทานั้น 

 นอกจาก Macromedia  Flash จะประสบความสําเร็จบนอินเทอรเน็ต Macromedia ยังได

ปรับปรุงโปรแกรมอื่นๆ ของบริษัทใหสนับสนุน Macromedia  Flash เชน การ Import Flash เขาไปใช

ใน Director และ Authorware โดยตรง การสรางไฟล Shockwave Flash ไดจาก Freehand โดยตรง 

และนํามาแกไขใน Macromedia  Flash อีกที่หนึ่ง 
Adobe Illustrator 
 โปรแกรม Adobe Illustrator คือ โปรแกรมที่ใชวาดภาพ โดยจะสรางภาพที่มีลักษณะเปน

ลายเสน หรือที่เรียกวา Vector Graphic จัดเปนโปรแกรมระดับมืออาชีพที่ใชกันเปนมาตรฐานในการ

ออกแบบระดับสากล สามารถทํางานออกแบบตางๆ ไดหลากหลาย ไมวาจะเปนสิ่งพิมพ บรรจุภัณฑ 

เว็บ และแอนิเมชั่น ตลอดจนการสรางภาพเพื่อใชเปนภาพประกอบในการทํางานอื่นๆ เชน การตูน 

ภาพประกอบหนังสือ เปนตน (ธนิสา  ไชยภูริพัฒน. 2544 : 17-18) 

 จุดเดนของโปรแกรม Adobe Illustrator มีเครื่องมือในการวาดภาพที่หลากหลายกวา

โปรแกรมอ่ืนในประเภทเดียวกัน รองรับการใชงานทั้งแบบเรียบงายลัแบบที่ตองการลูกเลนที่ซับซอน

มากขึ้น เพื่อสรางงานที่โดดเดนและมีเอกลักษณ ภาพที่สรางสามารถนําไปใชในงานที่ตองการความ

ยืดหยุนในการใชงาน เชน งานโลโกหรือภาพประกอบ ฯลฯ เพราะจะยอขยายอยางไรก็ไมเสียความ

คมชัด ซึ่งเปนคุณสมบัติเดนของภาพประเภท Vector Graphic ไฟลงานมีขนาดเล็ก นําไปใชงานได

สะดวก ถาไมมีการฝงไฟลภาพลงในไฟลงานแลวสามารถบันทึกใสแผนฟล็อบปดิสกไดสบายๆ ไดรับ

ความนิยมใชจนกลายเปนมาตรฐานของโปรแกรมวาดภาพประเภทลายเสน Vector Graphic ที่ใชใน

อุตสาหกรรมการพิมพและเว็บในระดับสากล 
Adobe Photoshop 
 โปรแกรม Adobe Photoshop เปนโปรแกรมสําสรับสรางและตกแตงภาพที่มีชื่อเสียงและ

ได รับความนิยมมากที่ สุด อันเนื่องมาจากคุณสมบัติเดนซึ่งมีอยูอยางมากมาย  ไมวาจะเปน

ความสามารถจัดการกับไฟลสารพัดชนิดที่ใชงานประเภทตางๆ ทั้งรูปแบบที่จะนําไปผานกระบวน   

การพิมพ และรูปแบบที่นําไปใชในเว็บเพจหรือสงผานสื่ออิเล็กทรอนิกส มีความสามารรถเปนเยี่ยมใน

การแกไขตกแตงภาพ และการสรางเอฟเฟกตพิเศษตางๆ มีเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพและความ
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ยืดหยุนสูง สามารถบันทึกขั้นตอนที่ตองทําซ้ําๆ ไวเรียกใชภายหลัง ตลอดจนมีผูผลิตปลั๊กอิน (Plug-In) 

ใหเปนจํานวนมาก ซึ่งปลั๊กอินก็คือ โปรแกรมเสริมสําหรับชวยใหการทํางานที่ซับซอนสําเร็จลงไดอยาง

รวดเร็ว (วงคประชา  จันทรสมวงค, มานิตา  เจริญปรุ. 2545 : 9-10) 

 จุดเดนของโปรแกรม Adobe Photoshop ใชในการแกไขภาพถายที่บกพรองหรือมีตําหนิ  

เชน ปรับสีที่เพี้ยน ปรับแสงเงาที่สวางหรือมืดเกินไป ลบแสงแฟลชที่สะทอนในดวงตา ตกแตงภาพ   

เชน ตัดสัดสวนที่ไมตองการออกไป ลบองคประกอบที่รกรุงรัง ปรับภาพใหเบลอหรือคมชัด ปรับผิวกาย

นางแบบใหขาวนวลและขจัดไฝฝาตางๆ ขจัดเม็ดสีที่เกิดในภาพที่สแกนจากสิ่งพิมพ ดัดแปลงภาพ  

เชน ทําภาพใหมใหกลายเปนภาพสีซีเปยแบบโบราณ หรือแปลงภาพเกาๆ ที่เปนขาวดําใหกลายเปน

ภาพสีเปลี่ยนภาพคนใหอวนขึ้น ผอมลง หรือเด็กแกกวาที่เปนจริง ตัดตอภาพ เชน ยายตัวคนจาก

ภาพถายชายทะเลไปยืนบนภูเขาหิมะ นําตัวคุณไปอยูในภาพเหตุการณสําคัญทางประวัติศาสตรใส

เอฟเฟคตพิเศษใหภาพ เชน ทําใหเหมือนกําลังจะมองภาพผานกระจกชนิดและลายตางๆ หรือเสมือน

เงาสะทอนในน้ํา เปลี่ยนภาพถายใหดูคลายภาพวาดดวยเครื่องมือหลากหลายชนิด ใสประกายแสง

หรือเงาใหวัตถุ ทําใหวัตถุแบนๆ ใหดูเปน 3 มิติ เปลี่ยนโทนสีของภาพ  สรางภาพกราฟกซึ่งผสมผสาน

ระหวางภาพถาย ขอความ และภาพวัตถุหรือเอฟเฟคตพิเศษที่สรางขึ้นใน Photoshop เพื่อใชงานผลิต

ส่ือโฆษณา ทําปกหนังสือนิตยสาร หรือใชตกแตงเว็บเพจ สรางองคประกอบที่ใชในเว็บเพจ เชน การตดั

แบงภาพขนาดใหญออกเปนสวนๆ การแบงพื้นที่ภาพเพื่อสรางไฮเปอรลิงคเฉพาะสวนการสราง

ภาพเคลื่อนไหว การสรางปุมที่เปลี่ยนสถานะตามเมาส 

 
 2.6 รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหนาสนใจ ผูใชสามารถเขาสูเนื้อหา        

ไดสะดวก ดังนั้นรูปแบบการนําเสนอจึงมีความสําคัญตอมัลติมีเดียเปนอยางมาก 

 มนตชัย เทียนทอง (2545 : 90-92) ไดอธิบายถึงรูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดียไววา   

การออกแบบระบบงานมัลติมีเดียทั่วๆไปเพื่อใชในการเรียนการสอนและใชงานทั่วไปจําแนกเปน         

5 รูปแบบ ไดแก 

          2.6.1 แบบเชิงเสน (linear progression) รูปแบบนี้คลายกับการนําเสนอหนาหนังสือ 

แตละเฟรมจะเรียงลําดับกันไปอยางตอเนื่องตั้งแตตนจนถึงเฟรมสุดทาย การเขาถึงระบบงาน

มัลติมีเดียรูปแบบนี้จึงเหมือนกับการนําเสนอไฮเปอรเท็กซแบบ Guided Tour ที่ใชขอความเปนหลัก 

ในการดําเนินเรื่อง แตก็สามารถใสเสียง ภาพวีดิทัศน หรือภาพแอนิเมชันลงไปได เรียกรูปแบบนี้       

อีกอยางหนึ่งวา Electronic Stories 
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          2.6.2 แบบอิสระ (perform hyperjumping) รูปแบบนี้ ผูใชมีสิทธิในการขามไปมา

ระหวางเฟรมใดเฟรมหนึ่งไดอยางอิสระ ซึ่งชวยกระตุนความสนใจจากผูใชใหติดตามงานระบบ

มัลติมีเดีย ผูออกแบบที่ยึดโครงสรางตามรูปแบบนี้ จะตองระมัดระวังไมใหมีการขามไปขามมาเกิดการ  

หลงทาง ซึ่งเปนจุดออนประการสําคัญสําหรับรูปแบบนี้ เชนเดียวกับปญหาการหลงทางที่เกิดขึ้นของ

การลิงคของไฮเปอรเท็กซ 

          รูปแบบอิสระจึงเหมาะสําหรับขอมูลที่สัมพันธกัน ผูออกแบบจะตองวิเคาระหขอมูล

ทั้งหมดกอนที่จะนําเสนอและตองมีแผนการการนําเสนอที่ชัดเจน มิฉะนั้นจะเปนระบบงานมัลติมีเดีย  

ที่ซับซอนและยุงยากในการใชงาน 

          2.6.3 แบบวงกลม (circular paths) การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม

ประกอบดวยแบบเชิงเสนชุดเล็กๆหลายๆชุด เชื่อมตอกันเปนชุดใหญ ซึ่งอาจจัดไวเปนกลุมเดียวกันใน

รายการใหเลือกของโปรแกรม ดังนั้น รายการใหเลือกจึงเปนจุดที่รวมเฟรมหลายๆชุดเขาดวยกัน 

รูปแบบนี้เหมาะสําหรับขอมูลที่สัมพันธกันในแตละสวนบอยๆ แตจําแนกออกเปนหลายหัวขอ 

          2.6.4 แบบฐานขอมูล  (database) รูปแบบการนําเสนอแบบนี้ใชหลักการของ

ฐานขอมูลมาเปนหลัก โดยใชดัชนีคําเปนตัวคนหาขอมูลที่เกี่ยวของ ดัชนีคําเหลานี้จะเชื่อมโยงไปยัง

ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง เหมาะสําหรับการนําเสนอพจนานุกรมศัพทในระบบ

มัลติมีเดีย แตก็สามารถประยุกตใชกับขอมูลอยางอื่นๆ ไดเชนกัน อาจกลาวไดวารูปแบบนี้เหมาะ

สําหรับโปรแกรมมากที่สุด เนื่องจากเปนวิธีธรรมชาติของการจัดการฐานขอมูล 

          ปจจุบันนี้ มีการพัฒนาโปรแกรมหรือเครื่องมือที่ใชคนหาขอมูลจากฐานขอมูลโดย     

ใชดัชนีคํา ซึ่งเรียกเครื่องมือเหลานี้วา Search Engine 

          2.6.5 แบบผสม (compound) เปนรูปแบบที่นําเอาจุดเดนของแตละรูปแบบมาผสม 

ผสานกันขึ้นอยูกับผูออกแบบระบบงานมัลติมีเดียวาจะยึดรูปแบบใดเปนโครงสรางหลักและรูปแบบใด

เปนโครงสรางรอง ซึ่งอาจกลาวไดวาเปนรูปแบบที่แพรหลายมากที่สุด เนื่องจากสามารถนํามา

ประยุกตใชงานไดหลากหลาย 

 
 2.7 ขั้นตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2546)     

ไดกลาวถึงขั้นตอนการผลิตสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวในบทความออนไลนซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้ 
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 2.7.1 ข้ันตอนการเตรียม 

  2.7.1.1 วิเคราะหกลุมเปาหมาย เปนการวิเคราะหถึงสภาพปญหาและความตองการ      

ของกลุมเปาหมาย เพื่อใหผูสรางสามารถออกแบบสื่อไดสอดคลองเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย       

โดยคํานึงถึงลักษณะทั่วไปและลักษณะเฉพาะของกลุมเปาหมายลักษณะทั่วไป ไดแก อายุ ระดับ

ความรู สังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมของกลุมเปาหมาย ถึงแมวาลักษณะทั่วไปของกลุมเปาหมาย  

จะไมเกี่ยวของกับเนื้อหาก็ตาม แตเปนสิ่งที่ชวยใหตัดสินระดับของเนื้อหาและเลือกตัวอยางของเนื้อหา

ใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย สําหรับลักษณะเฉพาะ ไดแก ทักษะที่มีมากอน ทักษะในการเรียนและ

ทัศนคติของกลุมเปาหมาย จะมีผลโดยตรงตอเนื้อหาและวิธีการนําเสนอเนื้อหา 

  การวิเคราะหลักษณะของกลุมเปาหมายนี้มีความสําคัญตอความสําเร็จของสื่อมาก 

โดยเฉพาะในทางธุรกิจตองมีการวิเคราะหอยางลึกซึ้ง 

  2.7.1.2 รวบรวมขอมูล การรวบรวมขอมูล หมายถึง การเตรียมพรอมทางดานทรัพยากร

สารสนเทศ (Information resources) ทั้งหมดที่เกี่ยวของกับการผลิต ทั้งในสวนเนื้อหา (materials) 

การพัฒนาและการออกแบบบทเรียน (instruction development) และสื่อในการนําเสนอบทเรียน 

(instructional delivery systems) ซึ่งในที่นี้ก็คือคอมพิวเตอรนั่นเอง ทรัพยากรในสวนของเนื้อหา ไดแก 

ตํารา หนังสือ วารสารทางวิชาการ หนังสืออางอิง สไลด ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอตางๆ  

สวนทรัพยากรในการออกแบบบทเรียน ไดแก หนังสือการออกแบบบทเรียน กระดาษสําหรับเขียน   

สตอร่ีบอรด 

  ทรัพยากรในสวนของสื่อที่ใชในการนําเสนอ ไดแก ระบบคอมพิวเตอร ไมวาจะเปนเรื่อง

ของระบบปฏิบัติการที่ใช ระบบการจัดเก็บและเผยแพรส่ือ โปรแกรมคอมพิวเตอรหลัก และโปรแกรม

เสริมที่เกี่ยวของกับการผลิตสื่อชนิดตางๆ อุปกรณตอพวง เปนตน เนื่องจากกระบวนการเก็บรวบรวม

และพัฒนาขอมูลทั้งหมดนั้นตองใชเวลานาน ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความยากงายในการไดมาของขอมูล     

โดยในเบื้องตนนี้ยังไมจําเปนตองมีตัวเนื้อหาจริงพรอมทั้งหมดก็ได เพราะจุดประสงคหลักในขั้นนี้     

คือขอสรุปของขอบเขตเนื้อหา 

  2.7.1.3 งบประมาณ งบประมาณก็เปนอีกปจจัยหนึ่งที่ผูออกแบบตองคํานึงในการสราง

ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ไมวาจะเปนงบประมาณในดานการสรางทีมพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย          

เชน การจางผลิตหรือสงบุคลากรที่มีอยูไปเรียนรูเพิ่มเติม อีกทั้งงบประมาณในการซื้อโปรแกรมลิขสิทธิ์

ตางๆ ที่เกี่ยวของหรือเลือกใช Shareware แทน และอีกปจจัยหนึ่งที่ผูใชโปรแกรมที่มีความถนัดหรือ

เคยชินกับโปรแกรมอยูกอนแลว การสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาจะเปนไปไดโดยสะดวกและรวดเร็ว

กวาการใชเวลาสรางความเคยชินกับโปรแกรมใหม ทั้งนี้ภายใตเงื่อนไขวาโปรแกรมทั้งสองที่มีความ

เหมาะสมสําหรับการสรางในระดับที่ใกลเคียงกัน 



 
 

 

23 

  2.7.1.4 บุคลากร คือ ผูที่ทําหนาที่ออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียใหสําเร็จ โดยปกติ

แลวควรประกอบดวยทีมของผูชํานาญการดานตางๆ เชน ผูออกแบบโครงสรางขอมูล (information 

architects) นักออกแบบกราฟก (graphic designers) ผูรวบรวมและเรียบเรียงเนื้อหา (content- 

editors) ผูเขียนโปรแกรม (programmer) เปนตน 

 

 2.7.2 ข้ันตอนการออกแบบ 

   2.7.2.1 กําหนดวัตถุประสงค การกําหนดวัตถุประสงค คือ การตั้งเปาหมายวาเมื่อ

ผูใชศึกษาจนจบ ผูใชจะไดความรูในเรื่องอะไรบาง นอกจากนี้วัตถุประสงคยังเปนตัวชวยใหผูสราง 

สามารถออกแบบกิจกรรมและเลือกหัวขอที่เหมาะสม เลือกวิธีการนําเสนอที่เหมาะสมได เปนตน 

   2.7.2.2 การออกแบบเนื้อหา ผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาตองมีความรู

เกี่ยวกับเนื้อหานั้นๆ อยางลึกซึ้ง และควรมีความสามารถในการนําเสนอขอมูล มีกลวิธีนําเสนอ และให

เกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี หากผูสรางโปรแกรมและผูออกแบบเนื้อหาไมสามารถเปนบุคคลเดียวกัน 

ก็ควรจะทํางานรวมกันเปนทีม 

   2.7.2.3 การเขียนผังงาน (flow chart) ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณตางๆ ซึ่งอธิบาย

ข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ ทั้งนี้ก็เพราะสื่อมัลติมีเดียเพื่อ

การศึกษาที่ดี จะตองมีปฏิสัมพันธอยาสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนี้จะถูกถายทอดออกมาไดอยาง

ชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณ ซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ การเขียนผังงานจะไม

นําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรี่บอรด หากการเขียนผังงานทําหนาที่เสนอขอมูล

เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม อาทิเชน อะไรเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดหรือเมื่อไรที่จะมี            

การจบบทเรียน เปนตน 

   2.7.2.4 การเขียนสตอรี่บอรด (storyboard) การเขียนสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของ

การเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปของมัลติมีเดียตางๆ ลงในกระดาษ เพื่อให     

การนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร 

ขณะที่ผังงานนําเสนอลําดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ สตอร่ีบอรดนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของ

การนําเสนอ ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรดรวมไปถึงการเขียนสคริปต (ซึ่งสคริปตในที่นี้ คือ เนื้อหา)     

ที่ผูใชจะไดเห็นบนหนาจอซึ่งไดแก เนื้อหา ขอมูล คําถาม ผลปอนกลับ คําแนะนํา คําชี้แจง ขอความ 

ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 

         2.7.3 ข้ันตอนการสรางโปรแกรม เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปนสื่อ

มัลติมีเดีย โดยนําสตอรี่บอรดที่ไดมาแยกประเภทของสื่อ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ  
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แลวจัดการสรางสื่อหรือแปลงสื่อใหอยูในรูปแบบที่สามารถนํามาใชในเครื่องคอมพิวเตอรไดโดยใช

โปรแกรมที่เกี่ยวของ เชน Adobe Photoshop, Macromedia Flash เปนตน 

          หลังจากนั้นจึงนําสื่อที่จัดเตรียมไวแลวมาประกอบเปนโปรแกรมสําเร็จ โดยใชโปรแกรม

ชวยสรางสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เชน Microsoft PowerPoint, Macromedia Authorware, 

Macromedia Dreamweaver, Macromedia Flash, Multimedia ToolBook, Microsoft FrontPage, 

ASP.NET, PHP และ PERL เปนตน     

 ซึ่งในขั้นตอนนี้ผูออกแบบจะตองรูจักเลือกโปรแกรมที่เหมาะสมและตรงกับความตองการ 

เพื่อจะเปนการลดเวลาในการสรางไดสวนหนึ่ง ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางสื่อ

มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่เหมาะสม ไดแก ดานฮารดแวร ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการ

ประสบการณของผูสราง และดานงบประมาณ เปนตน 

 นอกจากนี้ มนตชัย เทียนทอง (2540 : 27-28) ไดอธิบายถึง การพัฒนาบทเรียนชวยสอน

ระบบมัลติมีเดียวาสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ 

 1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน เปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสราง

โปรแกรมเปนไปตรงวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ โดยมีพิจารณา     

จากหัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม วัตถุประสงคที่ตองการ ผูใชกลุมเปาหมายและผลที่คาด

วาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

 2. การวิเคราะหเนื้อหา เพื่อใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงค

และสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรมแกรมนําเสนอตอไป 

 3. การเขียนบท (Script) ดําเนินเรื่อง เพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่องที่จะนําเสนอตาม

เปาหมาย การเขียนบทดําเนินเรื่องมีข้ันตอนดังนี้ 

  3.1 การสรางผังงาน (Flow Chart) เพื่อใชในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการทํางาน

ของโปรแกรม การสรางผังงานจะมีสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 

  3.2 การจัดทําบทภาพ (Story Board) เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาสวนประกอบ

ไปดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการเรียง ลําดบัการทาํงาน

อยางไร มีการวางหนาจออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงของขอมูล เชนภาพและเสียงวาไดมาอยางไร

จากแหลงไหน 

 4. การเตรียมขอมูลสําหรับบทภาพ ขอมูลที่ใสลงไปในบทภาพ อาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation Movies) หรืออ่ืนๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใส      

ในโปรแกรม โดยสามารถเตรียมไดทั้งในโปรแกรม Authoring System หรือโปรแกรมอื่นๆ ที่ใชสราง

ขอมูลเหลานั้นหรืออาจหาซื้อภาพ เสียงสําเร็จรูปที่มีจําหนายอยูทั่วไป   
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 5. สรางโปรแกรม (Authoring) เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไวมารวมกันให

เกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย Authoring System โดยมีการจัดเรียงลําดับการทํางานตามผังงานที่

ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน เทคนิคพิเศษ (Special Effect) ทําภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) ตามที่กําหนดไวในบทภาพ 

 6. ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือ ทดสอบวามีเนื้อหาสมบูรณ

ตามบทภาพหรือไม และทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) เปนการทดสอบการทํางาน

ของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลของการใชโปรแกรมไดบรรลุวัตถุประสงค     

ที่วางไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไข อาจเปนการแก

โปรแกรมหรือบทบาทในบางสวนที่พบวามีปญหา เมื่อแกไขเสร็จแลวก็มีการทดสอบเชนเดิมจนกวา

ปญหาจะหมดไป 

 7. การทําเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปนสําหรับ            

การปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคตซึ่งจะรวมถึงผังงานบทภาพ การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําให 

การบํารุงรักษาการแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว 

 8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช เปนขั้นตอนการพิจารณาวาจะสงโปรแกรมไปยังผูใช

อยางไร จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดตั้งซอฟทแวรหรือไม อยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนที่ดีควรมีการติดตั้งที่งายสะดวก 

 9. การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใช

นําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มี

ประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการทําคูมือลงมา แตอยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและ

เรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 

 
 2.8 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลักการและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีดังนี้ 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 292) ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีการผลิตชุดการสอน 

ซึ่งสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักการและทฤษฎี               

ที่ควรคํานึงถึงคือ 

          1. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) โดยการนําหลักจิตวิทยา

ดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางดานความสามารถ (Ability) สติปญญา 

(Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) 
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และสังคม (Social) จากความแตกตางดังกลาว ผูสรางชุดการสอนจึงพยายามหาวิธีที่เหมาะสมที่สุด 

ในการที่จะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้น 

          2. การนําส่ือประสมมาใช (Multi-media Approach) คือการนําสื่อการสอนหลาย

ประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ ความพยายามนี้เพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนแบบเดิม    

ที่ยึดหลักการบรรยายเปนแหลงใหความรูหลักมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนโดยการใช

แหลงความรูจากสื่อประเภทตางๆ 

          3. ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน 

เรียนรูไดดวยตนเอง ประกอบดวย 

   3.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 

   3.2 ตรวจสอบผลการเรียนดวยตนเอง 

   3.3 การมีแรงเสริมคือผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนทําไดอยางถูกตอง ถาไม

ถูกตองก็จะทราบไดวาที่ถูกตองนั้นคืออะไร เพื่อพิจารณาไตรตรองใหเกิดความเขาใจ ซึ่งจะไมทําใหเกดิ

ความทอถอยหรือส้ินหวังในการเรียนเพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอื่น 

   3.4 เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและสนใจของตน 

          4. การใชวิธีวิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับ

สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกส่ิงทุกอยางที่จัดไวในชุดการเรียนการสอนจะสรางขึ้นอยาง         

มีระบบ มีการตรวจเช็คทุกขั้นตอน และทุกอยางจะสัมพันธกัน สอดคลองกันเปนอยางดี มีการทดลอง

ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนที่นาเชื่อถือไดจึงจะนําออกมาใช 

 ในกระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นบุคคลที่เกี่ยวของซึ่ง

ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณและมีประสิทธิภาพ จะตองประกอบดวยบุคคล

ดังตอไปนี้  โชติชวง พันธุเวช (2535: 69-70) และ มนตชัย เทียนทอง (2540 : 14 -16)   

          1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา เปนผูที่มีความรูและประสบการณทางดาน 

การออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร

วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน (Learner) ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชา 

ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่สามารถใหคําแนะนําและ     

ใหคําปรึกษาไดเปนอยางดี เรียกวา Resource Person ทางดานหลักสูตร 

          2. ผู เชี่ยวชาญดานการสอน  เปนที่ทําหนาที่ในการสอนเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง

โดยเฉพาะซึ่งเปนผูที่มีความรู มีความชํานาญ มีประสบการณและมีความสําเร็จในดานการเรียน     

การสอนมาเปนอยางดี เชน มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซึ้ง  สามารถจัดลําดับความยากงาย 

ความสัมพันธและความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิคและวิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน        
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การออกแบบ การสรางบทเรียน ตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนของผูเรียนมาเปนอยางดี                

โดยผูเชี่ยวชาญดานการสอนจะเปนผูที่ชวยทําใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ 

นาสนใจมากยิ่งขึ้น 

          3. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน เปนที่ทําหนาที่ในการออกแบบและให

คําแนะนําปรึกษาทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน ซึ่งประกอบดวยการออกแบบและการจัด

องคประกอบ การจัดวางรูปแบบการออกแบบหนาจอหนาเฟรมตางๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร 

กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอนอื่นๆ         

ที่จะทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจ 

          4. ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร นับวาเปนบุคคลที่มีความสําคัญอยางยิ่ง    

ที่จะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมาเปนผูชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเปน

โปรแกรมเมอรโดยตรง ทําหนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรหรือให

คําปรึกษาแนะนําเกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม  Authoring System การใชอุปกรณประกอบ การแกไข

โปรแกรม รวมทั้งการทําเอกสารประกอบบทเรียน 

 
  2.9 การประเมินสื่อมัลติมีเดีย 
 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2544)        

ไดกําหนดหลักเกณฑของการประเมินสื่อมัลติมีเดียไว 2 ข้ันตอนใหญๆ ดังนี้ 

          1. การประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย ตองกําหนดตัวบงชี้ เกณฑและมาตรฐานที่

เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดียและการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตองพิจารณา

จากสวนสําคัญ 3 สวน ไดแก คุณภาพดานการออกแบบการสอน การออกแบบหนาจอ  และการใชงาน 

          นอกจากการประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดียแลวยังสามารถหาประสิทธิภาพของสื่อ

มัลติมีเดีย เพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑประสิทธิภาพที่ตั้งไว โดยทั่วไปวิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนด

เปน 80: 80 ถึง 90: 90 สวนวิชาประเภททักษะจะกําหนดเปน 75: 75 เปนตน หากคาประสิทธิภาพ 

ของสื่อที่หาไดมีคามากกวาเกณฑที่กําหนดก็แสดงวาสื่อมัลติมีเดียนั้นๆ มีประสิทธิภาพในระดับ         

ที่ผูสรางตั้งใจไว  

          2. การประเมินการเรียนรูจากการใชส่ือมัลติมีเดีย จะเปนการตรวจสอบความรูของผูใช

ที่ไดรับจากการศึกษาทื่อมัลติมีเดียนั้นๆ ดังนั้นในระหวางที่นําสื่อไปทดลองใช ผูประเมินจะตองสังเกต

พฤติกรรมการแสดงออกของผูใชเปนหลักไมวาจะเปนสิ่งที่พูดหรือกระทํา เพื่อนํามาใชปรับปรุงสื่อใหดี

ยิ่งขึ้นซึ่งการประเมินในขั้นนี้มี 3 ข้ันตอนดวยกัน 
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  ข้ันที่ 1 ทดลองแบบรายบุคคล (one to one testing or individual try out) โดยนําสื่อ

มัลติมีเดียไปทดลองใชกับผูศึกษาเพียง 1 คน เพื่อสํารวจการสื่อความหมายแลวใหผูใชแสดงความ

คิดเห็น จากนั้นนําขอสังเกตและขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองกับคนอื่นตอไป 

สําหรับจํานวนผูศึกษาที่ใชในการทดลองขั้นนี้คงจะมีประมาณ 3-5 คน ในขั้นนี้ผูประเมินควรนําสื่อไป

ทดลองใชดวยตนเอง เพื่อจะไดทําการสังเกตปฏิกิริยา ฟงความคิดเห็น และสามารถแกปญหาไดทันที 

  ข้ันที่ 2 ทดลองแบบกลุมยอย (small group testing or group try out) การทดลองแบบ

กลุมยอยนี้ เปนการทดลองใชกับผูศึกษาเปนกลุมไมตองทําการสังเกตผูศึกษาแตละคน ดังนั้นจํานวน 

ผูศึกษาในการทดลองแบบกลุมนี้ ควรจะมีระหวาง 10-15 คน ก็ถือวาใชไดแลวขั้นนี้เปนการศึกษาถึง

ขอผิดพลาดที่ผูเรียนทุกคนกระทําแลวนําขอมูลดังกลาวมาปรับปรุงแกไขขอบกพรองของสื่อ และควรมี  

การพูดคุยกับผูศึกษาหลังจากศึกษาเสร็จแลวถึงประสบการณการเรียนที่เขาไดรับ 

  ข้ันที่ 3 ทดลองภาคสนาม (field testing or try out testing) เปนการทดลองในภาวะ

เหมือนการเรียนการสอนทั่วไป จํานวน 20-30 คน ผูประเมินสามารถใหผูอ่ืนชวยนําสื่อไปทดสอบ

ภายใตสถานการณของการเรียนที่ปกติ จากนั้นใชขอมูลและขอเสนอแนะที่ไดรับมาปรับปรุงแกไข ข้ันนี้

เปนการตรวจสอบดูวาเมื่อส่ือถูกนําไปใชโดยผูอ่ืนแลวจะมีผลอยางไร 

  โดยในการทดลองขั้นที่ 2 และขั้นที่ 3 นั้น จะตองทําการทดสอบพื้นฐานความรูเดิม    

(pre test) และเมื่อศึกษาสิ้นสุดการเรียนรูแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียน (post test) เพื่อเปนการ

เปรียบเทียบความรูกอนศึกษาและหลังศึกษาวาผูศึกษามีความรูเพิ่มข้ึนมากเพียงใด แลวนําผลที่ได  

ไปวิเคราะหแลวนําไปปรับปรุงแกไขสื่อตอไป 

 
   2.10   การนํามัลติมีเดียมาใชในการศึกษา 
 ระบบมัลติมีเดียสามารถนําไปใชในทางการศึกษาไดดังนี้ (กฤษมันต วัฒนาณรงค. 2538: 

184-185) 

 1. ใชประกอบการบรรยาย (Computer-Generated Lecture Support) การนําเสนอภาพ 

อักษรและเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชมขณะบรรยาย สามารถชวยสนับสนุนการบรรยาย

ใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดอยางทันทีแลวยังเปดโอกาสใหผูเรียน  

แตละคนไดมีสวนรวมไดอีกดวย ถามีการจัดระบบไวอยางดี 

 2. ใชสําหรับการสื่อสาร (On-line Communication) การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขาดวยกัน

เปนระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอ สงขาวสาร สงรายงาน การบาน รวมทั้งการเรียนแบบประชุม

รวมทางไกลและยังนําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง ภาพวิดีทัศน กราฟก การจําลอง สถานการณ (Animation) 

ตางๆไดอีกดวย 
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 3. ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมูลเพื่อการวิจัย (Database Research) การสืบคน

ขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี ชวยในการสืบคนเพื่อการทําวิจัยสะดวก 

นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ เสียง หรือวีดิทัศน นําออกมาใชไดอยางสะดวก 

และมีความรวดเร็ว 

 4. ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer-Base Instruction หรือ Computer Base 

Training หรือ Computer-Assisted Instruction) เปนการสรางบทเรียนที่ใหผูเรียนไดเรียนคอมพวิเตอร

โดยตรง โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลวใหผูเรียนไดปฏิสัมพันธกับบทเรียนที่สามารถนําเสนอได

ทั้งภาพ เสียง สถานการณจําลองและคําบรรยาย บทเรียนที่สรางขึ้นในปจจุบันจะเปนระบบมัลติมีเดีย

เปนสวนมาก 

 5. ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจําลอง (Animation) คอมพิวเตอรสามารถ

สรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มทักษะและเตรียมตัวกอนลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งอาจชวย

ลดอัตราและคาใชจายจากการฝกจากสถานการณจริงได 

 6. ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถในการเสนอ

สารสนเทศในรูปแบบตางๆ ทั้งภาพ เสียง อัตราและสถานการณจําลอง จากฐานขอมูลทั้งใกลและไกล

ใหปรากฏขึ้นบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว ทําใหสามารถใชเปนสิ่งสนับสนุนชวยเสริมใหการทํางานดีข้ึน 

เชน การชวยจํา ใหคําแนะนํา คนหา แสดงประวัติ ความหมาย แผนที่และอ่ืนๆ ที่ตองใชขอมลูเหลานีใ้น

สถานศึกษาอยูเสมอ ทั้งอาจารยเจาหนาที่และผูเรียน สามารถใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยใหภารกิจ

ของตนสําเร็จลุลวงดวยดี 
 
3. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของทั้งในประเทศและตางประเทศมีดังนี้ 

 กนกวรรณ  จิตราช (2550) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวน

ครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น   

มีประสิทธิภาพ 90.48/90.32 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 และพบวามีนักเรียนจํานวน

รอยละ 81.66 ที่ไดคะแนนผานเกณฑ หลังจากที่ผานการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 ดวงเดน ศรีบุรินทร (2540) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรู 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1(ชั้นประถม 

ศึกษาปที่ 3) พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนทั้ง 3 เร่ืองมีประสิทธิภาพ 86.10/89.67 ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑที่กําหนดไว 



 
 

 

30 

 ดาเรศน อรุณประเสริฐ (2549) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง อาหารหลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชางชั้นที่1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 2)         

มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี และดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียนทั้ง 3 บท    

มีประสิทธิภาพ 93.55/90.55 โดยบทที่ 1 เปน 93.33/91.33 บทที่ 2 เปน 92.00/90.00 บทที่ 3        

เปน 94.33/90.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 

 ธนพล  นารถศิลป (2548) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

เพิ่มเติมวิชาคอมพิวเตอร เร่ือง ระบบเครืออขายคอมพิวเตอรเบื้องตน ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถม       

ศึกษาปที่ 6) เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

ที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 91.45/88.56 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

 ธนพล  ติดสิลานนท (2550) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ต กลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ตจากผลการทดลองสรุปไดวา  

มีประสิทธิภาพ 93.33/93.67 เปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่ตั้งไวโดย เร่ืองที่ 1 สวนประกอบของเครื่อง

คอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 93.33/94.00 เร่ืองที่ 2 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 

91.67/93.00 เร่ืองที่ 3 ประโยชนและการดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 95.00/94.00 

การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา ดานเนื้อหาอยูในระดับดี ดานสื่ออยูในระดับดี  

 นันทวรรณ  วิบูลยศักดิ์ชัย (2548)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณ

คอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2               

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 พบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษา   

อยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 89.89/85.61 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

 สมฤดี พละวุฑิโฒทัย (2549) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Microsoft 

Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่4) พบวาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร

มีประสิทธิภาพโดยรวม 91.33/91.63 โดยบทที่ 1 มีประสิทธภาพ 91.78/92.00 บทที่ 2 มีประสิทธิภาพ 

91.33/91.78 บทที่ 3 มีประสิทธิภาพ 90.86/91.11 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

 บราวน (Brown.1994 :143) ไดศึกษาวิจัย เร่ืองมัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบกนัเปน

มัลติมีเดีย โดยใชมัลติมีเดียซึ่งประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาตางๆ ภายใน

มหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบวา มัลติมีเดียเปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ดี สามารถแปลความหมาย

และวิเคราหเร่ืองเสียง ภาพ ซึ่งเปนผลิตภัณฑมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 
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 คลารค (Clark.1995 : 133) ไดศึกษาเกี่ยวกับการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน

เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ

เปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบาย

ไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

 ออแคลร (Auclair. 1996 : A) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสงเสริมความคงทนในการเรียนรูดวย

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย พบวา มัลติมีเดียมศีักยภาพในการสงเสริมการเรียนรู และมปีระโยชนเมื่อนํามา

เปนเครื่องมือในการเรียนรูในหองเรียน 

 ฮอลลิส (Hallis. 1996 : 14) ทําการวิจัยเรื่อง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ 

การวิจัยพบวา มัลติมีเดียที่ประกอบดวยตัวอักษร เสียงบรรยาย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ส่ิงเหลานี้       

เปนสวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุดซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย  

โดยมีการสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชงาน 

 โบเวน (Bowen. 1996 : 392) ไดทําการวิจัยเรื่องความสําพันธระหวางการควบคุมสภาพ และ

รูปแบบความเขาใจสําหรับกลยุทธการสอนดวยตนเอง แบบลําดับข้ันตอน และผลลัพธในการควบคุม

การเรียนดวยมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนมีการพัฒนาตนเองมากขึ้น แนวโนมในการเรียนรูดวยตนเอง

สูงขึ้นมีความมุงมั่นในเรื่องของความสําเร็จ และผูเรียนยังมีความเขาจที่ดี 

 ยัง (Yung.1997 : 2985) ไดศึกษาวิจัยทดสอบการสอนความเขาใจในการใชโปรแกรม         

CD-ROM ที่ใชมัลติมีเดีย เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบื้องตนสําหรับอาจารย เพื่อใชทดสอบนักเรียน

กอนการสอนสําหรับเตรียมการ พบวา ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายใหเปน 

ที่เขาใจและชวยในการจํา เพิ่มทักษะในวิชาคณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณ        

ในการเรียนการสอนได 

 คิมเบิล (Kimble. 1998) ไดศึกษาโดยบูรณาการเทคโนดลยีมัลติมีเดียเพื่อการสอนตาม

ทฤษฎีคอนสตรัติวิสท (Constructivist) โดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลางและประเมินผลตนเองวา

คอมพิวเตอรสนับสนุนกระบวนการเรียนรูและประเมินตนเอง เกิดการคิดแบบยือหยุน และกอใหเกิด

การเรียนแบบรวมมือกันในระหวางเรียน 

 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียทั้งในประเทศและนอกประเทศ สรุปไดวา  

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ถาไดรับการพัฒนาปรับปรุงแกไขแลวจะสามารถใชงานได

อยางมีประสิทธิภาพ ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน มีความกระตือรือรนและมีความ

สนใจมากขึ้นสนุกสนานกับการเรียน และชวยใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียน นอกจากนี้บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังเปนสื่อการสอนที่มีความเหมาะสมในการศึกษารายบุคคลหรือการศึกษา

ดวยตนเองที่ผูเรียนสามาถเรียนไดตามความสามารถและพื้นฐานความรูของแตละคน 
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4. เอกสารที่ เกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาที่ใชในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ดีผูสรางจะตองรอบรูในเรื่องของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เปน

โปรแกรมหลักและโปรมแกรมเสริม รูในเร่ืองของกระบวนการเรียนการสอน ตลอดจนหลักการและ

ทฤษฎีตางๆ ที่ใชในการสราง โดนเฉพาะหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษาที่ผูสรางจะตองเขา

ใจความตองการ เขาใจธรรมชาติของผูเรียนจึงจะสามารถสรางบทเรียนที่สามารถตอบสนองความ

ตองการและความแตกตางของผูเรียนไดทั้งในเรื่องของเพศ วัย ความถนัดและอื่นๆ ไดเปนอยางดี 

ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบใหสนองความตองการ สนองความคิด

สรางสรรค สนองความแตกตางระหวางบุคคล ยั่วยุ ทาทาย หรือจูงใจใหผูเรียนรูสึกอยากเขาไปเรียน 

และเมื่อเขาไปเรียนแลวยังรูสึกอยากรูอยากเห็นอีกดวย การนําหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยา 

มาประยุกต ใช ในการออกแบบพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียสามารถทําไดดั งนี้                    

(ฤทธิชัย ออนมิ่ง.2547: 20-25)  

          1. หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม มนุษย        

จะเลือกรับรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชส่ิงเราใหเหมาะสม

กับเพศ วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถและความสนใจ 

          2. หลักการจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรู ส่ิงใดนั้นแลวจะสามารถ      

จํา (Memory) และสามารถนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบและ 

การที่ผูเรียนไดทําซ้ําๆ ก็จะชวยใหจําและทําได 

          3. หลักการมีสวนรวม (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังนั้นการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการตอบโตกันได 

          4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถ

สรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถ

ควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง หรือการนําเสนอสิ่งแปลงใหมก็เปนการสราง

แรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 

          5. หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริง

กับสถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษา

สภาพความเปนจริง 

          6. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) มนุษยทุกคนมีความแตกตาง

ทั้งความเชื่อ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา ผูเรียนแตละคนจึงสามารถ
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เรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพื่อตอบสนองความตองการของบุคคล      

ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนเปนอยางดี 

          7. ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียควรจัดใหเปนระบบระเบียบ นอกจากนั้นบทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและ

ปฏิบัติยอยๆ เพื่อใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎีการฝกและการทําซ้ํา (Low of Practice and 

Repetition) 

          8. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเปนทฤษฎีที่เกิดจากความเชื่อวา

พฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรูและเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 

นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในทฤษฎีนี้ คือ วัตสัน (Watson) ซึ่งถือวาบิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม

และสกินเนอร (Skinner) ที่นําทฤษฎีนี้ไปประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอน โดยเฉพาะทฤษฎีเสริมแรง 

 การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จในการเรียน

หรือทํากิจกรรม เชน การใหรางวัลทั้งในรูปแบบของสิ่งของ การพูดชม หรืออยางอื่นที่ผูถูกเสริมแรง   

พึงพอใจ ซึ่งสกินเนอร (Skinner) เชื่อวาเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการดังกลาวไดมีผูนําไปใช

พัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะดังนี้ 

          1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวาเฟรม       

ในแตละเฟรมประกอบไปดวยเนื้อหาหรือมีภาพประกอบ 

          2. เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก 

          3. ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตองกอนศึกษา

เนื้อหาตอๆไป 

          4. การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 

          5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 

 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนาที่จะนําหลักการทฤษฎีการเสริมแรงมาใชใน

การออกแบบ เพื่อใหการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบื่อแตสนุกและไดความรู 

 ความอยากรูอยากเห็นเปนปจจัยสําคัญที่นําไปสูการเรียนรูของผุเรียน ซึ่งความอยากรูอยาก

เห็นนั้นมี 2 ประเภท คือความอยากรูอยากเห็นทางดานประสาทสัมผัสและความอยากรูอยากเห็นใน

ดานความคิดและความเขาใจ การจัดสิ่งเราเพื่อกระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็นจึงนําไปสู        

การคนควาหาคําตอบ องคประกอบของสิ่งเรามีอยู 4 อยางดวยกัน คือความแปลกใหม ความซับชอน      

ความประหลาดใจ และความไมสอดคลอง ดังนั้นการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควร       
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มีการสรางสิ่งเรากระตุนใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น เชน การตั้งโจทยคําถาม การบอกประโยชนหรือ

คุณคาในการเรียนการสอนของเนื้อหาวิชานั้นๆ เปนตน 

 จากทฤษฎีพฤติกรรมดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรไดดังนี้

      1. การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ และบอกเปาหมายและ

วัตถุประสงคใหขัดเจนวาตองการใหผูเรียนรูอะไร 

          2. การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนจากเนื้อหาที่งายคอยๆ ไปสู

เนื้อหาที่ยาก โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถ     

ของผูเรียนเอง 

          3. บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวาผูเรียน      

มีความสามารถอยูในระดับใด 

          4. บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสงงานหรือ

ใชบทเรียน 

          5. บทเรียนตองมีส่ิงอํานวยความสะดวกสบายในการใชงาน ตลอดจนสามารถสนอง

ความคิด จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได 

          6. บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณและวิธีการอื่นๆ 

มากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสวนรวมในกิจกรรมนั้น และมีการเสริมแรงทันที

เมื่อมีการคนพบเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเนื้อหาตอๆ ไปจนจบบทเรียน 

          7. ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะๆ เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิด

ความคิด อยากรูอยากเห็นและคนหาคําตอบอยางตอเนื่อง 

          8. ไมควรมีกฎระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรียนมากจนทําใหผูเรียนเกิดความ  

อึดอัดและไมสะดวกในการใช 

          9. ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของ ชอมสกี้ (Chomsky) ที่เชื่อวาพฤติกรรม

มนุษยเกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิด และความรูสึกที่มีความแตกตางกัน พฤติกรรมที่แสดงออกนั้น         

มีความเชื่อมโยงกัน ความเขาใจ การรับรู การระลึก ประสบการณ การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ 

การแกปญหา การสรางจินตนาการ การจัดกลุมส่ิงของ และการตีความ ซึ่งแนวคิดตามทฤษฎีปญญา

นิยมนี้ตางจากทฤษฎีพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการเรียนรูและการเสริมแรงชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรม

ไดตามตองการ 

  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความแตกตาง

ดานความคิด ความรูสึก และโครงสรางการรับรู การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูลเดิมกับขอมูลใหม

เขาดวยกัน ผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเชื่อมโยงกับขอมูลใหม ทําใหการรับรูการเรียนรู
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เปนไปอยางรวดเร็วกวาผูเรียนที่ไมมีขอมูลเดิมอยูเลย ดังนั้น ผูเรียนจึงมีรูปแบบวิธีการเรียนและความ

ตองการวิธีการสอนที่มีรูปแบบแตกตางกัน 

 
5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 5.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 กิดานันท  มลิทอง (2535: 163) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนแบบรายบุคคลไววา 

การเรียนการสอนที่เนนลักษณะความแตกตางของผูเรียน โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะความสามารถ 

ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุงหมาย ความสามารถในการแกปญหาและการคาดการณ

ของผูเรียน โดยมีผูสอนใหความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวิเคราะหและเปน           

ผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การประเมิน และการรายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน 

เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนแบบรายบุคคลไววา 

เปนการจักการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามขีดความสามารถ 

ความสนใจและความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึ่งก็คือเปนเทคนิคหรือวิธีการสอนที่ยึดความแตกตาง

ระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

 วชิราพร  อัจฉริยาโกศล (2527: 72) ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคลวา หมายถึง

วิธีการสอนเนื้อหาที่กําหนดโดยจัดใหองคประกอบตางๆ ของการเรียนการสอนมีความสัมพันธกันและ

สัมพันธกับผูเรียนอยางมีระเบียบ จัดใหมีการวินิจฉัย (Diagnosis) ความสามารถ ความตองการของ

ผูเรียนเปนรายบุคคล เพื่อประโยชนในการกําหนด (Prescription) วิธีการเรียนและวัสดุการเรียน     

การสอนที่เหมาะสมกับผูเรียนนั้น โดยมุงใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคของการการสอนตาม        

ที่กําหนดไว 

 กาเย (Gagne. 1974) ไดใหนิยามความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา หมายถึง เปนการ

เปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ (Capability) หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจาก

พฤติกรรมบางประการที่แสดงออก การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจาก

สภาพการณเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 

 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองหรือการเรียนรายบุคคลเปนรูปแบบหนึ่งของการจัดการศึกษา

ที่ผู เรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยคํานึงถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และ

ความสามารถผูเรียนแตละตนไดเรียนในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตน โดยมุงให

ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่ไดกําหนดเอาไว 
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 5.2 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเองมีประโยชนหลายประการ ซึ่ง วีระ ไทยพานิช (2528: 126) ไดกลาวถึง

ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

          1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

          2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

          3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

          4. เปนการจูงใจนักเรียนและนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 

          5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 

 นากจากนี้ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการสอนแบบเรียนดวย

ตนเองไว 4 ประการคือ 

          1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระเบียบ 

          2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องมือวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

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

          4. กระบวนการสอนเหมาะกับบุคลากรในหนวยงาน 

 จากประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองจะเห็นไดวาผู เ รียนสามารถเรียนรู ไดตาม

ความสามารถของแตละบุคคลซึ่งทําใหการเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลตอผูเรียนอยาง

แทจริง กลาวคือผูเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมการเรียนตามความสนใจ มีโอกาสไดรับขอมูลยอนกลับ 

ทันทีและยังไดรับการเสริมในระหวางการเรียน 

 
 5.3 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ความสําคัญของการเรียนรูมีรายละเอียดดังนี้ 

 ทรอส (Tough. 1979: 116-117) กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไววา 

กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตน  

ทรอส เนนวากิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเอง

และแนะนําตนเองในการเรียนรู 

 นอกจากนี้ โนลล (Knowles. 1975: 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง

ไวดังนี้ 

          1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือ

รอใหครูถายทอดวิชาความรูเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมายและ           
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มีแรงจูงใจ สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนของครู 

แตเพียงอยางเดียว 

          2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการ        

ทางธรรมชาติมากกวา คือเมื่อตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพึ่งพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู

และตัดสินใจแทนให เมื่อเติบโตขึ้นก็คอยๆพัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมพึ่งพิงครู ผูปกครองและ

ผูอ่ืน การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 

          3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบปดศูนยบริการทาง

วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ 

รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 

          4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่บุคคลและเผาพันธุมนุษย 

เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เกิดขึ้นเสมอ      

และขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง  

จึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 

 
  5.4  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองนั้นมีรายละเอียดดังนี้ 

 สมคิด  อิสระวัฒน (2532: 76) กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ  

          1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) ไมไดเกิดจากการบีบบังคับ  

แตมีเจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 

          2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั้นคือ ผูเรียนสามารถบอกได

วาสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถกําหนด

เปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการเกี่ยวกับ     

การเปลี่ยนแปลงตางๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนักในความ 

สามารถของตนเองวาสามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเรียน 

          3. ผูเรียนตองรู “วิธีการเรียน” (Know How to Learn) นั่นคือผูเรียนควรทราบขั้นตอน

การเรียนรูดวยตนเอง รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

 สเคเจอร (Skager. 1978: 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวยตนเอง 

ควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังนี้ 

 1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีทัศนคติตอตนเองในดานการเปน

ผูเรียน 
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 2. มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซึ่งมีลักษณะที่สําคัญ 

   2.1 สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 

   2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการที่ตั้งไว 

   2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 

 3. มีแรงจูงใจภายใน (Instrinisic Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยูในตนเอง 

จะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งควบคุมภายนอก เชน รางวัล การถูกตําหนิ การถูกลงโทษหรือเรียน 

เพื่อตองการวุฒิบัติหรือตําแหนง 

 4. มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถมีการประเมินตนเองไดวาจะ

เรียนไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองได โดยผูเรียนจะตองยอมรับ      

การประเมินผลภายนอกวาถูกตอง ก็ตอเมื่อผูประเมินมีความคิดอยางอิสระและการประเมินตอง

สอดคลองกับส่ิงตางๆ ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 

 5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูที่นําประสบการณเขามาใช

ในกิจกรรมชนิดใหมๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย โดยจะมีเหตุหรือไมก็ไดใน

การที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆความใครรู ความอดทนตอปญหาที่ยังสงสัย การชอบในสิ่งที่ยุงยาก

สับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆ  และทําใหเกิด

ประสบการณใหมๆ อีกดวย 

 6. มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียน มีความเต็มใจที่จะเปลี่ยนแปลง

เปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ การลองผิดลองถูก  

ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุงแกไขมากกวา

ที่ยอมแพหรือยกเลิก 

 7. การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองได เลือกที่จะผูกพันกับรูปแบบของ

การเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด โดยพิจารณาถึงสิ่งที่

ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 

 นอกจากนี้ โนลล (Knowles. 1975: 61) ยังไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองโดย

ใชสรุปของ “สัญญาการเรียน” ที่จะทําใหเกิดผลดี 9 ประการ คือ 

          1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปนใน

การเรียนรู นั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 

          2. มีแนวคิดเกี่ยวกับตัวเอง ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอิสระ

และความสามารถที่นําตัวเองได 
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          3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อนๆ ไดดี  เพื่อที่จะใชบุคคลเหลานนี้เปนเหมือน

ส่ิงสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตัวเอง การวางแผนการเรียนรูของตนเอง         

การเรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอื่น และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 

          4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดยความ

ชวยเหลือจากผูอ่ืน 

          5. มีความสามารถในการแปลตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของ        

การเรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จนั้นเปนไปได 

          6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอนใชประโยชนจากผูสอนในการทํา

เร่ืองยากใหงายขึ้นและเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 

          7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่ เหมาะสมกับ

วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 

          8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจาก

แหลงวิทยาการและมีความคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 

          9. มีความสามารถในการเก็บรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆ นําไปใชอยาง

เหมาะสม 

 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง   
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองของไทยและตางประเทศมีดังนี้ 

 สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540: 96-97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนดวยการนําตนเองของ

นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เครื่องมือที่ใชคือแบบทดสอบซึ่ง

ดัดแปลงจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตัวเองของกูกลิเอลมิโน ผลการวิจัยพบวา ลักษณะ

การเรียนรูดวยตนเองโดยวางภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูในองคประกอบ เรียงลําดับจากมาก

ไปนอย คือการเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักทีจ่ะเรยีน

และมองอนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง มี 4 องคประกอบคือ ความคิดริเร่ิม

สรางสรรค มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียนและ

เชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 

 มนัส  ประเทืองจิตร (2542: 59) ไดทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยตนเอง

เพื่อฝกทักษะกราฟฟกเบื้องตนสําหรับเจาหนาที่สาธารณสุข จ.สมุทรปราการ ที่รับผิดชอบสุขศึกษา

และประชาสัมพันธหนวยงาน ซึ่งใชกลุมตัวอยาง 42 คน ทําการทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑ                
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โดยภาคทฤษฎีที่เกณฑมาตรฐาน 90/90 และภาคปฏิบัติที่เกณฑมาตรฐานภาคทฤษฎี 93.67/91.13 

และภาคปฏิบัติ 83.38/82.50 

 แกด  (Gad. 1986:  1993-A) ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเอง ในฐานะที่เปน

องคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตางๆ 

ผลการวิจัยพบวาไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนํา

ตนเองของลูกจางแผนกตางๆ บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตัวแปร

บางตัว เชน ระดับการศึกษา ระดับความอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญ 

คือ การเรียนรูดวยการนําตนเองจะเปนตัวแปรสําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 

 เกรย  (Grey. 1986:  1218-A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู

ดวยตัวเองของผูจัดการยริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการจัดการอัตรา        

การปฏิบัติในงานดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหา การสรางสรรค และระดับของ

การเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวามีความสัมพันธระหวางคะแนน

ความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับ เพศ 

อายุ เชื้อชาติ 

 แมคคารธี (McCathy.  1986:  3279-A) ไดศึกษาการเรียนรูดวยการนําตนเอง และเจตคติ

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีวิชาเอกคณิตศาสตร ระหวางนักศึกษาอายุนอยกับนักศึกษาที่มีอายุ

มาก โดยใช SDLRS และ MAs (The Math Attitude Scale) ผลการวิจัยพบวานักศึกษาอายุนอย        

มีระดับการเรียนรูดวยการนําตนเองในระดับปานกลางและสูงกวา มีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชา

คณิตศาสตร แตยังมีความกังวลตอการเรียนเชนเดียวกับนักศึกษาอายุนอย 

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองสามารถสรุปไดวา การเรียนรู

ดวยตัวเองเปนกระบวนการหนึ่งที่สําคัญตอการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งการเรียนรูดวยตัวเองผูเรียนจะเปน

ผูกําหนดการแนวทางในการศึกษาตามความตอวงการและความสนใจของผูเรียนเอง ดังนั้นผูเรียน

จะตองมีความตั้งใจ มีความพยายาม และมีความรับผิดชอบในการเรียน จึงจะเกิดการเรียนรูอยาง      

มีประสิทธิภาพ 

 
7.  เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมวิชาหนึ่งใน 8 กลุมสาระ  

ที่กําหนดไวในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 การงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนวิชา

ที่มีความสําคัญตอการดํารงชีวิตของมนุษยมาก เพราะเรากําลังกาวเขาสูยุคสังคมความรู ส่ิงสําคัญที่

จะชวยใหเราเขาสูยุคสังคมความรู และดําเนินชีวิตอยูอยางมีความสุข คือการรูจักใชเทคโนโลยี
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สารสนเทศ (Information Technology) อยางถูกตองและเหมาะสม เพราะฉะนั้นการงานอาชีพและ

เทคโนโลยีเปนวิชาที่เนนใหผูเรียน ไดเขาใจ รูจักวิธีการใชเครื่องมือเครื่องใช วัสดุอุปกรณ ในการทํางาน

อยางถูกตองเหมาะสม การเรียนการสอนในเนื้อหาดังกลาว จึงจําเปนตองมีส่ือการสอนประเภทวัสดุ 

อุปกรณและเครื่องมือเครื่องใชที่เปนเทคโนโลยีใหเพียงพอกับความตองการของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนได

ศึกษาสวนประกอบและอุปกรณตางๆ ไดอยางชัดเจนและเกิดความเขาใจ 

โครงสรางหลกัสูตรสถาน ม ี  ๘  กลุมสาระ  ดงันี ้

  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 

  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 

  กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา  และพลศึกษา 

  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  (ทัศนศิลป  ดนตรี  และนาฏศิลป) 

  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

สาระที่เปนองคความรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดวย 

 สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 

 สาระที่ 2 การอาชีพ 

 สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี 

 สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 

 
 7.1 ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
 กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนสาระการเรียนรูที่มุงพัฒนาผูเรียนใหมีความรู     

ความเขาใจเกี่ยวกับงาน อาชีพ และเทคโนโลยี มีทักษะการทํางาน ทักษะการจัดการ สามารถนํา

เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีตางๆ มาใชในการทํางานอยางถูกตอง เหมาะสม คุมคาและ       

มีคุณธรรม สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหมสามารถทํางานเปนหมูคณะ มีนสัิยรักการทาํงาน 

เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตองาน ตลอดจนมีคุญธรรม จริยธรรมและคานิยมที่เปนพื้นฐาน ไดแก 

ความขยัน ซื่อสัตย ประหยัด และอดทน อันจะนําไปสูการใหผูเรียนสามารถชวยเหลือตนเองและ

พึ่งตนเองไดตามพระราชดําริเศรษฐกิจพอเพียง สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 

รวมมือและแขงขันในระดับสากลในบริบทของสังคมไทย 
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       7.2 คุณภาพของผูเรียนจากกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวมเพื่อใหเปนคนดี มีความรู 

ความสามารถ โดยมีคุณลักษณะอันพึงประสงคดังนี้ 

    7.2.1 มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว การงานอาชีพ      

การออกแบบและเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 

    7.2.2 มีทักษะในการทํางาน การประกอบอาชีพ การจัดการ การแสวงหาความรู 

เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน สามารถทํางานอยางมีกลยุทธุในการสราง       

และพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม 

    7.2.3 มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน ประหยัด อดออม ตรงตอ

เวลา เอื้อเฟอ เสียสละ และมีวินัยในการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจริต 

ตระหนักถึงความสําคัญของสารสนเทศ การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติส่ิงแวดลอม และพลังงาน 

 
     7.3  กระบวนการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี แนวความคิดหลักของ

(Main Concept) กลวิธีการจัดการเรียนรูมีลักษณะดังตอไปนี้ 

    7.3.1 จัดการเรียนรูใหครบองครวมของการพัฒนาตามศักยภาพผูเรียน คือ ผูเรียน

ตองมีทั้งความรู ทักษะ/ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และคานิยม 

    7.3.2 การจัดการเรียนรูตองกําหนดเปนงาน (TASK) โดยแตละงานตองเปนไปตาม

โครงสรางของการเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีทั้ง 7 หัวขอ 

      7.3.2.1 ความหมายของงาน 

      7.3.2.2 ความสําคัญและประโยชนของงาน 

      7.3.2.3 มีทฤษฎีสนันสนุนหลักการของงาน 

      7.3.2.4 วิธีการและขั้นตอนของการทํางาน 

    7.3.2.5 กระบวนการทํางาน การจัดการ เทคโนโลยี เทคโนโลยีสาสนเทศและ 

     แนวทางในการประกอบอาชีพ                                

    7.3.2.6 การนําเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในการทํางาน การสราง 

     และพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหมๆ 

    7.3.2.7 คุณธรรม จริยธรรมและคานิยมในการทํางานและประกอบอาชีพ 

    7.3.3 การจัดการเรียนรู โดยผูสอนสามารถนําความรู ทักษะ/กระบวนการ และดาน

คุณธรรม จริยธรรม และคานิยมผูเรียนสามารถปฏิบัติงานตามกระบวนการเรียนรูในดานตางๆ 
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กระบวนการทํางาน กระบวนการคิด กระบวนการตัดสินใจ กระบวนการแกปญหา กระบวนการกลุม 

กระบวนการเรียนรูแบบมีสวนรวม จนเกิดทักษะในการทํางานรวมทั้งสรางพัฒนางานและวิธีการใหมๆ 

        7.3.4 จัดการเรียนรูได ทั้งภายในชั้นเรียน นอกชั้นเรียน โดยจัดสถานที่ฝกปฏิบัติ 

แหลงวิทยาการ สถานประกอบการ สถานประกอบการอิสระ ทั้งนี้ใหข้ึนอยูกับสภาพความพรอมของ

สถานศึกษา ผูเรียน และดุลพินิจของผูสอน โดยคํานึงถึงสภาพการเปลี่ยนแปลงทางสังคมเศรษฐกิจ

และเทคโนโลยี 

        7.3.5 จัดการเรียนรูโดยกระตุนใหผูเรียนกําหนดงานที่มีความหมายกับผูเรียนซึ่งจะทํา

ใหผูเรียนเห็นประโยชน ความสําคัญ เห็นคุณคา ยอมทําใหเกิดความภูมิใจในการปฏิบัติงาน 

        7.3.6 จัดการเรียนรูโดยผูสอนตองคํานึงถึงความตองการ ความสนใจ ความพรอมทาง

รางกาย อุปนิสัย สติปญญา  และประสบการณเดิมของผูเรียน 

 
       7.4  การวัดและประเมินผลทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู       

ของผูเรียนเพื่อวินิจฉัยความรูความสามารถ ทักษะแลกระบวนการ เจตคติ คุณธรรม จริยธรรมและ

คานิยมของผูเรียน และเพื่อสงเสริมผูเรียนใหพัฒนาความรูความสามาถและทักษะไดเต็มศักยภาพ 

รายละเอียดของวิธีการวัดและประเมินผลที่สําคัญ 

    7.4.1 การสังเกต (Observe) การสังเกตทําใหสามารถเรียนรูเร่ืองราวของผูเรียนแต 

ละคนไดแตการสังเกตที่ไมไดมีการเตรียมการในรายละเอียดตางๆ หรือใชวิธีการที่ไมดีก็จะทําให     

ขาดความเชื่อมั่นได การใชวิธีการสังเกตโดยตรง ทําใหไดขอมูลที่ดี และในการสังเกตจะตองเลือกวา 

จะสังเกตตามกรอบที่กําหนดไว หรือไมตองมีกรอบ 

    7.4.2 การสัมภาษณ (Interview) การสัมภาษณเปนวิธีการที่ดีที่สุดทําใหรูวา

เหตุการณที่เกิดขึ้นในตอนที่ไมไดสังเกตดวยตัวเองนั้นเหตุการณเปนอยางไร การสัมภาษณสามารถ

ใชไดอยางกวางขวาง เชน อาจสัมภาษณความคิดของผูเรียนเกี่ยวกับเหตุการณที่เกิดขึ้น ระหวางที่อยู

ในสถานการณเดียวกัน 

    7.4.3 การวัดผลและประเมินผลดานความสามารถ (Performance Assessment) 

ความสามารถของผูเรียนประเมินไดจากการแสดงออกโดยตรงจากการทํางานตางๆ เปนสถานการณ  

ที่กําหนดใหซึ่งเปนของจริงหรือใกลเคียงกับสภาพจริง และเปดโอกาสใหผูเรียนไดแกปญหาหรือ

ปฏิบัติงานไดจริง โดยประเมินจากกระบวนการทํางาน กระบวนการคิด โดยเฉพาะความคิดชั้นสูง   

และผลงานที่ได  
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    ลักษณะสําคัญของการประเมินความสามารถคือ กําหนดวัตถุประสงคของงาน 

วิธีการทํางานผลสําเร็จของงาน มีคําสั่งควบคุมสถานการณการปฏิบัติงานและเกณฑการใหคะแนน   

ที่ชัดเจน การประเมินความสามารถที่แสดงออกของผูเรียนนั้นทําไดหลายแนวทางตางๆ กัน ข้ึนอยูกับ

สภาพแวดลอม สภาวการณ และความสนใจของผูเรียน  

    7.4.4 การประเมินโดยใชแฟมสะสมผลงาน (Portfolio) การประเมินผลโดยใชแฟม

สะสมงานเปนการเก็บรวบรวมและสรางเอกสารหลักฐานเกี่ยวกับผลงานของผูเรียนที่บงบอกถึง

ความสําเร็จเชิงสมรรถนะเฉพาะดานที่ไดมีการคัดสรรมาแลว 

    แฟมสะสมผลงานจะแสดงใหเห็นถึงความสามารถ จุดเดน จุดดอย ความสําเร็จและ            

การพัฒนาการของผูเรียน เปนสิ่งที่บงบอกใหทราบวาผูเรียนอยูตรงไหน ข้ันไหนและกําลังเดินทางไป

ทางไหน เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงออกดวยตนเอง รูจักและเขาใจหลักเกณฑของผลงานที่ดี

เปนอยางไร 

    7.4.5 การประเมินโดยกลุมเพื่อน (Peer Assessment) เปนการตัดสินใจโดยใหกลุม

เพื่อนทํางานรวมดวยเกณฑที่ใชในการพิจารณา เชน ความคิดสรางสรรค การใหความชวยเหลือกลุม 

ความสามารถ ในการที่จะทํางานใหเสร็จตามกําหนดเวลา เกณฑอ่ืนๆ ไดแก การคนควา การรวบรวม

ขอมูล การเขียนรายงาน การนําเสนอสิ่งที่คนพบ 

    7.4.6 การประเมินกลุม (Group Assessment) ความสามารถที่จะทํางานในฐานะ

สมาชิกผูมีประสิทธิภาพของกลุม ถือเปนทักษะที่สําคัญ ในการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

ทุกกลุมวิชาจะตองเนนย้ําการทํางานเปนกลุม มีการจัดเตรียมความพรอมอยางมีคุณภาพ และมี    

การประเมินผลที่ละเอียดรอบคอบ การทํางานของกลุมผูเรียนจะมีคุณภาพสูงสุด รวมทั้งใหความ

สนุกสนาน เพลิดเพลิน 

    7.4.7 การประเมินตนเอง (Self Assessment) ในการเสนอผลงาน ผูสอนควรฝกให

ผูเรียนมีการประเมินตนเอง ทั้งดานความคิด และความรูสึก โดยใหผูเรียนไดพูดถึงงานของตน            

มีข้ันตอนกระบวนการทําอยางไร มีจุดบกพรอง จุดดีตรงไหน ผูเรียนไดความรูอะไรบาง และผูเรียน     

มีความรูสึกอยางไรตองานที่ทํา ขณะเดียวกันก็เปดโอกาสใหเพื่อนๆ ไดมีการวิพากษวิจารณงานของ

ผูเรียนอันจะนําไปสูความภาคภูมิใจ 

    7.4.8 การเขียนรายงาน (Self Report) เปนการใหผูเรียนเขียนรายงานเกี่ยวกับ

พฤติกรรมของตนเอง เหมือนการสัมภาษณเพียงแตไมมีคนคอยตั้งคําถามเทานั้นเอง 

   จากวิธีการประเมินผลดังกลาว สามารถนํามาจัดแสดงวิธีการและเครื่องมือประเมินผล     

การเรียนรูของสาระการเรียนรูในดานความรู ดานทักษะ/กระบวนการและดานคุณธรรม จริยธรรม และ

คานิยมได 
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สรุปผลจากการศกึษางานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
จากการไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา เอกสารงานวิจัย     

ที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง      

การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน จะชวยแกปญหาทางการเรียน      

ของผูเรียนสงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน อีกทั้งยังเปนการตอบสนองในเรื่องความแตกตาง

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดีและยังทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น ดังนั้นจึงทําใหผูวิจัย

ไดนําหลักการและทฤษฎี  ที่ไดศึกษามาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ (Paint brush) สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 เพื่อจะไดนําไปใช     

ในกระบวนการเรียนการสอนตอไป 
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หนวยการเรยีนรู 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

โรงเรียนสาธติ มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 
คําอธิบายรายวิชา  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร)                   ชั้นประถมศึกษาปที่  ๕ 

จํานวนหนวยการเรียนรู     ๕   หนวย        เวลา    ๗๒      ชั่วโมง 
 

 เปนรายวิชาที่มีวัตถุประสงคหลักเพื่อฝกทักษะในการใชเทคโนโลยีอยางเปนระบบ      

โดยผูเรียนแสดงออกดวยการปฏิบัติงาน  มีความรูพื้นฐานในการใชคอมพิวเตอร  เขาใจกระบวนการ

ทํางานของคอมพิวเตอร  มีความสามารถในการใชระบบปฏิบัติการเบื้องตน  (โปรแกรม Window)      

มีทักษะการวาดภาพดวยโปรแกรมวาดภาพ (โปรแกรม Paint brush) ฝกทักษะการทํางานดวย

โปรแกรมการทํางาน (โปรแกรม Microsoft Word) 

 ในการปฏิบัติงานดังกลาว  ผูเรียนตองทําอยางมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความหมาย  

ความสําคัญ  หลักการ  และวิธีการ  โดยนําเทคโนโลยีมาใชในชีวิตประจําวันอยางมีความรับผิดชอบ       

ซื่อสัตย  และมีคุณธรรม  อีกทั้งผูเรียนยังตองนําความรู  ทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศ  และรวบรวม    

ขอมูลมาบูรณาการในงานดังกลาว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 



 

 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

  

  ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

4. วิธีดําเนินการวิจัย 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)            

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 2               

ปการศึกษา 2551 จํานวน 5 หองเรียน ทั้งหมดจํานวน 220 คน 

 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)       

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 2               

ปการศึกษา 2551 ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 

48 คน โดยสุมหองเรียนมา 3 หองเรียน จาก 5 หองเรียน โดยใหเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ

จากนั้นทําการจับสลากนักเรียนภายในหองเรียนเพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการทดลองดังนี้ 

        1.การทดลองครั้งที่ 1 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 3 คน 

        2.การทดลองครั้งที่ 2 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 โดยวิธกีารจบัสลาก จาํนวน 15 คน 

        3.การทดลองครั้งที่ 3 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 โดยวิธกีารจบัสลาก จาํนวน 30 คน 
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2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมีดังนี้ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ(ฝายประถม) 

 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ชุด คือ 

 2.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 2.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ 

Paint Brush 

 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush มีข้ันตอนใน

การสราง 5 ข้ัน ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 การวิเคราะห (Analysis) ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)       

ผลการวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคทางการเรียน (Content and objective) ปญหาในดาน      

การเรียนการสอน (Problem of Learning and Studying) และผูเรียน (Learner) ของโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) พบวา 

   1. ครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชาคอมพิวเตอร 

มีความเชี่ยวชาญในเรื่องที่จะสอนเปนอยางดี และมีประสบการณในเรื่องการสอนมานาน แตยังขาด 

ส่ือประกอบการสอนเกี่ยวกับ เรื่อง การวาดภาพดวยโปรแกรม Paint Brush ที่เหมาะสําหรับใหผูเรียน 

ที่สามารถศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง 

   2.การจัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร ตามกลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี ไดจัดใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เรียนในเรื่อง การวาดภาพดวยโปรแกรม 

Paint Brush รวมทั้งการใชคําสั่งและเครื่องมือ และโปรแกรมที่ใชงานรวมกับโปรแกรม Paint Brush  

เร่ืองการเรียนการสอนนั้น  ส่ือที่ใชประกอบการสอนมีอยูอยางจํากัดบางครั้งเนื้อหาภายในสื่อสําเร็จรูป    

ไมครอบคุมตามเนื้อหาของบทเรียน จึงทําใหครูผูสอนไมสามารถทําการสอนไดทันในเวลาที่กําหนด 

ผูเรียนจึงไมสามารถเขาใจเนื้อหาไดตามวัตถุประสงคการเรียนรู 
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 3. การจัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร มีเวลาในการเรียน 50 นาทีตอ

สัปดาห และบางครั้งมีกิจกรรมของโรงเรียน ทําใหเวลาเรียนไมเพียงพอตอการจัดการเรียนการสอน

เร่ือง การวาดภาพดวยโปรแกรม Paint Brush ทางโรงเรียนไดจัดการเรียนโดยรวมเนื้อหาเอาไวดวยกัน

ไมไดแบงออกเปนตอนๆ ซึ่งทําใหการเรียนรูไมเปนไปตามวัตถุประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว   

 ข้ันที่ 2 การออกแบบ (Design) มีข้ันตอนในการดําเนินงานดังนี้ 

  2.1 การออกแบบการจัดการเรียนการสอน  (Instructional Design) ผูออกแบบไดนํา

กระบวนการจัดการเรียนการสอนของกาเย (Gagne) มาใชในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน เชน 

การเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียนดวยการออกแบบหนาจอแรกใหมีการเคลื่อนไหวที่นาสนใจ  

และมีเสียงเพลงที่เราใจเหมาะสมกับวัยของผูเรียน เพื่อเปนการดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหเขา      

สูบทเรียน และออกแบบบทเรียนโดยใชส่ือที่เปนทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อชวยให    

การเรียนการสอนใหมีความเปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น โดยการมีภาพกราฟกตัวอักษรเคลื่อนไหวทีมีสีสัน

สวยงามและมีการกระตุนการตอบสนองบทเรียนดวยการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน การใหขอมูล

ยอนกลับดวยการแจงคะแนน การทดสอบความรูดวยการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

อีกทั้งยังนําหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษามาใช โดยการสรางแรงจูงใจ เชน มีการนําเขาสู

บทเรียนโดยใชภาพ เสียง ขอความที่เราความสนใจ การเสริมแรง เปนตน เพื่อใหบทเรียนมีความ

เหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน และสามารถแกไขสภาพปญหาการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 

เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

   2.2 การเขียน Flowchart (Flowchart Design) การออกแบบในรูปแบบเสนประสม 

การกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตางๆ ของบทเรียน ชื่อเร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush 

สวนแนะนําการใชบทเรียนนักเรียนสามารถเลือกเรียนในเรื่องใดกอนได เมื่อเรียนจบในแตละบทใหทํา

แบบฝกหัดและแบบทดสอบ สวนวัตถุประสงคนักเรียนมีความรูความเขาใจในเรื่อง การวาดภาพดวย

โปรแกรม Paint Brush สวนเขาสูบทเรียนโดยในบทเรียนนั้นมีเนื้อหาดังนี้ เร่ืองที่ 1 รูจักโปรแกรม Paint 

Brush เร่ืองที่ 2 การวาดภาพดวยเครื่องมือ Paint Brush เร่ืองที่ 3 การบันทึกชิ้นงานและการนําเสนอ

ผลงาน  และการกําหนดในสวนของการคนควาเพิ่มเติมโดยสามารถเชื่อมตอกับอินเทอรเน็ตไปยังเว็บ             

การออกจากบทเรียนผูเรียนจะสามารถออกจากบทเรียนหรือกลับเขาสูบทเรียนไดใหมอีกครั้ง         

   2.3 การออกแบบหนาจอ (Monitor Design) เปนการกําหนดรูปแบบของบทเรียน    

ในการออกแบบผูวิจัยไดศึกษาในหลักการและทฤษฎีในการจัดวางสวนตางๆ บนหนาของบทเรียน 

ไดแก การเลือกลักษณะตัวอักษร (Font) เลือกตัวอักษรเปนสีดํารูปแบบตัวอักษรที่มีอยูในในโปรแกรม     

และมีการเคลื่อนไหวของคําวา Paint Brush การออกแบบรูปภาพกราฟก (Graphic) การนําเขาสู

บทเรียนดวยการเลือกรูปภาพใบไมสีเขียวกรอบลงทะเบียนสีฟา พื้นหลังของบทเรียน (Background) 
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เลือกใชสีฟาตัดกับสีแดงในสวนที่เปนเมนูหลัก รวมทั้งเพิ่มเติมเทคนิคตางๆ (Composition) การจัดวาง

ตําแหนงของปุมโดยเลือกที่จะจัดลําดับความสําคัญของปุมในการใชงาน  และเมื่อมีการนําเมาสไปชี้

ปุมจะเกิดการเปลี่ยนแปลงสีอยูตลอดเวลา  การออกแบบบทเรียนโดยการพิจารณาการควบคุมหนาจอ 

ความสอดคลองกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนในสวนเนื้อหา และความตองการของผูเรียน 

 ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 37-38) กลาวถึงหลักการออกแบบหนาจอไววา เปนการทําให

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความนาสนใจนอกจากการออกแบบการสอนที่ดี การออกแบบ

หนาจอในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนับวาเปนสิ่งสําคัญมากอยางหนึ่งเพราะหนาจอแตละหนา 

ถาไดรับการออกแบบใหสวยงาม มีภาพ เสียง และสีที่เราใจ จะมีสวนในการสรางความพึงพอใจอัน

นําไปสูความสนใจในเนื้อหาของบทเรียนได โดยเฉพาะหนาจอแรกกอนเขาสูบทเรียน สวนหนาจออื่นๆ 

จะชวยใหผูเรียนติดตามเนื้อหาบทเรียนอยางตอเนื่องจนจบ   

 การออกแบบหนาจอผูออกแบบตองมีความรูและสามารถประยุกตหลักการทฤษฏีและ

งานวิจัยตางๆ มาใชในการสรางบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนทั้งในดานความสามารถทางการเรียน

และวัยของผูเรียนที่แตกตางกัน ดังนี้ 

 1. องคประกอบดานขอความ มีหลักการที่สรุปจากงานวิจัยไดดังนี้ 

     1.1 ผูเรียนในกลุมอานชาตองใชตัวอักษรใหกวากลุมผูเรียนอานคลอง 

      1.2 การใชตัวอักษรใหญเกินไปจะทําใหผูเรียนอานชาลงเพราะตองกวาดสายตาไปไกล 

      1.3 ตัวอักษรที่เล็กเกินไปทําใหประสิทธิภาพการอานลดลง 

      1.4 หัวเรื่องควรอยูระหวาง 19-37 พอยต  

      1.5 ความหนาแนนของขอความ มีผลการวิจัยพบวาผูเรียนชอบจอภาพที่มีความ 

                              หนาแนนปานกลาง 40% ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด                                       

      1.6 สีของขอความ ที่ชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน การใชสีที่เหมาะสมจะชวย

ใหอานงายและสบายตา การกําหนดสีของตัวอักษรจะตองพิจารณาสีของพื้นหลังควบคูไปดวยเพราะ

ถาสีของตัวอักษรมีความเขมเทาหรือใกลเคียงกับสีของพื้นหลังอาจทําใหมองเห็นขอความไดไมชัดเจน    

ผลการศึกษาวิจัยพบวา ผูอานสวนใหญชอบสีขาวหรือเหลืองบนพื้นสีน้ําเงิน อักษรสีเขียวบนพื้นสีดํา 

และสีตัวอักษรที่ผูอานชอบคือ สีฟา แดง มวง เขียว และดํา หลักการที่สําคัญของการใชสีขอความ    

คือสีพื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสีออนเพราะสีพื้นที่เขมจะลดแสงสวางของจอภาพทําใหผูเรียนสบายตา  

 1.7 การวางรูปแบบขอความ 

                        1.7.1 ตองมีความสมดุลกัน (Balance) 

                        1.7.2 ตองแกไขไดงาย (Simplicity) ตองดูตามความเหมาะสมเรื่องวัยของผูเรียนดวย 
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 2. องคประกอบดานภาพและกราฟก ผูวิจัยไดมีการนําภาพกราฟกมาประกอบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush จะทําใหผูเรียนมีความเขาใจใน

บทเรียนไดงายยิ่งขึ้น โดยวิธีการ Capture บริเวณหนาจอทั้งหมดโดยใชโปรแกรม Camtasia Studio 3  

ทําใหภาพที่ไดเหมือนจริงจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากที่สุด ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีการจัดลําดับภาพอยางเปนระเบียบ  และมีความสอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัย 

หลีกเลี่ยงการใชภาพจํานวนมากๆ ภาพตองมีความคมชัดเจน  และสวนใหญเด็กชอบภาพเคลื่อนไหว 

ที่มีสีสันและมีความเรียบงาย 

 2.4 การออกแบบการประเมินผล (Evaluation Design) ผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนา

บทเรียนทําการการออกแบบการประเมินผลบทเรียนสําหรับบุคคล 2 กลุม คือ  

  2.4.1 การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ ซึ่งแบงแบบการประเมินผลออกเปน 2 ชุด คือ 

การออกแบบการประเมินผลสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และการออกแบบการประเมินผลสําหรับ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

  2.4.2 การประเมินโดยผูเรียน เพื่อใหผูเรียนประเมินคุณภาพของบทเรียนที่ได

สรางขึ้นวามีความเหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนหรือไม 

 ข้ันที่ 3 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Development of Computer Multimedia) 

ประกอบดวยการพัฒนากระบวนการเรียนการสอนหรือระบบการสอน และการพัฒนาสื่อการเรียน  

การสอนหรือการสรางสื่อประกอบการเรียนที่เหมาะสมกับวัยของผูเรียน โดยเปนสื่อที่สนองตอปญหา 

ที่พบในการวิเคราะหข้ันที่ 1 โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 3.1 การเขียนบทหรือสคริป (Script) หรือการเขียนบทการดําเนินเรื่อง (Story board)  

(Script/Story board Development) เปนการลําดับภาพ กําหนดภาพ ขอความ เสียง ตัวอักษร           

รวมทั้งเทคนิคตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ผูวิจัยไดเขียนถึงเรื่องราวของบทเรียนประกอบดวย

เนื้อหา 3 เร่ืองดวยกันดังนี้ เร่ืองที่ 1 รูจักโปรแกรม Paint Brush เร่ืองที่ 2 การวาดภาพดวยเครื่องมือ 

Paint Brush เร่ืองที่ 3 การบันทึกชิ้นงานและการนําเสนอผลงาน ซึ่งแบงออกตามรูปแบบการนําเสนอ 

เร่ืองที่ 1 รูจักโปรแกรม Paint Brush ประกอบดวยเฟรมตางๆดังนี้ 1.1 สวนประกอบของโปรแกรม    

1.2 คําสั่งและเครื่องมือ 1.3 พื้นที่การทํางาน  เรื่องที่ 2  การวาดภาพดวยเครื่องมือ Paint Brush 

ประกอบดวยเฟรมตางๆ ดังนี้ 2.1 การใชเครื่องมือในการวาดเสน 2.2 การวาดภาพรูปทรงเรขาคณิต 

2.3 การใชเครื่องมือใสสี  เรื่องที่ 3  การบันทึกชิ้นงานและการนําเสนอผลงาน ประกอบดวยเฟรมตางๆ

ดังนี้ 3.1 การบันทึกชิ้นงาน 3.2 การเปดชิ้นงานขึ้นมาใช 3.3 การพิมพงานออกทางเครื่องพิมพ 
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โดยผูวิจัยไดเขียนรางเปนเฟรมยอยๆ เรียงตามลําดับต้ังแตเฟรมแรก จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน 

บทดําเนินเรื่องประกอบไปดวยภาพ ขอความ ลักษณะของภาพ และเงื่อนไขตางๆ โดยมีลักษณะ

เชนเดียวกันกับบทสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร  

 การเขียนบทดําเนินเรื่องจะยึดขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปนหลัก           

ซึ่งบทดําเนินเรื่องจะใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขั้นตอไป ดังนั้นการสรางบทดําเนินเรื่อง    

จึงตองมีความละเอียด รอบคอบ และสมบูรณ เพื่อใหการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรในขั้นตอไปทําได

งายและเปนระบบอีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง  

 3.2 การจัดทํา Flow Chart  การนําสิ่งตางๆ ที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย เชน เนื้อหา รูปภาพ เสียง ทั้งหมดมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามรูปแบบ

การนําเสนอของ Flow Chart ที่ไดออกแบบไวในขั้นที่ 2 โดยในแตละหนาของบทเรียนจะประกอบดวย

องคประกอบตางๆ ที่เขียนไวใน Script   

 3.3 การสรางบทเรียน (Development) เปนการเลือกเครื่องมือ และลงมือสรางบทเรียน   

โดยการนําสวนประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกับเนื้อหาในบทเรียนจากการไดไปศึกษา และรวบจากแหลง

ตางๆ มาจัดทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปที่ผูวิจัยไดทําการศึกษาและเลือกใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush ไดแก 

 โปรแกรมที่ใชในการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยแบงเปน

โปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตงไดแก Macromedia Flash Version 8, Adobe Photoshop CS 3    

Adobe Illustrator CS 3, Camtasia Studio 3 เปนตน การเลือกใชโปรแกรมในการสรางสวนใหญ    

จะขึ้นอยูรูปแบบของบทเรียน แตในการสรางบทเรียนมักใชโปรแกรมหลักสําหรับการสรางบทเรียน

เพียงโปรแกรมเดียว แตสําหรับการตกแตงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความสวยงาม และการ

ทําเทคนิคตางๆ ผูสรางตองใชหลากหลายโปรแกรมในการทํางานรวมกัน นอกจากนี้ยังตองอาศัย

เครื่องมือ และอุปกรณตางๆ อีกมากมาย  

 ภายหลังจากการเลือกใชโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ผูวิจัย  

ไดดําเนินการสราง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขั้นตอนที่ไดดําเนินการวางแผนมาแลวใน        

การดําเนินเรื่อง (Flow chart) และบทดําเนินเรื่อง (Story board) (Script/Story board Development) 

เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามวัตถุประสงคที่กําหนด และสามารถดําเนินการสราง    

บทเรียคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนไดอยางรวดเร็ว หากมีขอที่ควรปรับปรุงแกไข ในขั้นตอนการดําเนิน      

การสรางผูผูวิจัยสามารถดําเนินการปรับปรุงแกไขไดงายยิ่งขึ้น 
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 โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปที่ผูวิจัยไดทําการศึกษาและเลือกใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush ไดแก 

 - โปรแกรมสําหรับใชเปนโปรแกรมหลักในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย          

คือโปรแกรม  Macromedia Flash Version 8 และโปรแกรม Camtasia Studio 3 

 - โปรแกรมสําหรับใชเพื่อการออกแบบและตกแตงของบทเรียน ไดแก พื้นหลังของบทเรียน 

ปุมตางๆ ที่ใชในบทเรียน ตัวอักษรกราฟก ตกแตงภาพ ออกแบบภาพการตูนประกอบบทเรียน          

คือโปรแกรม Adobe Photoshop CS 3 และโปรแกรม Adobe Illustrator CS 3 เปนตน 

 - โปรแกรมสําหรับใชเพื่อการออกแบบและจัดสรางภาพเคลื่อนไหว ประกอบการตกแตง

บทเรียน คือโปรแกรม Macromedia Flash Version 8 

 3.4 การตรวจสอบความถูกตอง (Content Correctness) สําหรับการตรวจสอบความถูกตอง 

ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนตองนําไปใหผูเชี่ยวชาญ 2 สวน ไดแก ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา    

เพื่อทําการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียนในแตละระดับชั้น 

และการนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา เพื่อทําการตรวจสอบ

ความถูกตองเหมาะสมของเทคนิคตางๆ ที่ใชในการจัดทําบทเรียน ทั้งรูปแบบหนาจอ การเลือกใช       

สีของตัวอักษร  การดําเนินเรื่อง แลวนําขอควรปรับปรุงแกไขจากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญมาทํา    

การปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีคุณภาพตามมาตรฐานกอนนําไปทดสอบ      

กับผูเรียน โดยในขั้นตอนการสรางและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือสําหรับใหผูเชี่ยวชาญใชตรวจสอบ

ความถูกตองหรือหาประสิทธิภาพของบทเรียนจะกลาวในหัวขอข้ันตอนในการสรางและวิธีการหา

คุณภาพแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 

 
 การสรางและวิธีการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใช

โปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใชวัดความสามารถทางดาน

ความรู ความจํา ความเขาใจ การคิดวิเคราะห การคิดสังเคราะห และการนําไปใช โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

             1. ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน         

จากเอกสารที่เกี่ยวกับการวัดและประเมินผล  การวิเคราะหคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย 

             2. วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียให

ครอบคลุมตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 วิชาคอมพิวเตอร เร่ือง การใช

โปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  
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             3. ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 90 ขอ 

โดยสรางใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค โดยเรื่องที่ 1จํานวน 30 ขอ เร่ืองที่ 2 จํานวน 30 ขอ และ

เร่ืองที่ 3 จํานวน 30 ขอ 

             4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้นแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของเนื้อหา  

             5. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ที่เคยเรียนวิชาคอมพิวเตอร เร่ือง การใชโปรแกรม

วาดภาพ Paint Brush มาแลว จํานวน 55 คน  

             6. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มาตรวจสอบการใหคะแนน โดยใชวิธี 0-1(Zero-one 

Method) โดยขอใดที่ตอบถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกให 0 คะแนน 

             7. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดยเลือก

ขอสอบที่มีคาความยากงาย (p) ระหวาง 0.27-0.75 และคาอํานาจจําแนก (r) 0.20-0.87 และเลือก

ขอสอบไวเร่ืองละ 10 ขอ จํานวน 30 ขอ  

             8. นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder 

Richardson) เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

             9. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานเกณฑการวัดคุณภาพของแบบทดสอบไป

สรางเปนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใสในชุดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชกับกลุม

ตัวอยางจริงตอไป 

 

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

 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยาก-งาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

1 10 0.29-0.69 0.20-0.87 0.67 

2 10 0.27-0.75 0.20-0.87 0.67 

3 10 0.38-0.58 0.53-0.87 0.83 

รวม 30 0.27-0.75 0.20-0.87 0.84 

 

 จากตาราง 1 คาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ รวมทั้งสามเรื่อง จาํนวน 30 ขอ 

มีคาความยากงาย 0.27-0.75 คาอํานาจจําแนก 0.20-0.87 และคาความเชื่อมั่น 0.84 
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 การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

1. ศึกษารายละเอียดการสรางแบบประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 2. สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งสําหรับผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหาและ   

ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 

(Rating Scale) กําหนด 5 ระดับ ดังนี้ 

 

5 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 

4 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 

3 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง 

2 คะแนน  หมายถึง  ตองปรับปรุงแกไข 

1 คะแนน  หมายถึง  ใชไมได 

 3. นําแบบประเมินคุณภาพที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ

ความเหมาะสมของภาษาที่ใช แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาใชประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย  โดยใช เกณฑในการแปล

ความหมายดังนี้ 

 5. การแปลผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชเกณฑ ดังนี้ 

  4.51-5.00  หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 

  3.51-4.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ดี 

  2.51-3.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 

  1.51-2.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ตองปรับปรุงแกไข 

  1.00-1.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ใชไมได 

 ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 
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4. วิธีดําเนินการวิจัย 
 ในการดําเนินการทดลอง ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรม    

วาดภาพ Paint Brush ที่สรางและปรับปรุงแลวไปทดลองดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1  
 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush ไปทดลองกับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 ที่เปนกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร 1 คน 

เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และในขณะที่เรียน ผูวิจัยคอยสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางวา

สงสัยหรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร และเมื่อเรียนเสร็จทําการสัมภาษณผูเรียน เพื่อนําขอบกพรองมา

ปรับปรุงแกไขในการทดลองครั้งที่ 2 ตอไป 

 
 การทดลองครั้งที่ 2  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush ที่ไดปรับปรุง

แกไขแลวในการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 15 คน          

ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ในขณะที่เรียนมีการใหผูเรียนทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนและเมื่อเรียนจบในแตละตอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       

เมื่อเรียนครบทั้ง 3 เร่ือง นําผลการทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2       

เพื่อนําไปปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น และนําไปใชใน

การทดลองในครั้งที่ 3 ตอไป 

 
 การทดลองครั้งที่ 3  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush ที่ไดปรับปรุง

แกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียนกับ

คอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ในขณะที่เรียนมีการใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและเมื่อเรียนจบ        

ในแตละตอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เมื่อเรียนครบทั้ง 3 เร่ือง นําผลการ

ทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มามาวิเคราะหหา

แนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 
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5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา คอมพิวเตอร เร่ือง การใชโปรแกรม

วาดภาพ Paint Brush สําหรับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

 1. สถิติพื้นฐานไดแก รอยละและคาเฉลี่ย 

 2.คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ โดยใชโปรแกรม

วิเคราะหขอสอบ (Item Analysis) สถิติที่ใชแบบสัดสวน 

 3. คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR-20 ของ 

Kuder Richardson  (ลวน  สายยศ ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 197-200) 

       4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร 

E1/E2 (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต.2528: 294-295) 

 

 



 

 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรม

วาดภาพ Paint Brush  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

(คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนี้โดยใชโปรแกรม Macromedia Flash เวอรชั่น 8 ซึ่งบรรจุอยูในแผนซีดี ประกอบดวยเนื้อหา 3 

เร่ือง คือ เร่ืองที่ 1 รูจักโปรแกรม Paint Brush เร่ืองที่ 2 การวาดภาพดวยโปรแกรม Paint Brush เร่ืองที่ 3 

การบันทึกชิ้นงานและการนําเสนอผลงาน โดยในแตละบทจะมีเนื้อหายอยๆ หลังจากบทเรียนยอยจะมี

แบบฝกหัดใหทํา โดยที่นักเรียนตอบคําถามแบบฝกหัดขอนั้นๆ ได 1 คร้ัง ถาตอบผิดจะมีเฉลยคําตอบที่

ถูกตองใหผูเรียนทราบในแตละขอ เร่ืองที่ 1 มีแบบฝกหัด 15 ขอ เร่ืองที่ 2 มีแบบฝกหัด 14 ขอ เร่ืองที่ 3 มี

แบบฝกหัด 14 ขอ รวมแบบฝกหัดที่นักเรียนตองทําทั้งหมด จํานวน 43 ขอ เมื่อจบการเรียนในแตละเร่ือง

นักเรียนตองทําแบบทดสอบหลังเรียน โดยเรื่องที่ 1 มีแบบทดสอบ 10 ขอ เร่ืองที่ 2 มีแบบทดสอบ 10 ขอ 

และเรื่องที่ 3 มีแบบทดสอบ 10 ขอ รวมเปนแบบทดสอบที่นักเรียนจะตองทําทั้ง 3 เร่ือง เปนจํานวน 30 ขอ 

โดยที่ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง และโตตอบกับบทเรียนได บทเรียน

ประกอบดวย ชื่อบทเรียน เมนูหลัก คําแนะนําการใชบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู เมนูเนื้อหา แบบฝกหัด

ระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน แจงผลคะแนนในการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนทุกครั้ง 

 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรม

วาดภาพ Paint Brush ดังนี้ 

 1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา โดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.61 ดีมาก 
   1.1 ความสอดคลองของวัตถุประสงคกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

   1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 5.00 ดีมาก 

   1.3 ความถูกตองเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหา 4.33 ดี 

   1.4 ความถูกตองของเนื้อหาบทเรียน 4.67 ดีมาก 

   1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 4.33 ดี 

   1.6 ปริมาณของเนื้อหาในแตละตอน 4.67 ดีมาก 
2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 4.41 ดี 
   2.1 การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.33 ดี 

   2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 4.67 ดีมาก 

   2.3 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

   2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.00 ดี 
3. ดานแบบทดสอบ 4.55 ดีมาก 
   3.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.33 ดี 

   3.2 ความสอดคลองกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

   3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.33 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.52 ดีมาก 

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาด

ภาพ Paint Brush จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับ ดีมาก โดยพิจารณารายดาน มีคุณภาพ

ดังนี้ 1.คุณภาพดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องอยูในระดับ ดีมาก ยกเวนเรื่องความถูกตองเหมาะสมใน

การนําเสนอเนื้อหา และความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน พบวาอยูในระดับ ดี  2.คุณภาพดานภาพ 

เสียง และการใชภาษาอยูในระดับ ดี ยกเวนเรื่องความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน และความ

เหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา พบวาอยูในระดับ ดีมาก  3.คุณภาพดานแบบทดสอบอยูในระดับ ดีมาก 

ยกเวนเรื่องความชัดเจนของคําถาม และความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ พบวาอยูในระดับ ดี 

 2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังนี้ 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

ระดับความคดิเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.11 ดี 
   1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 4.00 ดี 

   1.2 ลําดับในการดําเนินเนื้อหา 4.33 ดี 

   1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 
2. ดานภาพ ภาษา และเสียง 4.67 ดีมาก 
   2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

   2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

   2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 4.67 ดีมาก 

   2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 4.33 ดี 
3. ดานตัวอักษร และสี 4.75 ดีมาก 
   3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

   3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5.00 ดีมาก 

   3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

   3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง 4.67 ดีมาก 
4. ดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.60 ดีมาก 
   4.1 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

   4.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.33 ดี 

   4.3 การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาท 4.67 ดีมาก 

   4.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 

   4.5 ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.53 ดีมาก 

 

 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาด

ภาพ Paint Brush จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับ ดีมาก โดยพิจารณา    

รายดาน มีคุณภาพดังนี้ 1.คุณภาพดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องอยูในระดับ ดี  2.คุณภาพดานภาพ 

ภาษา และเสียง อยูในระดับ ดีมาก ยกเวนเรื่องความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ พบวาอยูใน
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ระดับ ดี  3.คุณภาพดานตัวอักษรและสีอยูในระดับ ดีมาก  4.คุณภาพดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียนอยู

ในระดับ ดีมาก ยกเวนเรื่องความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ พบวาอยูในระดับ ดี   

 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ ทําใหทราบถึงขอบกพรองตางๆ ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ ดังนี้ 

  1. เพิ่มเติมสวนที่เปนรูปภาพประกอบบทเรียนขึ้นเพื่อใหเห็นถึงการทํางานจริงๆ 

  2. ทําการปรับคาความดังของเสียงบรรยายประกอบบทเรียนใหเกิดความชัดเจน 

  3. ในสวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ เมื่อตอบผิดจะเฉลยขอที่ถูกตองใหทราบ 

 
ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 
  การทดลองครั้งที่ 1 
  ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush 

กับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน ผลที่ไดพบวา นักเรียนมีความสนใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       

มีการตอบโตกับบทเรียน จากการสังเกตพฤติกรรมในขณะทําการทดลอง พบวา นักเรียนพอใจในบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะมีการนําเสนอที่เปนภาพกราฟกประกอบกับเมนูในการควบคุมบทเรียน       

ที่ใชงานงายเชนปุม เลน หยุดชั่วขณะ และยอนกลับ ปรับความดัง ทําใหนักเรียนเกิดความเขาใจใน

โปรแกรม Paint Brush ในสวนของบทเรียนมีทั้งวีดีทัศนประกอบคําบรรยายในสวนเนื้อหาซึ่งไมทําให

ผูเรียนรูสึกเบื่อบทเรียน โดยมีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียและนําไปปรับปรุงแกไข  

 ผลการสังเกตและแบบสัมภาษณ พบวา นักเรียนมีความสนใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนอยางดี ในสวนของหนาเมนูหลักนักเรียนไดทดลองคลิกเขาไปดูในแตละรายการ เชน แนะนํา

บทเรียน วัตถุประสงค เขาสูบทเรียน และสวนเนื้อหาของบทเรียนนักเรียนมีความสนใจในการเรียนรูชอบ

การไดดูวีดีทัศนประกอบกับการฟงเสียงบรรยายการใชปุมในการควบคุมบทเรียน และนักเรียนชอบการ

โตตอบกับบทเรียนทั้งในสวนของเนื้อหา การทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบทายบทเรียน   

บางครั้งนักเรียนซักถามเรื่องของการใชปุมตางๆ เชน ปุมแนะนําบทเรียน ปุมวัตถุประสงค ปุมเขาสูบทเรียน 

ซึ่งผูวิจัยไดนํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียน โดยการเรียงลําดับความสําคัญของการใชปุมใหม

การทําใหปุมมีการเปลี่ยนสีตลอดเวลาเมื่อนําเมาทไปช้ี และและทําการปรับคาเสียงประกอบบทเรียน   

และทําการตรวจสอบตอนตางๆ ของบทเรียนกอนนําไปทดลองครั้งที่ 2  
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 การทดลองครั้งที่ 2 
  การทดลองครั้งที่ 2 เปนผลจากนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ 

Paint Brush ที่ไดนําไปปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อทําการทดลอง

หาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียน

ดวยสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 

 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 2 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ เรื่อง
ที่  คะแนน 

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E1 คะแนน 

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/ E2) 

1 15 13.20 88.00 10 8.73 87.33 88.00/87.33 

2 14 12.73 90.95 10 8.87 88.67 90.95/88.67 

3 14 12.87 91.90 10 9.00 90.00 91.90/90.00 

รวม 43 38.80 90.28 30 26.60 88.67 90.28/88.67 

 

  จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ในการ

ทดลองครั้งที่ 2 โดยรวม พบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.28/88.67 ซึ่งแสดงวา

บทเรียนมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 ที่กําหนด โดย 

  เร่ืองที่ 1  มารูจักโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush  มีแนวโนมประสิทธิภาพ 88.00/87.33 

  เร่ืองที่ 2  การวาดภาพดวยเครื่องมือ Paint Brush  มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.95/88.67 

  เร่ืองที่ 3  การบันทึกชิ้นงานและการนําเสนอผลงาน มีแนวโนมประสิทธิภาพ 91.90/90.00 

ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนระหวางทําการทดลอง เพื่อรวบรวมหาขอบกพรองของ

บทเรียนในดานตางๆ พบวาผูเรียนมีความสนใจกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แตยังมี

ขอบกพรองที่ตองนํามาปรับปรุงแกไขคือ  ในบทเรียนของแตละตอนนั้น บางตอนบรรยายเร็วเกินไปทําให

นักเรียนฟงการบรรยายในตอนนั้นไมทัน เชน เร่ืองสวนประกอบของโปรแกรมและเรื่องคําสั่งและเครื่องมือ      

ซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการแกไขโดยทําการบรรยายใหมรวมทั้งเพิ่มเติมตัวอักษรประกอบภาพ เพื่อใหเกิดความ

สมบูรณมากขึ้นจากนั้นบันทึกลงไปในบทเรียนคอมพิวเตอรใหมอีกครั้ง 
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การทดลองครั้งที่ 3 

 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชโปรแกรมวาดภาพ 

Paint Brush ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวจากการทดลองครั้งที่ 2 มาใชทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 30 คน เพื่อทําการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 

ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 
 

 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 3 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ เรื่อง
ที่ คะแนน

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E1 คะแนน

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/ E2) 

1 15 13.73 91.56 10 9.07 90.67 91.56/90.67 

2 14 13.33 95.24 10 9.27 92.67 95.00/92.67 

3 14 13.17 94.05 10 9.37 93.67 94.05/93.67 

รวม 43 40.23 93.62 30 27.71 92.34 93.54/92.34 

 

 จากตารางที่ 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง           

การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) พบวาบทเรียน

ทั้ง 3 เร่ืองมีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 93.54/92.34 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 โดย 

 เร่ืองที่ 1  มารูจักโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush  มีประสิทธิภาพ 91.56/90.67 

 เร่ืองที่ 2  การวาดภาพดวยเครื่องมือ Paint Brush  มีประสิทธิภาพ 95.00/92.67 

 เร่ืองที่ 3  การบันทึกชิ้นงานและการนําเสนอผลงาน            มีประสิทธิภาพ 94.05/93.67 

  

 



 

 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
   การวิจัยนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ 

Paint Brush กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียน        

ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม)        

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
   เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush     

ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2        

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 85/85  

 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑไวใชในการเรียนการสอน 

             2. เพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไปที่ใชใน

เร่ืองการแกปญหาการเรียนการสอน และนักเรียนสามารถใชในการเรียนดวยตนเอง 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 
                ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)              

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 2               

ปการศึกษา 2551 จํานวน 5 หองเรียน ทั้งหมดจํานวน 220 คน 
2. กลุมตัวอยาง 

     กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)       

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 2               

ปการศึกษา 2551ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน     

48 คน โดยสุมหองเรียนมา 3 หองเรียน จาก 5 หองเรียน โดยใหเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 
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จากนั้นทําการจับสลากนักเรียนภายในหองเรียนเพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการทดลองดังนี้ 

      การทดลองครั้งที่ 1 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 3 คน 

      การทดลองครั้งที่ 2 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 15 คน  

      การทดลองครั้งที่ 3 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 30 คน  
 

   เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 การวิจยัครั้งนี ้ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาวิชาในการทดลอง โดยเลือกเนื้อหาสาระในราย  

วิชาคอมพิวเตอร เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาภาพ Paint Brush ซึ่งมขีอบเขตของเนื้อหา ดังนี ้

        เร่ืองที่ 1 รูจักโปรแกรม Paint Brush 

          1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

          1.2 คําสั่งและเครื่องมือ 

          1.3 พื้นที่การทํางาน 

        เร่ืองที่ 2 การวาดภาพดวยเครื่องมือ Paint Brush 

          2.1 การใชเครื่องมือในการวาดเสน 

          2.2 การวาดภาพรูปทรงเรขาคณิต 

          2.3 การใชเครื่องมือใสสี 

        เร่ืองที่ 3 การบันทึกชิ้นงานและการนําเสนอผลงาน 

          3.1 การบันทึกชิ้นงาน 

          3.2 การเปดชิ้นงานขึ้นมาใช 

          3.3 การพิมพิ์งานออกทางเครื่องพิมพ 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ 

Paint Brush สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) มีดังตอไปนี้ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงเปน 2 ดาน ดังนี้ 

     3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

     3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผูวิจัยศึกษาคนควาดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยทดลอง 3 คร้ัง กับกลุมตัวอยาง 48 คน มีวิธีการดําเนินการ ดังนี้ 

1. ใหกลุมตัวอยางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล 

 2. ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละเรื่องมีแบบฝกหัดระหวางเรียนใหกลุมตัวอยางทํา

หลังจากเรียนจบบทเรียนในแตละเรื่อง 

 3. หลังจากกลุมตัวอยางเรียนจบในแตละเรื่องของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ใหกลุม

ตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําคะแนนของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

คะแนนของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑกําหนด 85/85 

 

สรุปผลการวิจัย 
   จากการดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรม 

วาดภาพ Paint Brush สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) สรุปผลการวิจัยไดดังนี้  

   1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษา   

ปที่ 5) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 โดยมีเนื้อหา 3 เร่ือง คือ 

       เร่ืองที่ 1 รูจักโปรแกรม Paint Brush ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง ไดแก 

          1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

          1.2 คําสั่งและเครื่องมือ 

          1.3 พื้นที่การทํางาน 
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        เร่ืองที่ 2 การวาดภาพดวยเครื่องมือ Paint Brush ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง ไดแก 

          2.1 การใชเครื่องมือในการวาดเสน 

          2.2 การวาดภาพรูปทรงเรขาคณิต 

          2.3 การใชเครื่องมือใสสี 

        เร่ืองที่ 3 การบันทึกชิ้นงานและการนําเสนอผลงาน ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง ไดแก 

          3.1 การบันทึกชิ้นงาน 

          3.2 การเปดชิ้นงานขึ้นมาใช 

          3.3 การพิมพิ์งานออกทางเครื่องพิมพ 

 

   2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint 

Brush กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ไดผลดังนี้ 

        2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมทั้ง 3 เร่ือง อยูในระดับดีมาก 

        2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพโดยรวมทั้ง 3 เร่ือง อยูในระดับดีมาก 

        2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ 

Paint Brush กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียน        

ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) จากการทดลองครั้งที่ 3 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย                  

มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 93.54/92.34 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี้  

เร่ืองที่ 1   มีประสิทธิภาพ   91.56/90.67 

  เร่ืองที่ 2  มีประสิทธิภาพ   95.00/92.67 

  เร่ืองที่ 3   มีประสิทธิภาพ             94.05/93.67 

ซึ่งพบวาประสิทธิภาพโดยรวม และประสิทธิภาพในแตละเรื่องเปนไปตามเกณฑ       

ที่กําหนดไว 
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อภิปรายผล 
   จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2           

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 93.54/92.34 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ         

ที่กําหนดไวคือ 85/85 และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยู     

ในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานสื่ออยู  

ในระดับดีมาก ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

   1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ไดพัฒนาขึ้นตามลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    

เปนการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่หลากหลายรูปแบบ โดยมีทั้งกราฟกภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง

บรรยาย เสียงดนตรี และการโตตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นํามาผสมผสานเขาดวยกันให

เกิดความนาสนใจ อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความ

แตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนักเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่ใชเวลาแตกตางกัน ดังนั้น

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้จะชวยใหนักเรียนรูสึกพอใจกับการเรียน และไมเกิดความกดดันเมื่อ

นักเรียนเรียนไมทันผูอ่ืน ทําใหนักเรียนรูสึกไมเครียดในระหวางเรียน จึงสงผลใหนักเรียนมีประสิทธิภาพ

ในการเรียนรูสูงขึ้น โดยการนําหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยา เร่ืองความแตกตางระหวางบุคคล 

(Individual Difference) กลาวคือ มนุษยทุกคนมีความแตกตางทั้งความเชื่อ ความสนใจ ความถนัด 

ความสามารถ อารมณ สติปญญา ผูเรียนแตละคนจึงสามารถเรียนรูแตกตางกัน ดังนั้นการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพื่อตอบสนองความ

ตองการของบุคคล ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถตอบสนองความแตกตาง

ของผูเรียนไดเปนอยางดี (ฤทธิชัย ออนมิ่ง. 2547: 20-25) และยังพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ชวยใหนักเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนมากยิ่งขึ้น ทําใหผลของการวิจัยพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush ในครั้งนี้สอดคลองกับผลงานวิจัย

ของ ดวงเดน ศรีบุรินทร (2550: 49) พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเมื่อนํามาใชในการเรียนการ

สอน จะใชเพื่อตอบสนองจุดมุงหมายไดดังนี้ 1.การใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนบทเรียนและเรียนรูตาม

ความสามารถของตนเอง 2.การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสวนทําใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธ

กับบทเรียนตลอดเวลาซึ่งมีการใหขอมูลยอนกลับทันที 3.เปนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เพื่อการสอนในหองเรียนเปนสื่อการสอนอยางหนึ่งจนพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นํามาใช

พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนใน เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush นักเรียนชวงชั้นที่ 2 

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ไดอยางเหมาะสม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ธนพล  ติดสิลานนท (2550) 
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ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ต กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 และหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ตจากผลการทดลองสรุปไดวา มีประสิทธิภาพ 93.33/93.67       

ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่ตั้งไว และงานวิจัยนันทวรรณ วิบูลยศักดิ์ชัย (2548) ไดพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) มีประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 89.89/85.61       

ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  

   2. ในดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการวางแผนวิจัยพัฒนาอยาง

เปนระบบ โดยเริ่มตั้งแตการกําหนดจุดมุงหมาย การวิเคราะหเนื้อหา การวางแผนการดําเนินการ    

การพัฒนาบทเรียน และการปรับปรุงแกไขทุกขั้นตอน ผานการตรวจสอบ และการประเมินคุณภาพ 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา ซึ่งผลการประเมิน พบวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ืองอยูในเกณฑดีมาก จากนั้นนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush ไปทดลองหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา จํานวน 3 ครั้ง และแตละครั้งจะมีการปรับปรุงแกไข

ขอบกพรองตางๆ โดย คร้ังที่ 1 เปนการทดลองรายบุคคลเพื่อตรวจสอบขั้นตน กับนักเรียนกลุมตัวอยาง 

จํานวน 3 คน คร้ังที่ 2 เปนการทดลองกลุมยอยกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อตรวจสอบ

หาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และครั้งที่ 3 เปนการทดลองภาคสนาม

กับนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน  30 คน  แลวนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหผลทางสถิติ เพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ซึ่งประสิทธิภาพโดยรวม          

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 

   3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือรน และต้ังใจ

กับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ทั้งนี้เพราะบทเรียนชุดนี้ที่ประกอบไปดวย

เนื้อหาบทเรียน ซึ่งนําเสนอในลักษณะของสื่อมัลติมีเดียแลว ยังมีสวนอื่นๆ ไดแกแบบฝกหัด               

ที่ออกแบบมาเพื่อใหผูเรียนไดตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง และยังมีการเสริมแรง 

ผูเรียนจึงชื่นชอบกับการตอบโตกับบทเรียนที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนเปนที่นาพอใจ สงผลให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วอีกทั้งในตอนทายของบทเรียนยังมีการประมวลผลการเรียนรู

ทั้งหมดของผูเรียน  โดยการทําแบบทดสอบและรายงานผลการเรียนรูใหผูเรียนทราบในทันทีทําให

ผูเรียนรูสึกภูมิใจในความสามารถของตนเอง ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 5) 

ที่วามัลติมีเดียชวยกระตุนใหผู เรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน  ทําใหการเรียนแบบ

กระฉับกระเฉง ผู เ รียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรู ขอมูลหลากหลายรูปแบบ            
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จากการสอบถาม และสัมภาษณจากนักเรียน พบวา นักเรียนพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush เพราะมีการนําเสนอที่เปนภาพกราฟกประกอบกับเมนูใน

การควบคุมบทเรียนที่ใชงานงายเชนปุม เลน หยุดชั่วขณะ และยอนกลับ ปรับความดัง ทําใหนักเรียน

เกิดความเขาใจในโปรแกรม Paint Brush ในสวนของบทเรียนมีทั้งวีดีทัศนประกอบคําบรรยายในสวน

เนื้อหาซึ่งไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อบทเรียน 
 
ขอเสนอแนะ 
   จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 
 
   ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยตองมีความรูในดานการออกแบบ

บทเรียนและควรมีความรูทางดานการวิเคราะหบทเรียน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย         

ไดพัฒนาตามความกาวหนาของเทคโนโลยี เปนการผสมผสานของโปรแกรมหลากหลายรูปแบบ          

ในปจจุบันซึ่งจําเปนตองอาศัยความรูความชํานาญหลายๆดาน ซึ่งจะสงผลใหผูศึกษาคนควาสามารถ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชกระบวนการเรียนการสอนนั้น เพื่อใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูไดดวยตนเองเปนการแสวงหาความรูทักษะเพิ่มเติม และยังเปนการทบทวนบทเรียนไปในตัว  

อีกทั้งชวยในการแกปญหาทางการเรียนของผูเรียน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังตอบสนอง

ในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล 

3. กอนที่จะมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษา ควรมีการจัดฝกอบรม   

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหกับครูอาจารย เพื่อใหครูอาจารยเหลานั้นสามารถใชบทเรียน

ไดอยางมีประสิทธิภาพ และสําหรับผูเรียนควรมีการสอนหรือการฝกอบรมการใชเครื่องตอมพิวเตอร  

เพื่อใหผูเรียนมีความรูในดานการใชเครื่องคอมพิวเตอรกอน ซึ่งจะสงผลใหการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

4. ในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2           

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โดยผานระบบอินเทอรเน็ต โดยสํานักส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีทางการศึกษา

ของโรงเรียนหรือสถานศึกษานั้น ๆ 
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  ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
   1. ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint 

Brush กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2           

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) มีเนื้อหาคลอบคลุมเพียง 3 เร่ืองเทานั้น คือ 1.รูจักโปรแกรม Paint Brush      

2.การวาดภาพดวยเครื่องมือ Paint Brush 3.การพิมพิ์งานออกทางเครื่องพิมพ ดังนั้นจึงนาจะมี

การศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชงานรวมกับโปรแกรม Paint Brush รวมถึงเนื้อหา

ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เพื่อที่จะไดเปนทางเลือกหนึ่งสําหรับครูอาจารย

ผูสอนเพื่อจะไดนําไปใชในการเรียนการสอนตอไปอยางมีประสิทธิภาพ 

   2. ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนระหวางการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนรูของผูเรียนโดยใชกับส่ือประเภทอื่น หรือ เปรียบเทียบกับการเรียน  

การสอนจากครูในหองเรียนปกติ เปนตน  

   3. ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหากลุมสาระ     

การเรียนรูในวิชาอื่นๆ ที่นอกเหนือจากกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และใชสําหรับ

นักเรียนชวงชั้นอื่นๆ ตอไปอยางแพรหลาย 
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ภาคผนวก ก 

ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตารางคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เรื่อง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint 

Brush สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ทั้งหมด 3 เร่ือง มีคาความเชื่อมั่น 0.84  

โดยแสดงแยกเปนแตละเรื่อง  ดังนี้ 

 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  เร่ืองที่ 1 รูจักโปรแกรม Paint Brush 
 

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

   

1 0.64 0.33 

2 0.35 0.40 

3 0.38 0.33 

4 0.69 0.20 

5 0.64 0.47 

6 0.53 0.87 

7 0.31 0.47 

8 0.65 0.53 

9 0.29 0.47 

10 0.69 0.53 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  =  0.67 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  เร่ืองที่ 2 การวาดภาพดวยเครื่องมือ Paint Brush 
 

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

   

1 0.60 0.53 

2 0.55 0.53 

3 0.33 0.20 

4 0.73 0.67 

5 0.49 0.47 

6 0.56 0.47 

7 0.75 0.53 

8 0.53 0.87 

9 0.73 0.27 

10 0.27 0.33 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  =  0.67 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  เร่ืองที่ 3 การบันทึกชิ้นงานและการนําเสนอผลงาน 
 

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

   

1 0.51 0.67 

2 0.45 0.53 

3 0.51 0.73 

4 0.47 0.73 

5 0.58 0.80 

6 0.45 0.73 

7 0.38 0.73 

8 0.49 0.73 

9 0.44 0.87 

10 0.45 0.73 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  =  0.83 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่อง การใชโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush  
สําหรบันักเรยีนชวงชั้น 2 (ชั้นประถมศกึษาปที ่5) 

 

 

คําชี้แจง  - เปนขอสอบแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 15 ขอ  

   - จงเลือกคําตอบที่ถูกที่สุด และทาํเครื่องหมาย  ลงในกระดาษคําตอบที่จัดไวให 
 

เรื่องที่ 1 เรื่อง รูจักโปรแกรม Paint Brush 
1. โปรแกรม Paint Brush มใีนระบบปฏิบัติการรุนใด 

ก. ระบบปฏิบตัิการ Windows XP  ข. ระบบปฏิบตัิการ Windows 98   

ค. ระบบปฏิบตัิการ Windows 2000  ง. ถูกทุกขอ 

2. โปรแกรม Paint Brush หรือ Paint เปนโปรแกรมสําหรบั 

ก. งานทาํเว็บเพจ    ข. งานตัดตอเสียง   

ค. งานกราฟกสรางภาพ   ง. งานตัดตอภาพยนตร 

3. การเรียกโปรแกรม Paint Brush มีข้ันตอนอยางไร 

ก. คลิกปุม Start >> เขาแถบ Accessories >>เขาแถบ Program >> คลิกที ่Paint   

ข. คลิกปุม Start >> คลิกที ่Paint >> เขาแถบ Program >> เขาแถบ Accessories  

ค. คลิกปุม Start >> เขาแถบ Program >> เขาแถบ Accessories >> คลิกที ่Paint  

ง. คลกิปุม Start >> คลิกที ่Paint >> เขาแถบ Accessories >> เขาแถบ Program   

4. ขอใดกลาวถึงสวนประกอบของโปรแกรม Paint Brush ไดถูกตองทีสุ่ด 

ก. พื้นที่ลงโปรแกม >> แถบคําสั่งพเิศษ >> แถบเครื่องมือสี >> แถบชื่อโปรแกรม 

ข. พืน้ที่ลงโปรแกม >> แถบซอนโปรแกรม >> แถบคําสัง่พิเศษ >> แถบเครื่องมือสี 

ค.  พื้นที่วาดภาพ >>แถบเครื่องมือ >> แถบคําสั่ง>> แถบชื่อโปรแกรม >> แถบเครื่องมือสี  

ง. พืน้ทีว่าดภาพ >> พื้นที่ลงโปรแกม >> แถบคําสั่ง >> แถบชื่อโปรแกรม >> แถบเครื่องมือสี 

5. แถบคําสัง่ (Menu Bar) ในโปรแกรม Paint Brush อยูดานใดของหนาจอ 

ก. ดานบนของหนาจอ   ข. ดานลางของหนาจอ   

ค. ดานขวาของหนาจอ   ง. ดานซายของหนาจอ 

6. โดยปกติสถานะทาํงานของแถบเครื่องมือ (Tool Bar) ในโปรแกรม Paint Brush                             

    อยูดานใดของหนาจอ 

ก. ดานบนของหนาจอ   ข. ดานลางของหนาจอ   

ค. ดานขวาของหนาจอ   ง. ดานซายของหนาจอ 

7. แถบคําสั่ง File Menu ในโปรแกรม Paint Brush ใชเกี่ยวกับคําสั่งประเภทใด 

ก. จัดการกับแฟมขอมูลเสียง   ข. จัดการกบัแฟมขอมูลส่ิงพมิพ   

ค. จัดการกับแฟมขอมูลของภาพ  ง. จัดการกับแฟมขอมูลอินเทอรเน็ต 
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8. เมื่อเปดโปรแกรม Paint Brush ข้ึนมาจะปรากฏหนาตาง เร่ิมทาํงานจากชิน้งาน (Artwork) พื้นสีใด 

ก. พื้นที่สีขาว    ข. พืน้ที่สีแดง  

ค. พืน้ที่สีเขียว    ง. พืน้ที่สีน้ําเงนิ 

9. จุดเริ่มตนของการกาํหนดขนาดรูปภาพ (Image Attributes) เร่ิมจากดานใดของหนาจอภาพ 

ก. ดานมมุบนขวา    ข. ดานมุมบนซาย   

ค. ดานมุมลางขวา    ง. ดานมุมลางซาย 

10. การใชเครือ่งมือกําหนดขอบเขต (Selection) ในโปรแกรม Paint Brush มีคุณสมบัติขอใด 

ก. คุณสมบัตแิกไขและคุณสมบัติการสราง  ข. คุณสมบัตสิรางและคุณสมบัติการลดขนาด 

ค. คุณสมบัติแกไขและคุณสมบัติการลดขนาด  ง. คุณสมบัตลิดขนาดและคุณสมบัติการเพิ่มขนาด  

 
ตอนที่ 2 เรื่อง การวาดภาพดวยเครื่องมือ Paint Brush 
1. การใชเครื่องมือดินสอ          ในแถบเครือ่งมือโปรแกรม Paint Brush ใชวาดเสนอะไร 

ก. เสนดิ่ง     ข. เสนตรง   

ค. เสนนอน     ง. ถูกทุกขอ 

2. เมื่อคลิกทีปุ่มวาดเสนตรง          สังเกตไดวาดานลางของแถบเครือ่งมือมีการเปลี่ยนแปลงอยางไร 

ก. มีขนาดของสีข้ึนมาใหเลอืก  ข. มีขนาดของเสนขึ้นมาใหเลือก 

ค. มีขนาดของภาพขึน้มาใหเลือก  ง. มีขนาดของตัวอักษรขึ้นมาใหเลือก  

3. การใชเครื่องมือวาดสวนโคง          มีข้ันตอนอยางไร 

ก. คลิกเมาสทีปุ่มวาดสวนโคง เลือกขนาดของเสน คลกิเมาสแลววาง   

ข. คลิกเมาสทีปุ่มวาดสวนโคง เลือกขนาดของเสน คลกิเมาสแลวปลอย  

ค. คลิกเมาสทีปุ่มวาดสวนโคง เลือกขนาดของเสน คลกิเมาสแลวทิ้งไว  

ง. คลกิเมาสทีปุ่มวาดสวนโคง เลือกขนาดของเสน คลกิเมาสแลวลากออก 

4. เมื่อเลือกรปูแบบวงกลม          แลวตองการใหวงกลมไมผิดเพื้ยนมีวิธีการอยางไร 

ก. ใหกด Ctrl คางไวระหวางที่ Drag เมาส  

ข. ใหกด Shift คางไวระหวางที ่Drag เมาส 

ค. ใหกด Ctrl แลวปลอยไวระหวางที่ Drag เมาส  

ง. ใหกด Shift แลวปลอยไวระหวางที่ Drag เมาส 

5. วิธกีารใชงานเครื่องมือวาดรูปส่ีเหลี่ยม         มีข้ันตอนอยางไร 

ก. คลิกเมาสคางไว (Drag) ลากไปที่จุดถดัไป  

ข. คลิกเมาสแลวปลอย (Drag) ลากไปที่จดุถัดไป 

ค. คลิกเมาสคางไว (Drag) ลากไปที่จุดถดัไปโดยกดปุม Ctrl   

ง. คลกิเมาสคางไว (Drag) ลากไปที่จุดถดัไป โดยกดปุม Shift 
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6. คําสัง่ Colors Menu ในโปรแกรม Paint Brush หมายถึงขอใด 

ก. แถบคาํสั่งการแกไขสี   ข. แถบคําสัง่การแกไขสิ่งพมิพ  

ค. แถบคําสัง่การแกไขเครื่องมือ  ง. แถบคําสั่งการแกไขโปรแกรม  

7. เครื่องมือใสสีในโปรแกรม Paint Brushตองใชงานรวมกับส่ิงใด 

      ก. ใชงานรวมกับกลองสี   ข. ใชงานรวมกับสีสเปรย  

ค. ใชงานรวมกับแปรงทาส ี   ง. ใชงานรวมกับหลอดดูดสี  

8. การใชเครื่องมือหลอดดูดสี          ในโปรแกรม Paint Brush มีข้ันตอนอยางไร 

      ก. ใชหลอดดูดสีที่จะใชงานไปคลิกในสวนถงัส ี  

      ข. ใชหลอดดูดสีที่จะใชงานไปคลิกในสวนที่สเปรย 

      ค. ใชหลอดดูดสีที่จะใชงานไปคลิกในสวนแปรงทาส ี       

      ง. ใชหลอดดูดสีที่จะใชงานไปคลิกในสวนที่ตองการสนีั้น 

9. การใชเครื่องมือสีสเปรย           ในโปรแกรม Paint Brush มีข้ันตอนอยางไร 

ก. คลิกเมาสปลอยแลว (Drag) ลากไปในชิน้งาน  

ข. คลิกเมาสคางไวแลว (Drag) ลากไปในชิ้นงาน 

ค. คลิกเมาสปลอยแลว (Drag) ลากไปนอกชิ้นงาน  

ง. คลกิเมาสคางไวแลว (Drag) ลากไปนอกชิ้นงาน 

10. การใชเครือ่งมือสําหรับลงสี (กระปองเทสี)          มีข้ันตอนอยางไร 

ก. คลิกเมาสทีก่ระปองเทส ีเลื่อนเมาสไปยงัตําแหนงที่ตองการลงสีแลวกด Alt   

ข. คลิกเมาสทีก่ระปองเทส ีเลื่อนเมาสไปยงัตําแหนงที่ตองการลงสีแลวคลิก Ctrl   

ค. คลิกเมาสทีก่ระปองเทส ีเลื่อนเมาสไปยงัตําแหนงที่ตองการลงสีแลวกด Shift    

ง. คลกิเมาสทีก่ระปองเทส ีเลื่อนเมาสไปยงัตําแหนงที่ตองการลงสีแลวคลิกเมาส 

 
ตอนที่ 3 เรื่อง การบันทึกชิ้นงานและการนําเสนอผลงาน  
1. ในการจัดเก็บช้ินงานในโปรแกรม Paint Brush ควรจดัเก็บอยางไรดีที่สุด 

ก. สรางเปนโฟลเดอรจัดเกบ็เปนหมวดหมู  

ข. จัดเก็บไวทีใ่ดก็ไดในเครื่องคอมพวิเตอร 

ค. จัดเก็บไวในโปรแกรมไฟลใน Local Disk C     

ง. จัดเก็บไวใน Local Disk D โดยการซอนเอาไว 

2. ในการจัดเก็บช้ินงานในโปรแกรม Paint Brush ถายงัไมไดตั้งชื่อ File จะมีชื่อใด 

ก. ชื่อ Unit 1    ข. ชื่อ Bitmap   

ค. ชื่อ Untitled    ง. ชื่อ Pictures 
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3. คําสัง่บันทกึขอมูลในกรณีบันทกึขอมูลคร้ังแรก คือคําสั่งใด 

ก. คาํสั่ง File >> New   ข. คําสั่ง File >> Save   

ค. คําส่ัง File >> Print   ง. คาํสั่ง File >> Open 

4. การใชคําสัง่ Save งานครั้งที่ 2 ใชชื่อแฟมขอมูลเดิมจะมีกลองขอความโตตอบปรากฏขึ้นมาหรือไม 

ก. ปรากฏขึ้นมา    ข. ไมปรากฏขึน้มา   

ค. ปรากฏขึ้นมาบางครั้ง   ง. ไมมีขอถูก  

5. ในการจัดเก็บช้ินงานในโปรแกรม Paint Brush ถาชื่อซํ้ากับแฟมเดมิที่มีอยูแลวควรทําอยางไรดีที่สุด 

ก. ตัง้ชื่อไดรที่จะจัดเก็บใหม   ข. ตั้งชื่อผูใชงานใหมอีกครั้ง   

ค. ตั้งชื่อผลงานเกาทีถู่กจัดเก็บ  ง. ตัง้ชื่อผลงานที่จะจัดเก็บใหม 

6. การตั้งขนาดใหกับช้ินงาน (Attributes) ในโปรแกรม Paint Brush มีวิธีการอยางไร 

ก. คลิกที่ File Menu บนเมนคูําสั่งเลื่อนลงมาที ่Attributes    

ข. คลิกที ่Edit Menu บนเมนูคําสั่งเลื่อนลงมาที ่Attributes  

ค. คลิกที ่View Menu บนเมนูคําสัง่เลื่อนลงมาที ่Attributes 

ง. คลกิที ่Image Menu บนเมนูคําสัง่เลื่อนลงมาที ่Attributes  

7. การเปดแฟมขอมูล มีข้ันตอนอยางไร 

ก. เลือก Directories เลือก File คลิกเมาสที่ปุม File  

ข. เลือก Directories เลือก  Open คลิกเมาสที่ปุม File   

ค. เลือก Directories เลือก File คลิกเมาสที่ปุม Open      

ง. เลือก Directories เลือก Open คลิกเมาสที่ปุม Open 

8. ตองการนาํเอาภาพที่เลือกไวมาวางในโปรแกรม Paint Brush ทําอยางไร 

ก. เลือกเมนู Edit >> Undo   ข. เลือกเมน ูEdit >> Copy   

ค. เลือกเมน ูEdit >> Paste   ง. เลือกเมน ูEdit >> Repeat 

9. ในคําสัง่ Print Preview เปนการสั่งพมิพแบบใด 

ก. เพื่อดูชิ้นงานกอนการพิมพจริง  ข. เปนคาํสั่งในการพิมพงานกอกาํหนด   

ค. เปนคําสั่งในการพิมพงานแบบสีเทานัน้ ง. เปนคาํสั่งในการพิมพงานอยางเรงดวน 

10. ในการพิมพภาพออกทางเครื่องพมิพ มีข้ันตอนอยางไร 

      ก. เลือก File Menu แลวเลื่อนแถบลงมาที ่New ระบจุํานวนเอกสาร  

      ข. เลือก File Menu แลวเลื่อนแถบลงมาที ่Page ระบุจํานวนเอกสาร 

      ค. เลือก File Menu แลวเลื่อนแถบลงมาที ่Print ระบุจํานวนเอกสาร  

ง. เลือก File Menu แลวเลือ่นแถบลงมาที่ Send ระบุจํานวนเอกสาร 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

แบบประเมินของผู้ เช่ียวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

สาํหรับผู้เช่ียวชาญ (ด้านเนือ้หา) 

เร่ือง การใช้โปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สาํหรับนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 

ช่ือผู้ประเมิน...........................................................ตาํแหน่ง...................................................................... 

หน่วยงาน................................................................................................................................................... 

––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 

คําชีแ้จง โปรดแสดงความคิดเห็นของทา่น โดยกาเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งระดบัความคดิเห็นตามระดบั

ประมาณคา่ของเนือ้หาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ซึ่งกําหนดเกณฑ์ตดัสินคณุภาพเป็น 5 ระดบั ดงันี ้

 

ระดบั 5 หมายถึง   ดีมาก 

ระดบั 4 หมายถึง   ดี 

ระดบั 3 หมายถึง   ปานกลาง 

ระดบั 2 หมายถึง   ต้องปรับปรุง 

ระดบั 1 หมายถึง   ใช้ไมไ่ด้  

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง      

    1.1 ความสอดคล้องของวตัถปุระสงค์กบัเนือ้หา      

    1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียน      

    1.3 ความถกูต้องเหมาะสมในการนําเสนอเนือ้หา      

    1.4 ความถกูต้องของเนือ้หาบทเรียน      

    1.5 ความเหมาะสมกบัระดบัของผู้ เรียน      

    1.6 ปริมาณของเนือ้หาในแตล่ะตอน      

2. ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา      

    2.1 การใช้ภาษาเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน      

    2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน      

    2.3 ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเนือ้หา      

    2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

4. ด้านแบบทดสอบ      

    4.1 ความชดัเจนของคําถาม      

    4.2 ความสอดคล้องกบัเนือ้หา      

    4.3 ความเหมาะสมของจํานวนข้อแบบทดสอบ      

รวม      

 

 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

 

                                                         ลงช่ือ..................................................................(ผู้ประเมิน) 

                                                                        (                                                  ) 

                                                                   วนัท่ี............ / ................... / ................. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

สาํหรับผู้เช่ียวชาญ (ด้านเทคโนโลยีการศึกษา) 

เร่ือง การใช้โปรแกรมวาดภาพ Paint Brush สาํหรับนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 

 

ช่ือผู้ประเมิน..........................................................ตาํแหน่ง....................................................................... 

หน่วยงาน................................................................................................................................................... 

––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 

คําชีแ้จง โปรดแสดงความคิดเห็นของทา่น โดยกาเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งระดบัความคดิเห็นตามระดบั

ประมาณคา่ของส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ซึง่กําหนดเกณฑ์ตดัสินคณุภาพเป็น 5 ระดบั ดงันี ้
 

ระดบั 5 หมายถึง   ดีมาก 

ระดบั 4 หมายถึง   ดี 

ระดบั 3 หมายถึง   ปานกลาง 

ระดบั 2 หมายถึง   ต้องปรับปรุง 

ระดบั 1 หมายถึง   ใช้ไมไ่ด้  
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง      

    1.1 ปริมาณเนือ้หาในแตล่ะเร่ือง      

    1.2 ลําดบัในการดําเนินเนือ้หา      

    1.3 ความนา่สนใจในการดําเนินเร่ือง      

2. ด้านภาพ ภาษา และเสียง      

    2.1 ความสอดคล้องของภาพกบัเนือ้หา      

    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนือ้หา      

    2.3 ความชดัเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน      

    2.4 ความนา่สนใจของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบ      

3. ด้านตัวอักษร และสี      

    3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร      

    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      

    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตวัอกัษร      

    3.4 ความเหมาะสมของสีพืน้หลงั      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

4. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

    4.1 ความตอ่เน่ืองของการนําเสนอเนือ้หา      

    4.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ      

    4.3 การควบคมุบทเรียน เชน่ การใช้เม้าท์      

    4.4 ความนา่สนใจของการโต้ตอบบทเรียน      

    4.5 ความสะดวกในการใช้งานหน้าเมนหูลกัและเมนยู่อย      

รวม      

 

 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

 

                                                         ลงช่ือ..................................................................(ผู้ประเมิน) 

                                                                        (                                                  ) 

                                                                   วนัท่ี............ / ................... / ................. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ง 

รายนามผูเชีย่วชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ 
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รายนามผูเช่ียวชาญ 

 
รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
  

 1. อาจารยวิจติร  ชะโลปถมัภ               รองผูอํานวยการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั- 

                                                                                      ศรีนครินทรวโิรฒ (ฝายประถม)    

2. อาจารยพิไลพร  หวงัทรพัยทว ี                         หัวหนางานนวัตกรรมการศึกษา  

      โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั- 

                                                                          ศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม)    

3. อาจารยจุลศักดิ์  สุขสบาย หัวหนางานทะเบียนและวัดผล

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั- 

ศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม)   

 
 
รายนามผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 

 1. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

       คณะศึกษาศาสตร 

       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 2. ผูชวยศาสตราจารย ธีรบุญฤทธิ ์ควรหาเวชศิษฐ ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

       คณะศึกษาศาสตร 

       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 3. ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

       คณะศึกษาศาสตร 

       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

       



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก จ 

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ฉ 

สําเนาหนงัสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชี่อสกลุ   นายกิติ์ติกานต  กัณพิพัฒน 

วันเดือนปเกดิ   วันที่ 21 เมษายน พ.ศ. 2525 

สถานที่เกิด   กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน  บานเลขที่ 35/2 หมู 3 ถนน ประชาอุทิศ  ตําบล บางแมนาง  

อําเภอ บางใหญ  จังหวัด นนทบุรี  รหัสไปรษณีย 11140 
ประวัติการศกึษา 

พ.ศ.2541 การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนตน  

โรงเรียนรัตนาธิเบศร จังหวัด นนทบุรี 

 พ.ศ.2544  การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

โรงเรียนรัตนาธิเบศร จังหวัด นนทบุรี 

 พ.ศ.2549  ครุศาสตรบัณฑิต (คบ.) (เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศกึษา) 

    มหาวิทยาลยัราชภัฎสวนสนุันทา 

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

    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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