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The purposes of this research were to develop the computer multimedia instruction 

on Animal Life in Science content substance for the third level students and to find out its 
efficiency based on 85/85 criteria. 
 The samples were 48 students in the third level (Mattayomsuksa 1) of Tessaban 4 Wat 
Bangprakneuw School, Nonthaburi, in the first semester of 2007 academic year. They were 
selected by multistage random sampling. 
 The instruments in this research consisted of the computer multimedia instruction on 
Animal Life, an achievement test and a quality evaluation for experts. The statistics used to 
analyze the data were percentage and mean. 
 The results showed that the computer multimedia instruction on Animal Life for the 
third level students had the quality as evaluated by content experts and educational 
technology experts in a very good and a good levels respectively, and the efficiency of the 
computer multimedia instruction was 93.17/96.67. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

     สารนิพนธฉ บับนี้    สํา เร็จ ลุล วงไดด วยดี เพราะได รับความกรุณาอยางยิ่ งจาก                   
ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  
บุญสง     และผูชวยศาสตราจารยชาญชัย   อินทรสุนานนท กรรมการสอบสารนิพนธ ทีไ่ดใหคําปรึกษา
แนะนําในการจัดทํางานวิจัยนี้ทุกขั้นตอน อีกทั้งทําใหผูวิจัยไดรับประสบการณในการทํางานและรูถึง
คุณคาของการวิจัยที่จะชวยใหการทํางานในดานการพัฒนาการศึกษาเปนไปอยางมีคุณคามากขึ้น 
ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 
   ขอกราบขอบพระคุณ ผูอํานวยการโรงเรียนเทศบาล 4 วัดบางแพรกเหนือ ที่ใหความ
อนุเคราะหและอํานวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัยในครั้งนี้เปนอยางดียิ่ง  และ
ขอกราบขอบพระคุณ  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย   อินทรสุนานนท   ผูชวยศาสตราจารย ดร.ตวงรัตน   
ศรีวงษคล      และรองศาสตราจารย ดร.บุปผชาติ ทัฬหิกรณ        ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา    และขอกราบขอบพระคุณอาจารย ดร.ขจรศักดิ์   บัวระพันธ     อาจารยสุนิสา 
ชาตสุวรรณ   และอาจารยสุมาลี    เจริญรอย ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทําหนาที่ตรวจสอบ
และประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ 
   ขอขอบคุณคณะนักเรียนของโรงเรียนเทศบาล 4 วัดบางแพรกเหนือ ที่ใหความรวมมือเปน
กลุมตัวอยางในการวิจัยในครั้งนี้ รวมทั้งทานเจาของเอกสารและงานวิจัยทุกทานที่ผูวิจัยไดนํามา
อางอิงไวในสารนิพนธฉบับนี้  
   ทายสุดผูวิจัยขอขอบพระคุณ พอ แม พี่ นอง และเพื่อน ๆ ทุกคนที่ชวยสนับสนุนและเปน
กําลังใจตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทนํา  

 
ภูมิหลัง 
 

วิทยาศาสตรมีความสําคัญอยางยิ่งในโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเกี่ยวของ
กับการดํารงชีวิตประจําวัน และในการประกอบอาชีพของมนุษย วิทยาศาสตรทําใหมนุษยไดพัฒนาวิธี
คิด ทั้งการคิดเปนเหตุผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ อีกทั้งทําใหมนุษยมีทักษะที่สําคัญ ในการ
คนควาหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช ขอมูลที่
หลากหลายและประจักษพยานที่ตรวจสอบได (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี.  
2545 : 1) 

อยางไรก็ตามในโลกยุคปจจุบันความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี และการ
เปลี่ยนแปลงทางดานเศรษฐกิจและสังคมไดเกิดขึ้นอยางรวดเร็ว ซึ่งสงผลทําใหเกิดปญหาหลาย
ประการตามมา โดยเฉพาะอยางยิ่งปญหาทางดานการศึกษาวิทยาศาสตรของประเทศ ดังปรากฏใน
แผนการศึกษา ศาสนา ศิลปะ และวัฒนธรรมแหงชาติ พ.ศ.2545-2559 หนา 26 ความวา “ยังมี
สถานการณอันนาเปนหวงยิ่งดานคุณภาพการศึกษา เพราะปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็ก
ระดับตํ่ากวาอุดมศึกษาไมอยูในระดับที่นาพอใจ ไมวาจะเปนวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร 
ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร” 
 การแกไขปญหาดังกลาวเปนหนาที่ของผูที่เกี่ยวของทุกฝาย โดยเฉพาะอยางยิ่งครูผูสอนซ่ึง
เปนผูวางแผนการเรียนรูสําหรับนักเรียนและเปนผูที่ใกลชิดกับนักเรียนมากที่สุด 

การปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรสามารถกระทําไดหลายแนวทาง 
แนวทางหนึ่งซึ่งเปนแนวทางที่นาสนใจและเหมาะสมอยางยิ่งตอโลกยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ การ
นําเทคโนโลยีมาชวยสงเสริมการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียน ดังแนวทางที่ปรากฏในแผนการศึกษา 
ศาสนา ศิลปะ และวัฒนธรรมแหงชาติ พ.ศ.2545-2559 หนา 25 ความวา 
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…โลกพัฒนาและกาวหนาอยางรวดเร็ว เทคโนโลยีสมัยใหมเกิดขึ้นและเติบโตไปมาก มี
พัฒนาการรูปแบบที่หลากหลาย การพัฒนาการเรียนรูของคนไทยและการสรางสังคมแหงการเรียนรู 
จึงจําเปนตองนําเทคโนโลยีมาใชเพื่อความเสมอภาคและพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน รวมทั้งเปน
เครื่องมือในการกระจายความรูสูสถานศึกษา ชุมชน และสังคมไทย 

ซึ่งในปจจุบันก็ไดมีการนําเทคโนโลยีตางๆ โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร มาใชในการ
เรียนการสอนกันอยางแพรหลาย โดยสวนใหญจะนํามาใชอยูในรูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
(Computer Assisted Instruction; CAI) เพื่อชวยครูในการถายทอดความรูสูนักเรียน ใหนักเรียนได
เรียนรูตามเนื้อหาที่กําหนดไว โดยเวลาที่ใชในการศึกษาของนักเรียนแตละคนจะตางกัน ข้ึนอยูกับ
ความสามารถของแตละบุคคลที่จะทําความเขาใจเนื้อหาในบทเรียน  

คอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการพัฒนา ความสามารถในการนําเสนอ ใหมีความนาสนใจและ
รูปแบบการนําเสนอที่เสมือนจริง เชน การมีตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวที่มีสีสันสวยงามมี
เสียงดนตรี เสียงบรรยายประกอบการนําเสนอที่นาสนใจ 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับความสนใจ จากครูผูสอนและผูเรียนเพิ่มมากขึ้น เพราะเปด
โอกาสการเรียนรูใหแกผูเรียนมากขึ้น ผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยไมจํากัดสถานที่และเวลาไดเรียนรู
ความรู ความสามารถ ความถนัด ของผูเรียนแตละคน ส่ิงเหลานี้ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้นและมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 

 จากสภาพปญหาและแนวคิดดังกลาวทําใหผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มาใชในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 เร่ืองชีวิตสัตว เพื่อสงเสริมให
ผูเรียนเกิดความรักความเขาใจเนื้อหา วิชาวิทยาศาสตรดังกลาว และสงเสริมเจตคติที่ดีตอวิชา
วิทยาศาสตร    การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั้งนี้ ผูวิจัยคิดวาจะเนนประโยชนตอการ
เรียนการสอนวิทยาศาสตร รวมทั้งสามารถที่จะใชเปนแนวทาง ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนใน
รายวิชาและเนื้อหาอื่น ๆ ไดเปนอยางดี 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย เ ร่ือง  ชีวิตสัตว กลุมสาระการเรียนรูวิชา
วิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85 / 85 
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ความสําคัญของการวิจัย 
 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ชีวิตสัตว กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

2. เปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ในเนื้อหาอื่น ๆ ตอไป  
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาล 

4 วัดบางแพรกเหนือ อําเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 
จํานวน 190 คน 

 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาล 4 วัดบาง

แพรกเหนือ อําเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 48 คน 
ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน เพื่อแบงเปนกลุมตัวอยาง สําหรับใชในการทดลอง 3 คร้ัง ดังนี้ 

- กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน 
- กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 
- กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 

 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ เนื้อหาในสาระการเรียนรูที่ 1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการ
ดํารงชีวิต เร่ืองชีวิตสัตว ชวงชั้นที่ 3 ตามคูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เนื้อหามี 2 เร่ือง คือ  
 เร่ืองที่ 1 การเจริญเติบโตของสัตว  
 เร่ืองที่ 2 การสืบพันธุของสัตว 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่นําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อ
ทางการเรียน โดยมีหนาที่นําเสนอเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ชีวิตสัตว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ประกอบไปดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร เสียงบรรยาย และเสียง
ประกอบ มีปฏิสัมพันธโดยการใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนได 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่มี
องคประกอบในการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนตามเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ชีวิตสัตว สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาประเมินคุณภาพ ทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ แลวนํามาทดลองใชกับนักเรียนที่
เปนกลุมตัวอยางและปรับปรุงแกไขจนมีประสิทธิภาพไดตามเกณฑ 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองชีวิตสัตว ตามเกณฑ 85 / 85 
 85 ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่ผูเรียนทําไดจากแบบฝกหัดระหวางการ เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางนอยรอยละ 85 
 85  ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ผูเรียนทําไดจากแบบทดสอบภายหลังการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางนอยรอยละ 85 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองชีวิตสัตว ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

5. ผูเชี่ยวชาญ แบงเปน 2 ดานคือ 
5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิทยาศาสตร หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทาง

วิทยาศาสตรและเปนผูที่มีประสบการณการทํางานดานเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร ตามเกณฑดังนี้ 
ปริญญาตรีมีประสบการณ 10 ป ปริญญาโทมีประสบการณ 5 ป ปริญญาเอกมีประสบการณ 3 ป  

5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษาและมีประสบการณทางการทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา ตามเกณฑดังนี้ 
ปริญญาตรีมีประสบการณ 10 ป ปริญญาโทมีประสบการณ 5 ป ปริญญาเอกมีประสบการณ 3 ป 

 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการดําเนนิงานวิจยัครั้งนี ้ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของดงัตอไปนี ้
1. เอกสารเกี่ยวกับหลักการวิจัยพัฒนาทางการศึกษา 

1.1 การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
1.2 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

2. เอกสารเกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพ 
2.1 ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ 
2.2 ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ 
2.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.2 อุปกรณสําหรับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.3 องคประกอบของสื่อในคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.4 รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.5 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.6 คุณคาและประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4. เอกสารการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
4.1 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
4.2 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
4.3 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ 
4.4 การทดลองใชและปรับปรุงแกไขในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
5.1 ความหมายของการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
5.2 จุดมุงหมายและหลักการของการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
5.3 ส่ือในการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
5.4 คุณลกัษณะของผูที่จะศึกษาคนควาดวยตนเอง 
5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
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6. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร 
6.1 ความสําคัญของวิทยาศาสตร 
6.2 โครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 
6.3 สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 

 
1. เอกสารเกี่ยวกับหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 

1.1 การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการพัฒนาศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย เปนวิธีการที่

สําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใช เพื่อพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักการเหตุผลเปนเปาหมายหลักใน
กระบวนการพัฒนา และดําเนินการตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาตรงกับภาษาอังกฤษวา Educational Research and 
Development ซึ่งลักษณะทั่วไปมีความแตกตางกับงานวิจัยอื่น สําหรับกระบวนการของการวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษานี้ พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21-51) และ บอรกและกอลล (Borg and Gall.  
1989 : 775) ไดกลาวถึงรายละเอียดและกระบวนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไววา การวิจัยและ
การพัฒนาทางการศึกษาเปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based 
Educational Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลัก คือ ใชเปน
กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา (Educational 
Products) 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มีความแตกตางกับการวิจัยประเภทอื่นซึ่งความแตกตางนัน้
มอียู 2 ประการ คือ 

1. จุดหมาย (Goal)  
การวิจัยการศึกษามุงคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน มุงที่จะหาคําตอบที่เกี่ยวกับการ

ปฏิบัติงานโครงการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ
ผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑ
ทางการศึกษา แตนั่นก็เพื่อการทดสอบสมมติฐาน ไมไดมุงหมายเพื่อการพัฒนาที่จะนําผลิตภัณฑนั้น
ไปใชโดยตรง 
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2. การนําไปใช (Utility) 
การวิจัยทางการศึกษานั้น มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง 

กลาวคือ ผลการวิจัยศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักวิจัยทางการศึกษาจึง
หาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีการที่เรียกวา การวิจัยและพัฒนา 

อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชมีส่ิงที่จะทดแทนการวิจัยทางการศึกษา 
แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ เปนตัวเชือ่ม
เพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใช การวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัย
การศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1  แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับ 
       การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
ที่มา : บุญสืบ พันธุดี.  2537 : 80 

 
1.2 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีลําดับข้ันตอนตามกระบวนการ 11 ข้ันตอนของบอรกและ

กอลล (Borg; & Gall.  1989 : 775) ดังนี้ 
1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 
ข้ันตอนแรกที่จําเปนที่สุด คือ ตองกําหนดใหชัดวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและ

พัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนดถึง ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช และวัตถุประสงคของการใช 
เกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา อาจมีดังนี้ 

การวิจัยพื้นฐาน 
 
ความรูพืน้ฐาน 
 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร 
           ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
 
ความรูประยกุตบางสวน 
 
- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร  

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง
ใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 
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1) ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
2) ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนดหรือไม 
3) บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา

หรือไม 
4) ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
ข้ันตอนนี้เปนการศึกษาทฤษฎี งานวิจัย และการสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใช

ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองการศึกษาวิจัย
ขนาดเล็ก เพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนา
ตอไป 

3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา 
การวางแผนวิจัยและพัฒนาจะประกอบดวย 

1) การกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
2) การประมาณคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 
3) การพิจารณาผลเสียเนื่องจากผลิตภัณฑ 

4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ 
ข้ันตอนนี้เปนการออกแบบ และจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปน

โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น ก็ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือ
ฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 

5. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 
โดยการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพ

ข้ันตนของผลิตภัณฑในโรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็กประมาณ 6-12 คน ประเมินผลโดยใช
แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

6. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 
 นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาปรับปรุง 
7. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 
ข้ันนี้นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตามวัตถุประสงคใน

โรงเรียน หรือใชกลุมตัวอยางจํานวนประมาณ 30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pretest 
กับ Posttest นําผลไปเปรียบเทียบวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจมีกลุมควบคุม กลุมทดลอง 
ถาจําเปน 
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8. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 
นําขอมูลและผลการทดลองในขั้นที่ 7 มาปรับปรุง 
9. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 
ข้ันตอนนี้เกี่ยวของกับการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบหาคุณภาพการใช

งานของผลิตภัณฑ โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน กลุมตัวอยางที่ใชประมาณ 40-200 คน ประเมินโดย 
การใชแบบสอบถาม การสังเกต การสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

10. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (คร้ังสุดทาย) 
นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 3 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิต และเผยแพรตอไป 
11. เผยแพร 
เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ ในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือ 

วิชาชีพ สงไปลงเผยแพรในวารสารทางการศึกษา และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทํา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอกับบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

 
2. เอกสารเกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพ 
 

ในการหาประสิทธิภาพ มีผูใหความหมายหลายประการดังนี้ 
อธิพร ศรียมก (2525 : 211) กลาวถึงการประเมินผลสื่อการสอนวา หมายถึง การตรวจสอบ

คุณภาพของสื่อการสอนนั้น ๆ วามีคุณภาพดีเพียงใด ชวยใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค
หรือไม ถาไมเปนเพราะเหตุใด ขอมูลที่ไดจากการประเมินผลสื่อการเรียนการสอนจะสามารถนํามา
ปรับปรุงสื่อการสอนใหมีคุณภาพตอไป 

สรุปไดวา การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน เปนกระบวนการตรวจสอบ และพิจารณา
คุณคาของสื่ออยางมีระบบกอนนําสื่อไปใชในงานกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป 

 
2.1 ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ 
 
อธิพร ศรียมก (2525 : 246) กลาวถึงความสําคัญของการหาประสิทธิภาพสื่อวา ส่ือที่จัดทํา

ข้ึนนั้นมีความมั่นใจวามีคุณภาพหรือไม มีความแนใจวาสื่อนั้นสามารถทําใหการเรียนการสอนบรรลุ
วัตถุประสงคไดอยางแทจริงหรือไม และถาจะผลิตสื่อออกมาเปนจํานวนมากการทดสอบหา
ประสิทธิภาพจะเปนหลักประกันวาผลิตออกมาแลวใชได มิฉะนั้นจะเสียเงินเสียเวลาเปลา เพราะผลิต
ออกมาแลวใชประโยชนอะไรไมได 
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ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533 : 127) กลาวถึงการประเมินสื่อการเรียนการสอนวาเปนการ
พิจารณาหาประสิทธิภาพและคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน ดังนั้นการประเมินสื่อจึงเริ่มดวยการ
กําหนดปญหา หรือคําถามเชนเดียวกับการวิจัยดวยเหตุนี้การประเมินสื่อจึงเปนการวิจัยอีกแบบหนึง่ที่
เรียกวา การวิจัยประเมิน (Evaluation Research) 

บุญชม  ศรีสะอาด (2521 : 23) กลาวถึง ส่ือที่แตกตางกันอาจชวยใหเกิดการเรียนรูไดตางกัน
และสื่อชนิดเดียวกันถาจัดทําแตกตางกัน ก็อาจมีประสิทธิภาพในการชวยใหเกิดการเรียนรูอยูใน
จุดประสงค และเนื้อหาสาระอยางเดียวกันไดไมเทากัน จุดประสงคของการทําสื่อการสอนก็เพื่อชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ จึงจําเปนตองพัฒนาและเลือกสื่อที่เหมาะสมที่สุดตาม
สถานการณนั้น ๆ เพื่อทราบวาสื่อการสอนมีคุณภาพและมีคุณคาหรือไมระดับใด 

สรุปไดวา การหาประสิทธิภาพสื่อการสอน เปนขั้นตอนที่สําคัญของการผลิตสื่อการสอน ทําให
ทราบวาสื่อการสอนนั้นมีคุณภาพเพียงใด มีจุดเดน จุดดอยอยางไร ชวยใหบรรลุจุดประสงคของการ
สอนมากนอยเพียงใด ทั้งนี้เพื่อจะไดนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงและพัฒนาใหมีประสิทธิภาพตอไป 

 
2.2 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 

 
การทดสอบประสิทธิภาพเปนกระบวนการสําคัญที่จะทําใหทราบวา เมื่อใหส่ือกับนักเรียนแลว

เกิด   ประสิทธิผลในการเรียนการสอนมากนอยเพียง 
ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (2528 : 214-275) ไดกลาวถึงขั้นตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพของ

ส่ือวา จะตองนําไปทดลองใช (Try Out) เพื่อปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองสอนจริง (Trial Run) เพื่อ
นําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจึงดําเนินการผลิตเปนจํานวนมากหรือใชสอนในชั้นเรียนตามปกติ
ได การทดลองมีข้ันตอนดังนี้ 
        1) ทดลองกับผูเรียนแบบเดี่ยว โดยทดลองใชกับผูเรียน 1 คน ซึ่งมีระดับความรูความสามารถ 
ออน ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงใหดีข้ึน 
 2) ทดลองกับผูเรียนเปนกลุม ต้ังแต 6-10 คน ทั้งผูที่เรียนเกงและออน คํานวณหา
ประสิทธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 
 3) ทดลองภาคสนาม เปนการทดลองกับนักเรียนทั้งชั้น 40-100 คน คํานวณหาประสิทธิภาพ
แลวปรับปรุงแกไข ผลลัพธที่ไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑที่ต้ังไวตํ่ากวาเกณฑไดไมเกิน 2.5 % 
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 2.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
  
 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพเปนการคาดหมายวา ผูเรียนจะบรรลุจุดประสงคหรือเปลี่ยน
พฤติกรรมเปนที่นาพึงพอใจกับผูประเมิน โดยกําหนดใหเปอรเซนตผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและ
การประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด ตอเปอรเซนตของการสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด นั่นคือ  
E1 / E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 การกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงค (2518 : 490-492) ไดอธิบาย
เกณฑและการกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนดังนี้ 
 เกณฑการหาประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิด
การเรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว 
ชุดการสอนนั้นมีคุณคาที่จะนําไปใชสอนนักเรียนและคุมกับการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก 
 สําหรับการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ กระทําไดโดยประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย(ผลลัพธ) โดยกําหนดคา
ประสิทธิภาพเปน E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ และ
อธิบายวิธีคํานวณหาคา E1 / E2 อยางงายไววา 
 “ สําหรับคา E1 คือ คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกหัด กระทําใหโดยเอาคะแนนงานทุก
ชิ้นของนักเรียนแตละคนมารวมกัน แลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนเปนรอยละสําหรับ E2 คือ 
ประสิทธิภาพของผลลัพธของแตละชุดการสอนไมมีปญหาในการคํานวณมากนัก เพราะอาจทําไดโดย
คะแนนของนักเรียนทั้งหมดมารวมกันหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนรอยละเพื่อหาคารอยละ” 
 การกําหนดเกณฑ E1 / E2 ใหมีคาเทาใดนั้นควรพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกตเินือ้หา
ที่เปนความรู ความจํา มักจะตั้งไว 80 / 80, 85 / 85, และ 90 / 90 สวนเนื้อหาที่เปนทักษะอาจตั้งไวตํ่า
กวานี้ เชน 75 / 75 เปนตน เมื่อกําหนดเกณฑแลว นําไปทดลองจริงอาจไดผลไมตรงตามเกณฑ แตไม
ควรไดตํ่ากวาที่กําหนดไว รอยละ 5 เชน กําหนดไว 90 / 90 ก็ไมควรต่ํากวา 85.5 / 85.5 
 เกณฑการหาประสิทธิภาพของสื่อที่เหมาะสมนัน้ นักการศึกษาไดใหความเหน็ไวหลายทาน
ตามความเหน็ของ เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 291) สรุปไดวา ประสิทธิภาพของสื่อเกี่ยวกับ
เนื้อหาทีเ่ปนความรูความเขาใจควรใชเกณฑ 90/90 และสําหรับเนื้อหาที่เปนวิชาทกัษะใชเกณฑ 80/80 
 การที่จะกลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมี เดีย  ที่สรางขึ้นมานั้นใชไดผลดีมี
ประสิทธิภาพ หรือไมนั้น พิจารณาจาก 

1) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยทําการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังจากการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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2) การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องใด ๆ ก็
ตามจําเปนจะตองมีการประเมินผลเสียกอน เพื่อเปนการควบคุมคุณภาพบทเรียนนั้น ๆ  

การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน ถือไดวาเปนขั้นตอนที่สําคัญขั้นตอนหนึ่งเพื่อที่จะ
รับประกันวาสื่อการสอนนั้นมีคุณภาพจริง 

 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอรูปแบบที่มีการพัฒนาใหมีความนาสนใจ จากการ
นําเสนอแบบเดิม โดยเพิ่มเทคนิคการเสนอภาพและขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวดวย สีสัน
สวยงาม และเสียงไปพรอม ๆ กัน ทําใหบทเรียนตื่นเตน และนาสนใจมากขึ้น มีนักวิชาการไดให
ความหมายของมัลติมีเดียไวดังนี้ 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2535 : 86) ใหความหมายของมัลติมีเดียวาหมายถึง ส่ือหลายแบบ ซึ่ง
สอดคลองกับยืน ภูวรวรรณ (2538 :159)  ที่ไดอธิบายวา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา ส่ือ 
มัลติมีเดีย จึงหมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช 
เชนขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและอื่น ๆ อีกที่นํามาประยุกตรวมกัน 
 ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี (2538 : 1) กลาวถึงมัลติมีเดียวา หมายถึง การรวม
การทํางานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still 
Image) และวีดิทัศน (Video) มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 
 ประสิทธิ์ วรฉัตรวาณิช (2535 : 205)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา คือ การนําสื่อประเภท
ตาง ๆ ไมวาจะเปนสื่อที่เห็นดวยตา เชน ภาพเคลื่อนไหวที่เหมือนจริงบนมอนิเตอรของเรา หรือส่ือที่รับรู
ไดดวยเสียง เชน เสียงดนตรี หรือเสียงประกอบตาง ๆ ซึ่งสื่อเหลานี้เราสามารถนํามาประสมกันไดโดย
อยูภายใตการควบคุมดวยเครื่องคอมพิวเตอร 
 วสันต จันทรสัจจา (2535 : 246) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การรวมสื่อตาง ๆ ได แก ขอความ 
กราฟก เสียง แอนิเมชั่น และวีดิทัศน เขาดวยกัน โดยใหแสดงภาพและเสียงออกมาโดยคอมพิวเตอร 
 ธวัช รัตนมนตรี (2537 : 46) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุม
ส่ือตาง ๆ เพื่อใชงานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งสัญญาณเสียงและสัญญาณภาพโดยมีเครื่อง
คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมในการทํางาน 
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 ยืน ภูวรวรรณ (2538 : 15) ใหความหมาย มัลติมีเดีย วาคือ การใชส่ือประสมโดยอาศัย
คอมพิวเตอรและระบบการสื่อสารโทรคมนาคม 
 ดารา แพรัตน (2538 : 4) ใหความหมายของมัลติมีเดีย วาเปนสื่อที่ดีมากในการสื่อความคิด
ไปสูผูอ่ืน รวมถึงการมีความสามารถในการคนหาขอมูลขาวสาร (Information) ส่ือที่เรารูจักกันดี เชน 
ฟลมหนัง ภาพนิ่ง หนังสือ วารสาร แอนิเมชั่น (Animation) ดวยการเพิ่มส่ิงที่เรียกวา อินเตอรแอคทีฟ 
(Interactive) หรือความสามารถในการโตตอบทันทีทันใด  
 สถาพร สาธุการ (2540 : 109) ไดสรุปคําวา   มัลติมีเดียหรือส่ือประสม  (Multimedia)  วาเปน 
ส่ือตัวกลาง (Media) หลาย ๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตาง ๆ   เชน   เสียง  ภาพนิ่ง    ภาพเคลื่อนไหว  
วีดิทัศน ขอความ ฯลฯ มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกันและกันกอใหเกิดความรูความ
เขาใจที่ลึกซึ้ง ปองกันการเขาใจความหมายผิด เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน 
สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ 
 การอธิบายความหมายของมัลติมีเดียนั้น สวนใหญจะมุงไปที่คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังที่ 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538 : 25)  ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือการประสมประสาน อักขระ เสียง 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม ซึ่ง
สอดคลองกับครรชิต มาลัยวงศ (2536 : 29) ที่ไดอธิบายวา มัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับ
การใชส่ือตาง ๆ เชน วีดิทัศน เสียง ภาพกราฟก  ภาพถาย ขอความ และความสามารถในการทํางาน
แบบโตตอบ มาใชงานแบบผสานกันเพื่อใหคอมพิวเตอร สามารถทํางาน คํานวณคนหาขอมูล แสดง
ภาพวีดิทัศนและเสียงตางๆ นอกจากนี้ กิดานันท มลิทอง (2536 : 212) ไดกลาวถึงสวนประกอบสําคญั
อีกประการหนึ่งของมัลติมีเดีย คือ การปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับโปรแกรม เพื่อใหผูใชสามารถควบคุม
ขอมูลที่จัดไวใหไดดวยตัวเอง ซึ่งสอดคลองกับศรีศักดิ์ จามรมาน (2532 : 35) ที่อธิบายวามัลติมีเดีย 
คือ การรวมกันในระบบดิจิตอลที่สรางขึ้นโดยการผสมผสานกันระหวางเสียง วีดิทัศน ขอความตวัอกัษร 
กราฟก และภาพเคลื่อนไหว   การรวมกันทําใหเกิดการปฏิสัมพันธ โตตอบกันบนระบบคอมพิวเตอร 
 กรีน และคนอื่น ๆ (Green,et al. 1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน
ขอความ ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ 
เปนสื่อที่เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอม ๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหาวิธีการเรียนและการ
ประเมินผล 
 ไท (Tai. 1993) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือ
ความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศิลป เสียง ภาพเคลื่อนไหว ที่สราง
ดวยคอมพิวเตอร และภาพที่ถายจากของจริงดวยวีดิทัศน 
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 ฝอกฮัน (Vaughan. 1993) ใหความหมาย มัลติมีเดีย ไววาคือ การใชคอมพิวเตอรส่ือ
ความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟ ภาพศิลป (Graphic art) เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว  (Animation) และวีดิทัศน เปนตน ถาผูใชสามารถควบคุมส่ือเหลานี้ใหแสดงออกมา
ตามตองการได ระบบนี้จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive multimedia) 
 เจฟฟโคท (Jeffcoate. 1995) กลาวถึง มัลติมีเดีย วาคือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนดิ 
โดยสื่อผานทางคอมพิวเตอรซึ่งประกอบดวย  ขอความ  ฐานขอมูล  ตัวเลข  กราฟก  ภาพเสียง และ 
วีดิทัศน  
 ดีไนส (Denise. 1995 : 23) ใหความหมายวา เปนการใชส่ือ 2 ชนิดหรือมากกวาในการ
นําเสนอขอมูลขาวสาร ซึ่งสื่อดังกลาวประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง หรือภาพกราฟก แอนิเมชั่น 
ภาพยนตร เสียง และดนตรีประกอบ 
 ฮอลล (Hall. 1996) กลาววา มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อใน
การนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก (Graphic images) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตรวีดิทัศน (Full motion video) สวน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใช
โดยใชคีบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน 
 คาโรล (Carol.1997 : 23) ไดใหความหมายของ มัลติมีเดีย วาหมายถึง การใชภาพ เสียง และ
การเคลื่อนไหวที่แสดงไดมากกวาวิธีการสอนแบบเดิม ที่ใชชอลกกับการบอกกลาว 
 พอลลีสเซน และ เฟรทเตอร (Paulissen and Frater. 1994 : 3) กลาววามัลติมีเดีย หมายถึง 
การใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อ และควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลน
วีดิทัศนแบบเลเซอรดิสค เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพื่อ
ส่ือความหมายบางประการ 
 จากที่นักวิชาการไดใหความหมายมัลติมีเดียไวสอดคลองกัน พอจะสรุปไดวา มัลติมีเดียเปน
ระบบคอมพิวเตอรที่สามารถสื่อสารไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและ
เสียงดนตรีประกอบ ทําใหการเรียนการสอน และการนําเสนองานมีชีวิตชีวา ภายในการทํางานโดย
เครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียวเทานั้น 
 
3.2 อุปกรณสําหรับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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คอมพิวเตอรมัลติเดีย เปนคอมพิวเตอรที่มีความสามารถในการรวบรวมความสามารถในการ
นําเสนอของสื่อตาง ๆ ไวดวยกัน และควบคุมดวยเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียวอุปกรณ
คอมพิวเตอรที่สําคัญในระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีดังนี้ 

1. คอมพิวเตอร (Computer) 
เปนอุปกรณที่ ใชประมวลผล  และควบคุมตัดตอแกไขขอมูล  รูปภาพ  เสียง  ตองเปน

คอมพิวเตอรชนิดความเร็วสูง เชน พวก RISC Workstation (Sun, Silicon Graphics, HP, IBMRS 
6000, DEC station) Macintosh II CI หรือถาเปน PC จะมีมาตรฐานอันหนึ่งที่เรียกวา MPC 
(Multimedia PC) 

มาตรฐาน MPC คือ มาตรฐานต่ําสุดของเครื่องคอมพิวเตอรระดับพีซี ที่สามารถใชกับงาน
มัลติมีเดียได มาตรฐานนี้กําหนดขึ้นโดยคณะกรรมการที่เปนตัวแทนของผูผลิตผลิตภัณฑมัลติมีเดีย
สําหรับพีซี เพื่อประกันวาคอมพิวเตอรที่ไดมาตรฐานนี้ สามารถเลนซอฟทแวร มัลติมีเดียไดแนนอน ซึ่ง
ในระยะแรกกําหนดขึ้นมาในสมัยที่ CPU ราคาแพงมากเรียกวา MPC level 1 ตอมาเมื่อพีซียูราคาถูก
ลง และผูใชตองการคุณภาพของภาพเสียงดีข้ึน ก็ไดมาตรฐานใหมเปนมาตรฐานขึ้นต่ําที่สูงกวาเดิม
เรียกวา MPC level 2 

MPC level 1 กําหนดไววา พีซีที่จะใชงานกับมัลติมีเดียไดตองมีคุณสมบัติดังนี ้
- CPU 386 SX-16 ข้ึนไป หนวยความจําหลกัอยางนอย 2MB (8MB) หรือมากกวา 
- ฮารดดิสค ตองไมตํ่ากวา 30 MB  
- Drive แบบความเร็วปกติ คือ ความเร็วที่สามารถรับสงขอมูลดวยความเร็ว 150 KB/ Sec 

ความจุประมาณ 550 MB 
- การด VGA Video (4 bit 16 สี) 
- การดเสียง (Sound Card) ชนิด 8 บิต อัตราการสุมเสยีง (Sampling Rate) 22.05 kHz  

ลําโพง 1 คู 
- ซอฟทแวร Microsoft Windows ที่มี Multimedia Extension Package 
MPC level 2 เพิ่มคุณสมบัติจากระดับ MPC 1 ดังนี ้
- CPU 486SX ข้ึนไป ควรมีความเรว็อยางนอย 25 MHz 
- หนวยความจาํหลักอยางนอย 4 MB 
- ฮารดดิสค ตองไมตํ่ากวา 160 MB 
- CD-ROM Drive ตองแบบ Double Velocity มีอัตราสงขอมูลความเรว็ 300 
- KB/Sec ความจุประมาณ 680 MB Access time 450 msec 
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- การดเสียง (Sound Card) ชนิด 16 บิต อัตราการสุมเสยีง  (Sampling Rate) 44.1 kHz 
CD-quality  

2. การดเสียง (Sound Card) 
ทําหนาที่สรางเสียงแบบสเตอริโอ ทั้งเสียงพูดและเสียงดนตรี โดยเลนกลับจากสัญญาณที่

บันทึกไว หรือสรางขึ้นมาใหม สามารถบันทึกเสียงและเลนกลับแบบสเตอริโอไดจากการสรางเสียงใหม 
จากขอมูลที่กําหนดใหเรียกวา การสังเคราะหเสียง การดพวกนี้สามารถสังเคราะหเสียงเลียนแบบ
เครื่องดนตรีไดทุกชนิด การดที่มีคุณภาพสูงจะมีไอซีชวยการสังเคราะหเสียงพูด (Voice Synthesizer) 
มีไอซีชวยรูจําเสียงพูด (Speech Recognition) เมื่อประกอบกับซอฟทแวรจะสามารถเปลี่ยนขอความ
เปนเสียงพูดได (Text Speech)  

3. วีดิทัศนการด (Video Card) 
ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวีดีทัศนใหสามารถแสดงบนจอคอมพิวเตอรได ในขณะที่

สัญญาณอนาล็อกสงเขาจอภาพทีวี โดยไมตองใชหนวยความจําแบบฮารดดิสค เพื่อการเลนกลับมาดู
ไดภายหลังโดยไมตองใชเครื่องเลนวีดิทัศนตัวอยางที่มีวางจําหนายในตลาด เชน Video Blaster Real 
Magic, MPEG Master  

4. จอภาพ (CRT Monitor) 
ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ ตองมีความเร็วในการสแกน และสรางภาพสูงกวาทีวีทั่วไป ไม

สะทอน ไมกระจายรังสีตํ่า ควรเปนแบบ Non-interlace เพื่อใหไดภาพนิ่งสบายตา ซึ่งเปนการสราง
ภาพสอดแทรกกันสองครั้งจึงไดภาพเต็มหนึ่งภาพทําใหจอกระพริบที่อาจสังเกตได และเคืองตาเมื่อใช
ไปนาน ๆ จอภาพ Workstation ควรใช 19 นิ้ว พีซีควรใช 17 นิ้วขึ้นไป จอภาพรับสัญญาณภาพเปนสี 3 
สี คือ แดง เขียว น้ําเงิน และทําการผสมสีเหลานี้ตามความเขมของสีทั้งสาม สามารถสรางสีไดมากวา 
16 ลานสี 

5. เครื่องอานซีดีรอม (CD-ROM Drive) 
เปนฮารดแวรรวมอยางหนึ่งที่ใชควบคุมโดยคอมพิวเตอรเพื่อการอานขอมูลที่ถูกบันทึกอยูใน

แผนซีดี-รอม และแผนซีดี-รอม ดังกลาวนี้จะมีคุณลักษณะดังนี้ หนา 1 มม. มีขนาดเสนผาศูนยกลาง 
12  ซม. ความจุในการใชบันทึกขอมูลประมาณ 550 MB 650 MB มีความเร็วในการสงถายขอมลูต้ังแต  
150 KB/sec 300 KB/sec 600 KB/sec และความเร็วในการเขาถึงขอมูล 250 ms 

6. ระดับมัลติมีเดียคอมพิวเตอร 
การใชมัลติมีเดียใหมีประโยชน และสามารถชวยงานในหนวยงานตาง ๆ ใหมีความสามารถ

ติดตอส่ือสารทางเครื่องคอมพิวเตอร สามารถดึงขอมูลจากแหลงตาง ๆ ในหนวยงานกันเองที่เรียกวา 
ระบบ LAN หรือหนวยงานที่เกี่ยวของหรือแหลงขอมูลอ่ืน ชวยใหการปฏิบัติงานมีความคลองตัว 
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ประหยัดเวลาและงบประมาณบางสวนที่ไมจําเปน เชน การประชุมผานทางจอภาพ ซึ่งผูประชุมไมตอง
เสียเวลาเดินทางมาประชุมหรือการใชการสื่อสารขอมูลผานทางโครงขายโทรศัพท เชน ระบบ Plan Old 
Telephone Service (POTS), ระบบ ISDN ฯลฯ ดวยเหตุผลดังกลาว การนําคอมพิวเตอรมาใชใน
ระบบมัลติมีเดียจึงมีหลายระดังนี้ 

 6.1 มัลติมีเดียระดับสถานี (Work Station) ราคาประมาณ 3 แสนกวาบาทพรอม
อุปกรณทั้งหมด ไดแก กลองวีดิทัศน เครื่องเลนซีดีรอม การดเสียงแบบสเตอริโอพรอมไมโครโฟน และ
วีดิทัศนการดที่สามารถรับสัญญาณจากเครื่องเลนวีดิทัศนทั่วไปได เพื่อเอาไปผสมภาพ และขอความ
จากคอมพิวเตอร 

 6.2 มัลติมีเดียระดับพีซี (Desktop PC) ใชกับเครื่องธรรมดา แตตองซื้ออุปกรณตาง ๆ 
เพิ่มเติม 

 6.3 มัลติมีเดียโนตบุค (Notebook Computer) แตตองซื้อกลองมัลติมีเดียซึ่งมีเครื่อง
เลนซีดีรอม และการดเสียงแบบสเตอริโอ ไมโครโฟน รวมทั้งลําโพง 

อาจกลาวไดวา มัลติมีเดียเปนเครื่องมือทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดเทาที่เคยมี
นวัตกรรมมา เนื่องจากมัลติมีเดียเปนการใชประโยชนสูงสุดของการผสมผสานสื่อหลาย ๆชนิดเขา
ดวยกันใหเปนหนึ่งเดียวไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงประกอบ 
รวมถึงความสามารถในเชิงปฏิสัมพันธ ผูใชนอกจากจะไดรับสารสนเทศแลวยังสามารถควบคุม
ตัดสินใจ เลือกวิธีการสํารวจ เดินหนาถอยหลัง หรือกระโดดขามหัวขอไปมาไดตามความตองการ 
ขอมูลจะถูกควบคุมเรียกใช และอางอิงไดตามวิธีที่เหมาะสมกับผูใช 

เมื่อเปรียบเทียบกับส่ืออ่ืน ๆแลวมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบอยูหลายประการ ขอไดเปรียบของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเมื่อเปรียบเทียบกับส่ือชนิดอื่น มีดังนี้ 

1. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอม ๆ กัน ทั้งการดูและการฟง 
2. สามารถใหขอมูลจํานวนมาก ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 
3. สามารถใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) และใหมีการปฏิสัมพันธ (Interaction) ทําใหผูใช

รูสึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรมในการเรียนการสอน 
4. การรับรูทั้งตาและหูประกอบกับการปฏิสัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตอผูใชเปนผลให

สามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซึ้ง 
5. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความยืดหยุนสูงสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหา 

ขอมูลไดหลายครั้งโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมากนัก ทําใหผูผลิตและพัฒนาสามารถทดลองทําได
หลายๆครั้ง เพื่อใหไดส่ือที่มีคุณภาพดีข้ึน 
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6. สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณที่ดีทั้งดานผูผลิต และผูใชประโยชนจาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (สถาพร สาธุการ. 2540 : 110-111) 

ดารา แพรัตน (2538 : 4) ใหความเห็นวา มัลติมีเดียเปนการแพรกระจายความรูที่ไดผลมาก 
เพราะสามารถสื่อไดทั้งการอาน การฟง การเห็นภาพ ทําใหจดจําไดงาย นอกจากนี้ยังสามารถคนหาได
รวดเร็ว การคัดลอกนําไปใชงานตอ ๆ ไปก็งาย ปญหาเรื่องราคาหนังสือที่ใชในการคนควาอางอิงตาง ๆ 
ที่มีราคาขึ้นเรื่อย ๆ อยางในทุกวันนี้ จะทําใหมัลติมีเดียซึ่งพัฒนาออกมาในรูปของแผนซีดี-รอมอาจเขา
มาทดแทนได ฉะนั้นมัลติมีเดียบนซีดี-รอมจึงมีขอไดเปรียบเมื่อนําไปเทียบกับส่ืออ่ืน ๆ ดังนี้ 

1. ความสามารถในการสื่อสารที่ทําใหเกิดมโนภาพ 
2. คนหาสิ่งที่ตองการไดรวดเร็ว 
3. มีความจุสูง 
4. การเก็บรักษาและมีความคงทน 
5. ตนทุนการผลิตต่ํา 
6. งายตอการแกไขและนําไปใชงานตอ 
สงบ ลักษณะ (2539 : 31) กลาวถึง มัลติมีเดียวาเหมาะสําหรับครูและนักเรียนใชในการ

พัฒนาคุณภาพการเรียนรูที่ครอบคลุมครบถวน ตามหลักสูตรของแตละวิชา ทั้งนี้เพราะมีคุณลักษณะ
เดนดังนี้ 

1. มุงพัฒนาความรูความสามารถโดยระบุผลการเรียนรูที่ชัดเจน ในลักษณะการรับรองประกัน
คุณภาพวาผูเรียนจะตองไดรับความรูความสามารถอยางแทจริง ตรงตามหลักสูตรกําหนด 

2. เปนสื่อที่สะดวกตอการเรียนรูทั้งแบบรายบุคคล และแบบเรียนเปนกลุมเล็กผานทาง
กิจกรรมกระบวนการคิด กระบวนการแสวงหาขอมูลขาวสาร กระบวนการฝกปฏิบัติเปนตน 

3. เปนสื่อที่พัฒนาภายใตหัวขอเร่ือง (Theme) ที่จบในตัวเอง แตละเร่ืองมีจุดประสงคการ
เรียนรูที่ชัดเจน แตละเรื่องบูรณาการเนื้อหาจากหลายวิชาในหลักสูตร สัมพันธกับชีวิตจริงและมีสวน
สงเสริมใหมีกิจกรรมสืบเนื่อง เพื่อใหผูเรียนไดรับประสบการณกวางขวางเพิ่มข้ึน นอกเหนือไปจากการ
อาน 

4. ลักษณะของสื่อจะผสมผสานหลายอยาง เชน คูมือครู (Teacher’s guide Computer 
Software) ระบบ CAI วีดิทัศน ซีดี-รอม ชุดฝก (Activity Book) ชุดฝกปฏิบัติการ (Experiment Kit) ชุด
ประเมินผลการเรียนรูเนนการปฏิบัติ (Performance-Based Assessment) และระบบเก็บผลงานเด็ก 
(Portfolio) 

จากการศึกษาอุปกรณสําหรับมัลติมีเดียคอมพิวเตอร พบวาระบบมัลติมีเดียเปนระบบ
คอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพสูง ประกอบดวยอุปกรณเสริมตาง ๆ เชน เครื่องคอมพิวเตอร จอการด
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เสียง การดจอ วิดีโอการด ซึ่งมีมาตรฐานแตกตางกันในแตละระดับ ทําใหมีประสิทธิภาพในการ
นําเสนอที่ตางกันหลายระดับ 

 
3.3 องคประกอบของสื่อในคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลาย ๆ  ดาน ชวยสรางความนาสนใจ

ในสื่อ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอม ๆ กัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสารเพิ่มระบบ
การคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน (Sound and 
Animation) ฉะนั้น มัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ลินดา (Linda.  1995 : 5-7) 
และกรีน (Green. 1993) ดังนี้ 

1. ขอความ (Text) 
ขอความ หมายถึง ตัวหนังสือ และขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบหลายขนาด การ

ออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวใหสวยงาม แปลกตา และนาสนใจไดตามตองการ ทั้งยังสามารถสราง
ขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอื่น ๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญเหลานั้นดวยสี หรือขีดเสนใต ที่
เรียกวา ไอเปอรเท็กซ (Hypertext) ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy Index) เพื่อใหผูใช
ทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม ทั้งนี้คําอธิบายเหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ 
เชน Pop-up Boxes, Animation, Video, Sound และอื่น ๆ 

2. เสียง (Sound)  
เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ 

เพื่อประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูในเหตุการณจริง 
2 .1  เสียงในระบบมัล ติมี เดีย เปนสัญญาณดิจิตอล  หมายถึ ง  การนํา เอา

สัญญาณเสียงตอเนื่องที่เรียกวา “อนาล็อก” เปลี่ยนเปนสัญญาณ “ ดิจิตอล” โดยการสุมเปนชวง ๆ 
แลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลข แลวนําไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติอัตราการ
สุมเสียงเรียกวา Sampling Rate ซึ่งก็หมายถึง จํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสียงตอวินาที จํานวน
บิตที่ใชเก็บคาสัญญาณ แตละคาที่ไดจากากรสุมแตละครั้งเรียกวา Sampling Size ระบบมัลติมีเดีย
โดยทั่วไป Sampling Size ใหเลือก 3 คา เชน 11.05 kHz, 22.05 kHz, 44.1 kHz ใช ใช Sampling 
Size เทากับ 8 บิต หรือ 16 บิต ที่เปนมาตรฐานของ CD-DA (Compact Disc-Digital Audio) คือ 16 
บิต Sampling Size 44.1 kHz ซึ่งเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหูมนุษยทุกคนจะได
ยิน 
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2.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใชชื่อ
แฟมลงทายดวย .AIF หรือ  .SND สวนในระบบวินโดวส .WAF แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรี
สังเคราะหที่มีระบบมิด้ีจะลงทายดวย MIDI ยอมาจาก (Musical Instrument) เปนมาตรฐาน
อุตสาหกรรมที่พัฒนาข้ึนมาต้ังแตป ค.ศ. 1980 เพื่อสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลายยี่หอ 
สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิล MIDI  มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกันโดย
การสงตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับตัวโนต และเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้น ๆ โดยทั่วไปสามารถบันทึก
ขอมูลจากมิด้ีเครื่องดนตรี โดยใชซอฟทแวร Midisoft Studio for Windows  และเก็บขอมูลไวสามารถ
เลนตามการสังเคราะหเสียงขึ้นมาใหมจากขอมูลในแฟมมิด้ี ซึ่งสามารถบันทึกขอมูลเสียงดนตรีได 16 
ชองสัญญาณ และเลนกลับไดในชองสัญญาณที่ตางกัน ผูใชสามารถอัดเสียงรองเพลง และสียงจาก
คียบอรด หรือดนตรีอ่ืนๆ พรอม ๆกันเขาไปใหม 

3. ภาพ (Picture) 
นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปไอคอนแทนการเสนอ ภาพทั้งหมดในเวลา

เดียวกัน ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 
3.1 ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนภาพมาเก็บไว หรือใช

โปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D studio 
3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) เกิดจากการนําภาพนิ่งที่ตอเนื่องกัน มาแสดง

ติดตอกัน ดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพที่ใชสําหรับทีวีโดยทั่วไป 30 ภาพตอ
วินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพ เรียกวา 1 เฟรม เนื่องจากการสรางสีตองใชหนวยความจําเปนจํานวนมาก จึงได
มีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีจํานวนหนวยความจํานอยลง เรียกวา Video Compression 
หรือที่รูจักกันดี คือ MPEG Moving Picture Expert Group ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพ และเสียง
ระบบวีดีทัศนคอมเพรสชั่น ทําใหสามารถใช CD บันทึกภาพไดทั้งเรื่อง ปจจุบันนํามาใชกับมัลติมีเดีย
พีซีในการดูภาพยนตร 

4. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธจะ 
หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับ
ตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงได จะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากตัวอักษรตัวอื่น ๆ สวนปุมก็มี
ลักษณะคลายกับปุมรีโมทคอนโทรลวิทยุ โทรทัศน ที่สามารถคลิกลงบนปุม เพื่อไปยังสิ่งที่ตองการหรือ
ไปยังขอมูลที่ตองการ หรือเพื่อใหเปลี่ยนหนาตางขอมูลตอๆไป 

ดังนั้นมัลติมีเดียจึงเปนการรวบรวมรูปแบบตาง ๆ ของการสื่อสารทั้งหมดใหปรากฏรวมเปน
หนึ่งเดียวบนหนาจอ ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร 
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จากการศึกษาคนควาเอกสารตาง ๆ พบวา มัลติมีเดียมีองคประกอบหลัก 5 ประการ ไดแก 
ขอความ เสียงประกอบ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวที่เหมือนจริงและมีปฏิสัมพันธระหวางกันซึ่งเปน
คุณสมบัติของสื่อการสอนที่มีขีดความสามารถสูงประเภทหนึ่ง 
 
 3.4 รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 การออกแบบการนํามัลติมีเดียไปใชงานตาง ๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้น วา
ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดการภาพ เสียงใหกลมกลืน และมีความสมบูรณในเนื้อหา 
และเทคนิคการนําเสนอ การนําเสนอมัลติมีเดียเพื่อใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน 
การออกแบบใหผูใชเขาสูมัลติมีเดียจึงเปนศิลปะอีกดานหนึ่งที่ผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวก 
ใหมัลติมีเดียนาสนใจ ผูใชคนควาอยางสนุกสนาน  

กรีน (Green.  1993) ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใชกันมาก 5 รูปแบบ ดังนี้ 
1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression)  

 มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือย ๆ ถา
ไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ 
(Hypertext) ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูป วีดิทัศน หรือแอนนิเมชั่น สามารถทํางาน
ไดโดยการใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ อาจเรียกวาเปน Electronics 
Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจ ในรูปแบบ
การนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเสนตรง 
ที่มา : Rosenborg; et al.  1993 : 368 
 

2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) 
รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสราง

ภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีกเรื่องหนึ่งได ฉะนั้น ผูสรางโปรแกรมตองมีความ
เชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน เพื่อใหเชื่อมโยง
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และสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูล หรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย สะดวก การออกแบบ
ไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง ไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางไว 

 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 3  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ 
ที่มา : Rosenborg; et al.  1993 : 368 

 
3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) 
เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรงชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกัน แลวกลับคืนสู

เมนูใหญ ดังภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 23

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม 
ที่มา : Rosenborg; et al.  1993 : 368 

 
4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) 
เปนการนําเสนอมัลติมีเดียโดยการเพิ่มดัชนี (Index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา 

รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดขอความ รูปภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย 
ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขา
ไป  

5. รูปแบบผสม (Compound Document)  
 เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสานทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาแลวขางตน ผูผลิตตอง
อาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุขอมูลส่ือตาง ๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูล
ใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีตไดดวย  
 
 



 24

 3.5 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 ในปจจุบัน มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทมากขึ้นในชีวิตประจําวันของมนุษย เชน การทํางาน 
การศึกษา การติดตอส่ือสาร เปนตน ซึ่งมัลติมีเดียที่ใชกันอยูในปจจุบันนั้นมีอยูมากมายหลายรูปแบบ  
นักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในและตางประเทศไดจัดแบงลักษณะคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปน
ประเภทตาง ๆ คลายคลึงกัน พอสรุปไดดังนี้ (ขนิษฐา ชานนท. 2532 : 9-10; ทักษิณา สวนานนท. 
2530 : 216-220; วสันต อติศัพท. 2530 : 19-26; สมชัย ชินะตระกูล. 2531 : 40-42; อรพันธ  
ประสิทธิรัตน. 2530 : 6-7; ผดุง อารยะวิญู. 2527 : 5-7; อางอิงจาก Alessi and Trollip. 1985 :  
51-53. Computer-Base Instruction)  
 1. สอนเนื้อหา (Tutorials)  
 มีลักษณะคลายโปรแกรมสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหาเปนระบบเรียงตอเนื่องกันไป ผูเรียนจะศึกษา
ตามลําดับที่โปรแกรมไว มีการแทรกคําถามเพื่อตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน แลวแสดงผล
ยอนกลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) และยังสามารถใหผูเรียนยอนกลับไป
บทเรียนเดิม หรือขามบทเรียนที่นักเรียนรูแลวไปไดดวย นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกรายละเอียด
เกี่ยวกับนักเรียน และผลการเรียนไดอีกดวย  
 การสอนดวยบทเรียนแบบนี้เหมาะสมที่จะใชสอนความคิดรวบยอดในดานตาง ๆ ซึ่ง
คอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล
ของเด็ก เพราะเด็กสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถ และระดับสติปญญาของตน (อรพันธ 
ประสิทธิรัตน. 2530 : 23) 
 2. ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice)  
 สวนใหญจะใชเสริมการสอน เมื่อครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทํา
แบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เปนการวัดความเขาใจ ทบทวน และชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ 
ลักษณะแบบฝกหัดที่นิยมกันมาก คือ การจับคูชี้วาถูก-ผิด และเลือกขอถูกจาก 3-5 ตัวเลือก การใช  
ไมโครคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะตาง  ๆ จะเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมาก หากโปรแกรมที่ใชมี
ประสิทธิภาพดี โปรแกรมในดานการฝกทักษะและปฏิบัติไมไดชวยดานความจําใหแกผูเรียนเพียงอยาง
เดียว แตยังชวยใหผูเรียนรูจักคิดดวย เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝาย
ตอบเสมอ 
 3. สถานการณจําลอง (Simulation)  

ในบางบทเรียน  การสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและเปนสิ่งจําเปน  การทดลองทาง
หองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตในหลาย ๆ วิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริง
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ได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง และการหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือ
ปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผลใหเห็น การใชคอมพิวเตอรชวยจําลอง
สถานการณทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น เชน การสอนเรื่องโปรเจกไตล คลื่นแมเหล็กไฟฟา เรา
สามารถสรางสถานการณจําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเห็นจริง และเขาใจไดงาย 
การจําลองสถานการณบางเรื่องชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการไดมาก ทําให
ชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได การจําลองสถานการณมี 3 ลักษณะ คือ  

 3.1 การจําลองสถานการณการทํางาน เชน การจําลองสถานการณการขับรถ ขับ
เครื่องบิน หรือฝกงานบางอยาง 

 3.2 การจําลองสถานการณแบบระบบ เชน การใหออกแบบ หรือจัดระบบเพื่อคนหา
ปญหาหรืออุปสรรคตาง ๆ เพื่อใหไดโครงสรางใหมที่ดีกวาเดิม 

 3.3 การจําลองสถานการณแบบประสบการณ เปนการใหผูเรียนไดมีประสบการณใน
การตัดสินใจบางเรื่อง ทั้งที่เปนเรื่องราวในอดีต เชน ประวัติศาสตร สมมติใหมีบทบาทตาง ๆ เมื่อ
เผชิญหนากับสถานการณนั้น ๆ แลวตัดสินใจอยางไร หรือเปนเรื่องที่ยังไมเกิดขึ้นจริง แตเปนการสมมติ
วาถาเกิดเหตุการณนั้น ๆ แลวจะทําอยางไร เปนตน 

4. เกมทางการศึกษา (Educational Game) 
เกมการศึกษาหลาย ๆ เร่ือง ชวยพัฒนาความคิดอานตาง ๆ ไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิด

แกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยใหนักเรียนไดรับความรู และความสนุกสนานเพลิดเพลินไป
พรอม ๆ กัน เปาหมายหลักของเกมการศึกษา คือ ชวนใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ สําหรับในสวนที่มี
ลักษณะเหมือนเกมทั่ว ๆ ไป คือ เร่ืองของการแขงขัน แตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 

5. การสาธิต (Demonstration) 
เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่ง ที่ครูผูสอนมักจะนํามาใชโดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิชา

วิทยาศาสตร และคณิตศาสตร การสอนดวยวิธีนี้ครูจะเปนผูแสดงใหผูเรียนดู เชน แสดงขั้นตอน
เกี่ยวกับทฤษฎี หรือวิธีการทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสาธิตโดยคอมพิวเตอรก็มีลักษณะ
คลายคลึงกัน แตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะวาคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม 
อีกทั้งมีสีและเสียงอีกดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชสาธิตเพื่ออธิบายการโคจรของดาวพระ
เคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางของอะตอม เปนตน  

6. การทดสอบ (Testing)  
การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักจะตองการทดสอบ เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย 

โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การสรางขอสอบ การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การ
วิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบไดเอง 
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7. การไตถาม (Inquiry)  
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือขาวสาร

ที่เปนประโยชนในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีแหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชน ซึ่ง
สามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงาย ๆ ที่ผูเรียนสามารถทําได เพียงแตกดหมายเลข 
หรือใสรหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้น ๆ การใสรหัส หรือหมายเลขจะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แสดงขอมูลซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

8. การแกปญหา (Problem Solving)  
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เนนใหฝกการคิด การตัดสินใจ โดยการกําหนดเกณฑให

ผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนแตละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียน
จําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา 

9. แบบรวมวิธีตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination)  
คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการ

สอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอนหลาย ๆ แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคใน
การเรียนรู ผูเรียนและองคประกอบหรือภาระกิจตาง ๆ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบทเรียนหนึ่ง 
อาจมีทั้งลักษณะที่เปนการใชเพื่อสอนเกม รวมทั้งประสบการณการแกปญหาดวยก็ได 
 
 3.6 คุณคาและประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางความสนใจโดยการนําเสนอเนื้อหาดวยภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดิทศน และเสียงประกอบคําบรรยาย สรางความตื่นเตนและเราใจ ทําใหการ
เรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคในเวลาอันสั้น อีกทั้งสรางเจตคติที่ดีตอการเรียนและอํานวยความ
สะดวกแกผูสอนและผูเรียน  
 
 คุณคาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
 การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอน ก็เพื่อเพิ่มทางเลือกในการเรียนและ
ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่แตกตางกัน การจําลองสถานการณของวิชาตาง ๆ เปน
วิธีการเรียนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง กอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวน
ข้ันตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได เชน การใชมัลติมีเดียในการ
ฝกภาษาตางประเทศ โดยเนนเรื่องของวิธีออกเสียงและฝกพูด เปนตน  
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 การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอน ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวา
การใชวัสดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนที่สอนตามปกติ เชน การ
เตรียมการนําเสนอในสวนรายละเอียด พรอมภาพเคลื่อนไหว หรือการใชวีดิทัศนเชนนี้แลว ก็สามารถ
ชวยใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้นได 
 ครรชิต มาลัยวงศ (2536: 76) สรุปถึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวามีสวนชวยงานดานการศึกษา
อยู 3 ลักษณะ คือ  

1. ชวยปรับปรุงชองทางการสื่อสารระหวางผู เ รียนกับผูสอน เพื่อชวยใหการสื่อสารมี
ประสิทธิผลมากขึ้น 

2. ชวยในการถายทอดความรู 
3. ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีขอความใหมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตาง ๆ  
แฮทฟลด และบิตเตอร (Hatfield and Bitter. 1994 : 102-115) ไดกลาวถึงคุณคาของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการเรียนการสอนไว ดังนี้ 
1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (active) กับส่ือนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ 

(passive)  
2. สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอ หรือตัวอยางที่เปนแบบฝก และการสอนที่ไมมีแบบฝก 
3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน  
4. เปนสื่อที่สามารถพัฒนาการตัดสินใจ และการแกปญหาของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
5. จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และใชเวลาในการเรียนนอยลง 
ดังนั้น  อาจจะสรุปถึงคุณคาของคอมพิวเตอรมัลติมี เดียเพื่อการเรียนการสอนไดวา 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อทางการเรียนการสอน สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอน
ของนักเรียนที่แตกตางกันได สามารถจําลองสถานการณของวิชาการตาง ๆ เพื่อการเรียนรูได นักเรียน
ไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง สามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปน
อยางดี และนักเรียนสามารถที่จะเรียนหรือฝกซ้ําได จึงกลาวไดวา มัลติมีเดียมีความเหมาะสมที่จะ
นํามาใชทางการเรียนและการสอน 
 
 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เมื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีในการผสมผสาน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
และขอความเขาดวยกัน จนปจจุบันมีการนํามาประยุกตใชในรูปแบบตาง ๆ กัน ทั้งนี้เพราะเปนสื่อที่
สามารถเขาถึงผูชมไดทุกระดับต้ังแตเด็ก ผูใหญ รวมถึงในการใชเปนสื่อทางการศึกษาซ่ึงมีนักวิชาการ
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และนักวิจัยไดสรุปประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สอดคลองกันหลายทาน (Kozmar. 1994 : 
201 ; ขนิษฐา ชานนท. 2532 : 8 ; ชัยวุฒิ จันมา. 2539) ดังกลาวคือ  

1. นําเสนอเนื้อหาที่ ฉับไว แทนที่ผู เ รียนจะเปดหนังสือบทเรียนทีละหนา กดแปนพิมพ
คอมพิวเตอรเพื่อเลือกบทเรียนแทน 

2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มีภาพ
สลับซับซอนหรือเหตุการณประจําวัน 

3. มีเสียงประกอบไดทําใหเกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
4. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา เชน CD-ROM 1 แผนเก็บขอมูลได 

6800 ลานตัวอักษร สวนหนังสือ 300 หนา มีตัวหนังสือประมาณสามแสนถึงสี่แสนตัว ดังนั้น CD-
ROM 1 แผนจะเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม 

5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือ
ไดมากในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 

6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน หรือการประเมินผลการเรียนซ้ํา ๆ หลาย
คร้ัง โดยไมจํากัด 

7. สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตาง ๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอรโดยไมมีขอจํากัดดานเวลา 
ทําใหเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น  

เดกเกอร (Dekker. 1994 : 1) กลาววาการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยให
เกิดการแกปญหาขณะเรียน ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดี เนื่องจากมัลติมีเดียสามารถรวบรวมสารแตละ
ชนิดที่มีคุณภาพ เชน เสียงและภาพจากวีดิทัศนชวยใหเกิดการเรียนรูของนักเรียนดีข้ึน สามารถ
ควบคุมกระบวนการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนมีความสนใจที่จะเรียนรูอยางสนุกสนาน ประโยชนของ
การเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลาวสรุปไดดังนี้ 

1. การสื่อความหมาย ส่ือความหมายไดอยางรวดเร็ว เขาใจงาย 
2. ควบคุมการนําเสนอ สามารถจัดลําดับเนื้อหาใหผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรียน

ตามลําดับอยางสะดวก 
3. ควบคุมลําดับการปฏิบัติ สามารถสรางเงื่อนไขลําดับเหตุการณไดอยางสลับซับซอน 
4. การหาประสิทธิภาพของงาน นําไปประยุกตใชงานไดอยางมากมาย เชน งานดานบันเทิง 

งานดานการศึกษา ผลิตสื่อการเรียนการสอน ส่ือการฝกอบรม การนําเสนอโครงงาน และโฆษณา ชวย
ในการออกแบบทางวิศวกรรมทําใหงานตาง ๆ มีประสิทธิภาพและประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่
วางไวในระยะอันสั้นได 
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 3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  
 สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดมีผูที่ทําการศึกษา
คนควาวิจัยไวหลายคนในเรื่องที่ตาง ๆ กัน 
 จรัญ แสนราช (2535: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสรางและหาประสิทธิภาพชุดการ
เรียนคอมพิวเตอรดวยตนเอง วิชาวงจรไฟฟา 1 สําหรับนักศึกษาช้ันปที่ 2 สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกลาพระนครเหนือ จํานวน 6 หนวยการเรียน กับนักเรียน 20 คน ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียน
คอมพิวเตอรดวยตนเอง วิชาวงจรไฟฟา 1 มีประสิทธิภาพ 81.48/80.80.46 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว 
80/80 
 บูรณะ สมชัย (2536) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมครูอาจารยเพื่อสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม PC Storyboard สรางบทเรียนสําหรับการเรียนการ
สอนดวยตนเองขึ้น 2 หนวย ไดแก ประวัติและโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และลักษณะ
โปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอีกสวนหนึ่ง จํานวน 6 หนวย ไดจัดสราง
เปนชุดการสอนสําหรับการฝกอบรม ใชกับวิทยากรเพื่อฝกอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชเวลาฝกอบรมรวมทั้งสิ้น 40 ชั่วโมง หลังจากเสร็จส้ินการฝกอบรมทั้งสองสวนแลว จะ
เปนภาคปฏิบัติ ใหทดลองสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม PC Storyboard กลุม
ตัวอยางเปนครูอาจารยที่มีพื้นฐานความรูทางดานคอมพิวเตอร ในสังกัดวิทยาลัยเทคนิคภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือสังกัดกรมอาชีวศึกษาจํานวน 20 คนผลการวิจัยสรุปไดวา ประสิทธิภาพของ
บทเรียนเมื่อคิดจากคะแนนเฉลี่ยรอยละของแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ที่ผูใช
หลักสูตรฝกอบรมที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.36/87.12 สูงกวาเกณฑ 80/80 นอกจากนี้ครูอาจารยที่
เขาฝกอบรมมีทัศนคติที่ดีมากตอหลักสูตรและการฝกอบรม แสดงใหเห็นอยางชัดแจงวาผลการวิจัย
คร้ังนี้สมารถนําไปฝกอบรมเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได ในสวนของขอเสนอแนะจาก
การวิจัยครั้งนี้สรุปไดวา ควรมีการขยายผลการฝกอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียให
กระจายทั่วไปในกลุมของผูสอน เนื่องจากปจจุบันไดมีความตองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียขึ้นใชเองในสถานศึกษา นอกจากนี้ยังมีขอเสนอแนะเพิ่มเติมวา ควรใชโปรแกรมสําหรับ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยตรงที่สนับสนุนระบบมัลติมีเดย แทนโปรแกรมที่ใชในการ
ฝกอบรมครั้งนี้ เนื่องจากโปรแกรม PC Storyboard มีขอจํากัดหลายประการ 
 บุญสืบ พันธุดี (2537: 104) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาชีววิทยา ระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อนําไปเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการทดลอง โดยใช
เกณฑมาตรฐาน 90/90 ผลปรากฏวา บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90 ตัวแรก สวน 90 ตัวหลัง
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ไมเปนไปตามเกณฑ สวนผลการทดสอบกอนและหลังเรียน พบวาคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียน 
 บรรพต สุวรรณประเสริฐ (2538: 1028) ไดศึกษาวิจัยโดยการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย เพื่อ
ใชในการสอนวิชาคณิตศาสตร กับกลุมตัวอยางที่เปนนิสิตคณะวิทยาศาสตร วิชาเอกคณิตศาสตร ชั้น
ปที่ 3 จํานวน 28 คน และคณาจารยในภาควิชาคณิตศาสตร คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
จํานวน 5 คน จํานวน 33 คน ใชเวลาทดลองจํานวน 8 สัปดาห ๆ ละ 3 คาบ ๆ ละ 50 นาที ในภาคเรยีน
ที่ 2 ปการศึกษา 2537 ผลการศึกษาแสดงใหเห็นวาผูวิจัยสามารถใชโปรแกรมออโตแวรและ
ไมโครซอฟตวินโดวไทยมาผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียสอนคณิตศาสตรได 
ซึ่งทําใหโปรแกรมไดภาพและเสียงชัดเจน และผูวิจัยไดเสนอแนะวาควรใหกระทรวงศึกษาธิการจัดตั้ง
หนวยงานผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน สงปอนใหกับโรงเรียนตาง ๆ ไดมี
ใชกันอยางทั่วถึง โดยเฉพาะอยางยิ่งโรงเรียนที่อยูในถิ่นที่หางไกลความเจริญ เพราะจะชวยแกไขการ
ขาดแคลนครูที่มีความรูความสามารถได และนักเรียนในชนบทสามารถเรียนรูกับวิทยาการใหมไดดวย
ตนเอง และเสนอใหทบวงมหาวิทยาลัยรวมกับกระทรวงศึกษาธิการจัดอบรมครูระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษาใหมีความรูความสามารถในการผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหนําไป
ประยุกตใชในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ 
 พจรินทร สิทธิวรชาติ (2538) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง
การออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสรางสรรค โดยสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับศึกษาดวยตนเอง เร่ืองการออกแบบโดยใชโปรแกรม Authorware 
Professional หลังจากนั้นไดใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของผูเรียน ทําการทดลองใชกับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 3 คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย จํานวน 30 คน แลว
นําไปเปรียบเทียบกับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยวิธีปกติอีกจํานวน 30 คน ผลการวิจัยปรากฏวา 
ผลสัมฤทธิ์ทาการเรียนของกลุมตัวอยางไมมีความแตกตางกัน ผูเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตํ่า
และความคิดสรางสรรคสูง เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการออกแบบ จะมี
ความคิดสรางสรรคเพิ่มข้ึนที่ระดับนัยสําคัญ .05 ขอเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้สรุปไดวา ควรใช
โปรแกรมนี้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอื่น ๆ ใหมากขึ้น เพื่อแบงเบาภาระผูสอน 
 บุญเลิศ ทัดดอกไม (2539: 261) ไดทําการศึกษาเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดวิชาการถายภาพเบื้องตน โดยใชนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏ
บานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร จํานวน 45 คน เปนกลุมตัวอยาง ผลการวิจัยพบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และทําการเปรียบเทียบผลกาทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น พบวาคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสูง
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กวาคะแนนจากการทดสอบกอนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 
 มนตชัย เทียนทอง (2539: 149) ไดทําการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย สําหรับฝกอบรมครูอาจารยและนักฝกอบรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดยี โดย
ใชโปรแกรม Authorware Professional Version 2.0 โดยตั้งสมมติฐานไววาบทเรียนจะตองมี
ประสิทธิภาพอยางนอย 85/85 และภายหลังจากศึกษาบทเรียนดวยตนเองแลว ผูใชจะตองสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 70 ผลการวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้
ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียตามมาตรฐาน Multimedia Personal 
Computer Level 2 บรรจุอยูในซีดีรอม ขนาดบรรจุ 465 MB จํานวน 19 เร่ือง โดยประกอบดวยเนื้อหา
หลัก 2 สวน คือ หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และโปรแกรมคอมพิวเตอรสราง
บทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 72.09 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น สามารถ
นําไปใชฝกอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดีย เพื่อใชในการเรียนการสอน 
หรือการฝกอบรมได 
 นิพนธ ศุขปรีดี (2531: 16-19) ไดทําการวิจัยเพื่อพัฒนาซอฟตแวรเพื่อการเรียนการสอน
วิทยาศาสตรและคณิตศาสตรสําหรับผูเรียนไทย โดยใหครูเปนผูพัฒนาซอฟตแวร จากซอฟตแวรการ
ผลิตซอฟตแวรบทเรียน ซึ่งประกอบดวยซอฟตแวรการผลิตกรอบ (1) เสนอเนื้อหาและตัวอยาง (2) 
คํานวณและสูตร (3) คําถามและกิจกรรม (4) เฉลยและจัดการเรียนตอไป (5) รางวัลหลังจากที่ไดนํา
ซอฟตแวรมาผลิตเปนซอฟตแวรบทเรียนวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนรายวิชาวิทยาศาสตรระหวางนักเรียนกลุมควบคุมและกลุมทดลองดีกวาคะแนนกอนการ
เรียน ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนวิชาวิทยาศาสตรเปรียบเทียบระหวางเพศ พบวาไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ ในดานทัศนคติของผูเรียนสวนใหญพอใจในการเรียนตามเอกภาพของระบบ
คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน 
 พิทยา ไชยมงคล (2533: 60) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรและ
เวลาเรียนเฉลี่ยในการเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการ
สอนตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนที่ใช
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครูไมแตกตางกัน และเวลาเฉลี่ยในการเรียนรูวิทยาศาสตร 
โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดับการสอนตามคูมือครูไมแตกตางกัน 
 นุชนาฏ ฐิติโภคา (2529: 46-50) ไดทําการวิจัยเรื่อง ความคิดเปนของครูวิทยาศาสตรเกี่ยวกับ
การใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน  วิชาวิทยาศาสตร  ในระดับชั้นมัธยมศึกษาใน
กรุงเทพมหานคร โดยตัวอยางประชากรประกอบดวย โรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา ใน
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กรุงเทพมหานคร จํานวนทั้งสิ้น 101 โรงเรียน โดยผูชวยผูอํานวยการฝายวิชาการ หัวหนาหมวดวิชา
วิทยาศาสตรของโรงเรียนดังกลาวเปนผูใหขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรที่มีในโรงเรียน
มัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานคร และครูวิทยาศาสตรซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมอยางงาย จากตัวอยาง
ประชากรในโรงเรียนทั้งสิ้น 101 โรงเรียน โดยการสุมมาโรงเรียนละ 5 คน รวมตัวอยางประชากรครู
วิทยาศาสตรทั้งหมดจาก 505 คน ผลการวิจัยพบวาการที่ใชคอมพิวเตอรสามารถแสดงภาษาไทยได
นั้น จะชวยใหนักเรียนมีความคลองตัวมากยิ่งขึ้นขณะที่ใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน และทําให
ครูสะดวกมากยิ่งขึ้นในการนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร เพราะ
สามารถนํามาใชไดทุกระดับ ต้ังแตระดับงายไปจนถึงระดับที่ยุงยากซับซอน มีความสามารถในการ
แสดงภาพลักษณะตาง ๆ จึงทําใหนักเรียนเขาใจบทเรียนวิชาวิทยาศาสตรสนุกและนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
นอกจากนั้นยังใชในการสอนซอมเสริมบทเรียนไดอีกดวย 
 กอช (Koch. 1973: 28-29) ไดวิจัยงานของสมาคมครูใหญ โรงเรียนมัธยมศึกษาแหงชาติ และ
คณะกรรมการเทคโนโลยีทางการศึกษาของสหรัฐ ซึ่งงานวิจัยนี้ไดทําการสํารวจโรงเรียนตาง ๆ ที่ใช
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการสอน และสงบุคลากรออกไปเยี่ยมเยียนโรงเรียนเหลานี้ดวย ผลการวิจัย
พบวา การใชคอมพิวเตอรเพื่อสรางรูปแบบจําลองสถานการณกําลังมีเพิ่มมากขึ้นในโรงเรียน
มัธยมศึกษา เชน ในวิชาเศรษฐศาสตร ชีววิทยา เคมี และฟสิกส สวนโปรแกรมสําหรับฝกทักษะนั้น ได
ประสบความสําเร็จเปนอยางมากในวิชาภาษาตางประเทศและวิชาชีววิทยา  
 ลี (Lee. 1975: 1363-A) ไดทําการศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อสอนทักษะ
การออกเสียง และการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง สวนกลุมควบคุมใหเรียนจากการสอน
ปกติ ผลการวิจัยพบวากลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรับรูและเรียนรูไดดีกวากลุมที่
เรียนจากการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 ไรท (Wright. 1984: 1063-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชา
คณิตศาสตร โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางที่ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาในรัฐ
แคลิฟอรเนีย โดยแบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม ใหกลุมทดลองที่ 1 เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในระบบ Plato และกลุมทดลองที่ 2 เรียนซอมเสริมกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระบบ 
Apple II และกลุมควบคุมเรียนซอมเสริมจากการสอนปกติ ใชเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห ในชวง
ภาคฤดูรอน ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมทดลองทั้ง 2 
กลุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากการสอนปกติ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 คาสเนอร (Casner. 1978: 7106-A) ไดทําการศึกษาพบวานักเรียนชายที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตรมีเจตคติที่ดีตอการเรียนสูงกวานักเรียนชายที่เรียนจากการ
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สอนปกติ และเมื่อใหแกปญหาคณิตศาสตร นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีความชอบ
ที่จะเรียน และคิดวาปญหาคณิตศาสตรเปนเรื่องที่สนุกสนาน 
 คลีเมนต (Clement. 1981: 28) ไดสํารวจงานวิจัยเกี่ยวกับเจตคติของผูเรียนตอคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย พบวาผูเรียนทั่วไปมีเจตคติที่ดีตอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากผูเรียนควบคุมอัตรา
ความกาวหนาดวยตนเอง เมื่อผูเรียนทําผิดไมรูสึกละอาย เพราะไมมีใครทราบ ใหขอมูลปอนกลับทันที 
รูสึกวาเรียนไดดีกวาธรรมดา 
 มิลเลอร (Miller,et al. 1974: 87-97) ไดทําการศึกษาถึงผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
การอานวรรณคดีอังกฤษ โดยกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุม
เรียนจากครูผูสอนในชั้นเรียนปกติ ผลการศึกษาพบวากลุมผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย และกลุมผูเรียนจากการสอนแบบปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน แตนักเรียน
ที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชเวลาในการเรียนนอยกวา 
 ฟรายดแมน (Friedman. 1974: 799-A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการนําบทเรียนโปรแกรมทาง
คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนกับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายพบวา ในระยะแรกผูเรียนมี
ปญหาดานความเขาใจในบทเรียน แตตอมาจะเขาใจดีและรวดเร็วขึ้น นอกจากนี้ บทเรียนโปรแกรม
ทางคอมพิวเตอรยังชวยประหยัดเวลาในการเรียนไดอีก 3-4 สัปดาห ซึ่งถาใชการเรียนแบบบรรยายจะ
เสียเวลาประมาณ 6-8 สัปดาห แตถาใชบทเรียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรจะใชเวลาในการเรียน
เนื้อหาจนจบนอยกวากลุมที่เรียนจากการสอนแบบบรรยายประมาณ 3-4 สัปดาห แสดงใหเห็น
ประสิทธิภาพและคุณคาของการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน  
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขางตนสามารถสรุปไดวา มีการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษาอยางแพรหลาย จากการศึกษาวิจัยโดยสวนใหญ
พบวามัลติมีเดียสามารถใหประสบการณการเรียน ทําใหเกิดการเราความสนใจผูเรียนไดมาก 
เนื่องมาจากมีการนําเสนอทั้งขอมูลภาพ เสียง   ตัวอักษร    กราฟก   แอนนิเมชั่น รวมทั้งการเรียนรูดวย 
วีดิทัศน ทําใหผูเรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู เกิดความคิดสรางสรรค สรางมโนทัศนที่ดี มีความ
คงทนและจําไดนาน สรางแรงจูงใจในการเรียนสูงขึ้น และผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอบทเรียนที่เรียนดวย  
 
4. เอกสารการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอีกแบบหนึ่ง 
ซึ่งเปนการบูรณาการศาสตรเขาดวยกัน เชน การพัฒนาการเรียนการสอน จิตวิทยาการเรียนรู การ
ส่ือสาร บทเรียนโปรแกรม วิธีระบบ ตลอดจนหลักการและเทคนิคทางคอมพิวเตอร เปนตน ซึ่งศาสตร
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ทั้งหลายดังกลาวขางตนก็คือ พื้นฐานทางเทคโนโลยีทางการศึกษานั่นเอง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบการสอนโดยใชหลักการของวิธีระบบ 
เปนแนวทางเพื่อจะไดใหแนวความคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เหมาะสม  
(บุญสืบ พันธุดี. 2537: 85-91) 
  
 4.1 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพ และสามารถใชในการเรียนการ
สอนอยางประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค ตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพใน
ทุก ๆ ดาน เพื่อความถูกตองในเนื้อหาที่ตองการสอน หรือทักษะที่ตองการจะใหผูเรียนฝก การพัฒนา
ตองเปนไปอยางรอบคอบ ครอบคลุมเนื้อหา และทักษะการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียจึงตองอาศัย
องคประกอบสําคัญ ๆ หลายประการ ไดแก 
 1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา 
 หมายถึง บุคคลที่มีความรู ความสามารถ และประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร 
การพัฒนาหลักสูตร รวมถึงการกําหนดเปาหมาย และทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงค ระดับการ
เรียนรูของผูเรียน ขอบขายเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ขอบขาย รายละเอียด คําอธิบายของ
เนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่มีความรู
ความสามารถใหคําแนะนําไดเปนอยางดี เปน Resource Person  
 2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 
 หมายถึง บุคคลที่มีหนาที่ในการสอนเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง เปนผูที่มีความรู ประสบการณ 
และมีความสําเร็จในการสอนเปนอยางดี สามารถจัดลําดับเนื้อหาตามความยากงาย ความสัมพันธที่
ตอเนื่องของเนื้อหา เทคนิคตาง ๆ ในการนําเสนอเนื้อหา และวิธีการวัดและประเมินผล 
 3. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน 
 หมายถงึ ผูที่ทาํหนาที่ออกแบบและใหคําแนะนาํปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบ
บทเรียน การจดัวางรูปแบบหนาจอ หรือเฟรมตาง ๆ การเลือกและ  วธิีการใชตัวอักษร   เสน   รูปทรง 
กราฟก  แผนภาพ รูปภาพ สี แสง เสยีง การจัดทํารายงาน และสื่อการสอนอื่น ๆ ทีจ่ะชวยใหบทเรียนมี
ความสวยงามและนาสนใจมากขึ้น  
 4. โปรแกรมคอมพิวเตอร 
 โปรแกรมคอมพิวเตอรทีน่ิยมใชในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี 2 แบบ คือ 
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    4.1 โปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรยีน (authoring system)  
  โปรแกรมนี้ถูกเขียนและพัฒนาโดยผูชํานาญการ และผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียน
โปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสรางและการนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะ ดังนั้นการใชงานจึงงาย และสะดวกตอครูและผูที่ไมมีทักษะทางดาน
การเขียนโปรแกรม เพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร โปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรียนที่
นิยมใชกันในปจจุบัน เชน Authorware Professional, Ten CORE, PINE, Icon Author โปรแกรมที่
พัฒนาโดยคนไทย ไดแก Thaishow, Thaitas เปนตน  
  4.2 โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร (computer language)  
  ภาษาคอมพิวเตอรระดับสูงและระดับตํ่า เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล ภาษาแอสแซม
ปลี และอื่น ๆ สามารถใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนัก
คอมพิวเตอรโดยตรง หรือที่เรียกวา โปรแกรมเมอร (programmer) เปนสวนใหญ เนื่องจากครูไมมี
ความถนัดในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร ในการใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียน
ประเภทจําลองสถานการณ เนื่องมาจากภาษาคอมพิวเตอรจะสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรทุกระดับ 
ซึ่งระบบนิพนธบทเรียนไมสามารถสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรระดับสูงได 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพตองผานกระบวนการออกแบบ ซึ่งเปน
กระบวนการที่สําคัญที่สุด ตองอาศัยทฤษฎีการเรียนการสอน และแนวคิดกระบวนการทางจิตวิทยา 
(cognition psychology) ซึ่งเนนกระบวนการคิด และใชวิธีการสังเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนุษย 
(พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2539: 46)  
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กิจกรรมการเรียนการสอน กระบวนการเรียนรูในตัวนักเรียน 
1. สรางความตั้งใจในตัวผูเรียน เกิดความสนใจมากขึน้ 
2. บอกเปาหมายของการเรียนบทเรยีน กอใหเกิดความตั้งใจมากยิง่ขึ้นในตัวผูเรียน 
3. กระตุนความทรงจาํในบทเรียนทีเ่รียนมาแลว เกิดการระลึกความรูเดิม 
4. เสนอสิง่เราที่หลากหลาย 
 

คัดเลือกสิ่งทีน่าสนใจตอลักษณะของแตละเนื้อหา
รายวิชา 

5. แนะนําการเรียนระหวางบทเรียน เกิดขอสรุปในเนื้อหาวิชา 
6. ใชวัสดุการเรียนชวยเราในระหวางบทเรยีน เปดโอกาสใหตอบคําถาม 
7. มีการบอกขอมูลหรือเนื้อหาซ้ํา ๆ อยางเพียงพอ
ในขณะเรียนบทเรียน 

ชวยย้าํการจดจําเกี่ยวกับการเรียน 

8. กําหนดความสําเร็จของการเรียนในระหวาง
บทเรียน 

การเรียนรูจะเกิดขึ้นและอางอิงถึงเปาหมายของ
การเรียนได 

9. สนับสนนุใหเกิดความคงทนและความจําใน
การเรียนเพื่อถายโยงการเรยีนรูไปสูความเขาใจ
แนวคิดนัน้ ๆ  

ถายโยงการเรยีนรูแนวคิดที่ไดไปสูงานหรือเร่ืองที่
คลาย ๆ กันได 

 
ภาพประกอบ 5 แสดงกระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามทฤษฎีการเรียนรู 
ที่มา : พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2539: 46 
 
 โจนาสเซนตและแฮนนัม (Jonassen and Hannum. 1987: 7-14) ไดกลาวถึงการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาเปนกระบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะ การออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ (system approach) นักออกแบบที่ไดรับความสาํเรจ็
นั้นตองใชประสบการณและความนึกคิดของตนเองเทา ๆ กับตองอาศัยวิธีการเชิงระบบ ทั้งนี้เพราะเรา
ยังไมเขาใจแนชัดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือการใชคอมพิวเตอรโดยตรง แตมีกระบวนการที่
เปนสื่อ เชน ภาษา หรือ authoring system ซึ่งจะตองนํามาพิจารณาดวย ทฤษฎีการเรียนรูและการ
วิจัยไมไดบอกวิธีการที่จะปฏบัติที่แจมชัดเสมอไป 
 องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากผลงาน และ
หลักการเรียนรู เราสามารถนํามาเปนแนวทางในการปฏิบัติได คือ  
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 1. การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน (design of the stimuli) 
 นักเรียนสามารถเห็นขอมูลไดจากบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักเรื่องการรับรูมาใช
มาก แตจะเนนวิธีการแสดงขอมูลซึ่งทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจดจําได สวนขั้นตอนของการ
แสดงขอมูลนั้นจะตองทําใหเขาใจงาย คําถามที่ใชนั้นควรจะตองออกมาอยูในรูปกิจกรรม เปนสวนทีท่าํ
ใหผูเรียนไดมีการโตตอบหรือเราเหมือนกับการที่ผูเรียนไดฟงหรือไดเห็น ซึ่งมีหลักการดังตอไปนี้  
  1.1 คําสั่งกจิกรรมแตละกิจกรรม และทุกขัน้ตอนจะตองชัดเจน 
  1.2 แสดงตัวอยางของคําสั่งนั้น 
  1.3 บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ 
  1.4 แสดงแผนภูมิหรือโครงสราง (outline) เพื่อใหเห็นวาเนื้อหานัน้มีความสัมพันธ
เกี่ยวกับรายวชิาอยางไร 
  1.5 บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทยีบ 
  1.6 อุปมาอุปไมยเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองที่นกัเรียนเคยรูจัก 
  1.7 ต้ังคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
  1.8 มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรยีนในแตละตอน และหลังบทเรียน 
  1.9 ใชคําถามที่จับใจผูอาน 
  1.10 ควรที่จะมีการสอบกอนเรียน (pre-test)  
  1.11 ขณะที่ตอบคําถามไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูคําบรรยายหรือคําตอบได แต
ควรจะใหคําอธิบายพรอมทัง้การใหขอมูลยอนกลับแทน  
  1.12 เมื่อจบกรอบเนื้อหา ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนเนื้อหากอนที่จะตอบ
คําถาม 
  1.13 มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 
  1.14 การเสนอเนื้อหา ตัวอกัษรที่ใชไมควรใหมีการกระพริบ 
  1.15 ควรมีการใชสี การขีดเสนใต การใชลูกศร การเคลื่อนไหว เพื่อที่จะเนนความ
สนใจของผูเรียน 
  1.16 วิธีการเนนเนื้อหาไมควรใชวิธีการเนนเกนิสามอยางใน 1 บทเรียน  
  1.17 ควรที่จะอธิบายสิง่ที่ผูเรียนจะตองทําในตอนตนของบทเรียน 
  1.18 ควรออกแบบบทเรียนใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายของบทเรียนได 
  1.19 ควรใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพื้นฐาน ประสบการณ และความสนใจของ
ผูเรียน 
 2. การตอบสนองของผูเรียน 
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 ผูเรียนจะตองมีความรูในคําสั่งตาง ๆ ที่ใชควบคุมบทเรยีนอยู รวมทั้งจะตองมีความรูเกี่ยวกับ
คําสั่งพืน้ฐานของคอมพิวเตอร และที่สําคญัที่สุดก็คือ การปอนขอมูล ซึ่งมหีลักการดังนี ้ 
  2.1 ไมจําเปนที่จะตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย 
  2.2 ควรใชศิลปะในการตั้งคาํถาม หรือคําสั่งในการทบทวน เพื่อกระตุนใหผูเรียนมกีาร
ตอบสนองโดยไมตองเปดเผย 
  2.3 เมื่อตองการประเมินผล หรือใหผลยอนกลับควรจะใชการตอบสนองแบบเปดเผย 
  2.4 ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 
  2.5 ผูเรียนในระดับเด็กเล็ก ควรใหการตอบโตโดยการกดคียเพียง 1-2 คียเทานัน้ แต
ผูเรียนที่อยูในระดับสูงขึ้นกวานีท้ี่ตองการใชความคิดมาก ๆ ควรจะตองใชแปนคียมากกวานี ้ 
  2.6 สําหรับผูเรียนที่อยูในระดับสูง ถาใหผูเรียนเขียนคําตอบเอง ตองเขยีนโปรแกรมให
สามารถรับคําตอบ ซึ่งในบางครั้งอาจตองมีการสะกดคาํผิด และใชคําตอบที่ไมคาดคิดมากอนได 
  2.7 นอกจากการประเมนิผลโดยคอมพิวเตอรแลว อาจจะใหมกีารประเมินผลโดย
เพื่อนนักเรียนดวยกนั หรือครู ดวยการใชคําสั่งตาง ๆ ที่จะตองใชได 
 3. การใหขอมลูยอนกลับ (feedback) 
 การจะใหขอมูลยอนกลับในตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค ถาเปนบทเรียนที่เกี่ยวกับ
ความจํา ควรใหใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนในระดับสูง หรือเปนนามธรรม กค็วรจะให
ใหขอมูลยอนกลับในตอนทายของบทเรียน โดยมีหลักการใหขอมูลยอนกลับดังตอไปนี้  
  3.1 ตองใหขอมูลยอนกลับทนัท ีหลงัจากทีผู่เรียนตอบคําถาม ควรหลีกเลี่ยงขอมูล
ยอนกลับชนิดถูก-ผิด เพราะจะถือเปนเพยีงการยนืยนัคําตอบเทานั้น 
  3.2 เมื่อผูเรียนตอบถูกควรจะตองใหขอมลูยอนกลับใหผูเรียนไดทราบวาคําตอบนัน้
ถูกหรือไม ทําไมจึงถกู และใหขอมูลยอนกลับเมื่อนักเรียนตอบผิด ทาํไมจึงผิด และใหคําตอบทีถู่กตอง
วาคืออะไร 
  3.3 เมื่อผูเรียนตอบคําถามผิด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดมิใหมอีกครั้ง ถา
ผูเรียนยงัตอบผิดซ้ํา ก็บอกคําตอบที่ถกูตอง พรอมอธิบายวาทําไมถูกตอง 
  3.4 ควรจัดขอมูลยอนกลับทีแ่ตกตางกนัออกไปตามระดับการเรียนของผูเรียน ผูเรียน
ที่เรียนออนควรจะใหขอมูลยอนกลับแบบทีม่ีการอธิบายเพิ่มเติม มีการชวยเหลือ และกระตุนผูเรียน 
  3.5 การใหขอมูลยอนกลับทีดี่ไมควรใหซ้ํา ๆ และเหมือน ๆ กัน หรือการใหที่เปนแบบ
แผนตายตัว ควรจะใหขอมูลยอนกลับที่แตกตางกนัออกไป 
  3.6 ควรใหขอมูลยอนกลับทีม่ีลักษณะเปนการเสริมแรง คือ มีทัง้ขอมูล และความ
นาสนใจ มากกวาที่จะเปนขอเสนอ หรือการติชมอยางงาย ๆ  
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 4. การควบคุมบทเรียน 
 การควบคุมบทเรียนเปนปจจัยที่สําคัญอีกอยางหนึ่งที่มคีวามจาํเปนตอการใชคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย หลกัการควบคุมบทเรียนมีหลกัการดังตอไปนี้  

4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรยีน และเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูงสามารถเลอืก
วิธีการเรียน และระดับความยากงายของบทเรียนได แตถานักเรียนที่ไดผลคะแนนการทดสอบกอน
เรียนต่ํา ควรใหเรียนไปตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน 

4.2 ควรใหคําแนะนาํกับผูเรียนเกีย่วกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรยีนกอนเรียน 
4.3 ควรจัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค และผูเรียนที่

เปนกลุมเปาหมาย โดยการเรียงคําถามจากงายไปหายาก และควรคํานึงถงึชนิดของเนื้อหา และ
ความสัมพันธของเนื้อหาดวย 

4.4 ควรมีตัวอยางอยางคําถามและคําตอบ และไมควรใหผูเรียนขามกรอบตัวอยางไป 
4.5 เปดโอกาสใหผูเรียนเลอืกจํานวนคําถามตามความตองการได และหลังจากตอบ

คําถามในแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลอืกทําแบบฝกหัดขอตอไป หรือสามารถเลอืกเรียนในเรื่อง
ตอไปได 

4.6 ผูเรียนควรจะสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในกรณกีําลังทํา
แบบฝกหัด ผูเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได 

4.7 หลังจากทีผู่เรียนจบบทเรียนแลว ควรแสดงคะแนนความกาวหนาของผูเรียนดวย 
 
 4.2 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 
 การนําเสนอมัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรู เปนภาพ และ
เสียง    เพื่อนําเสนอดวยสื่อประสมผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ     เชน การนําภาพจาก 
วีดิทัศนมาเพิ่มเติม เทคนิคการนําเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตาง ๆ โดยอาศัยความสามารถของ
คอมพิวเตอรสามารถสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว สําหรับแบบฝกทักษะในบทเรียนที่มี
ประโยชน เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรูอยาง
สมบูรณนี่เอง ทําใหสามารถมีส่ือการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ ราคาถูกลง ดังนั้นกอนการผลิตจึงตอง
วางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน เพื่อใหการผลิตบทเรียนออกมาตรงตาม
เปาหมายที่วางไว และมีประสิทธิภาพสูงสุด (Paulissen and Frater. 1994: 3 ; นงนุช วรรธนวหะ. 
2535: 4-6) เสนอแนะขั้นตอนการผลิตไวดังนี้ 
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 1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอน จาก
หลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตาง ๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับเนื้อหาให
มีความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวเรื่อง และเขียนขอบขายของเรื่อง 

1.1 การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิ่งที่ผูสอนคาดหวังให
ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูส้ินสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัดได สังเกตได คําที่
ระบุไวในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นตองเปนคําชี้เฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ 
เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน 

1.2 การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนดเนื้อหา
กิจกรรมการเรียนที่คาดหวังจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรู จัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและความ
ตอเนื่อง เพื่อเลือก และกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือก และระบุส่ือ
ชนิดที่ไดจากการวิเคราะหลงในกิจกรรมนั้น ๆ  

1.3 การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพันธของเนื้อหา
แตละหัวขอยอย 

1.4 การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแต
ละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนง และขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกชนจอ การใช
เสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร  
 2. ข้ันการออกแบบ (Instructional Design) 
 ข้ันนี้เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการทํางานของโปรแกรม โดยจะเปนหนาที่ของ
นักการศึกษา หรือครุผูสอนที่มีความรูในเนื้อหา หลักจิตวิทยาการสอน วิธีการสอน หลักการวัดผล
ประเมินผล ซึ่งตองมีกิจกรรมรวมกันพัฒนา ดังนี้ 
  2.1 การวิเคราะหเนื้อหา ครูผูสอนตองประชุมปรึกษาหารือ หรือตกลงเลือกเนื้อหาวิชา
ที่จะนํามาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขอควรพิจารณาดังนี้ 
   2.1.1 เนื้อหาที่มีการฝกทักษะซ้ําบอย ๆ จะตองมีภาพประกอบ 
   2.1.2 ใชเนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม 
   2.1.3 เนื้อหาบางอยางที่สามารถจําลองใหเปนรูปแบบการสาธิตได ถาใชการ
ทดลองจริงจะมีอันตราย หรือตองใชวัสดุส้ินเปลืองมาก หรืออุปกรณมีราคาแพงมาก 
  2.2 การศึกษาความเปนไปได การศึกษาความเปนไปไดจึงมีความจําเปน เพราะ
ถึงแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงใด แตก็ยังมีขอจํากัดในบางเรื่อง เมื่อครูผูสอนไดเลือก
เนื้อหาและวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาในตอนใดที่จะทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็มี
ความจําเปนที่จะตองปรึกษาหารือกบัฝายเทคนิค หรือผูเขียนโปรแกรม โดยมีหัวขอที่ควรพิจารณาดังนี้  
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   2.2.1 มีบุคลากรที่มีความรูความสามารถเพียงพอที่จะพัฒนาโปรแกรม
บทเรียนตามความตองการหรือไม 
   2.2.2 ใชระยะเวลาที่ยาวนานในการพัฒนามากกวาการสอนธรรมดา หรือ
พัฒนาดวยสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 
   2.2.3 ตองการอุปกรณเพิ่มเติมพิเศษจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 
   2.2.4 มีงบประมาณที่เพียงพอหรือไม 
  2.3 กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติ และสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนกอน
และหลังการใชโปรแกรม โดยจะตองระบุส่ิงตอไปนี้ 
   2.3.1 กอนที่จะใชโปรแกรม ผูเรียนตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง 
   2.3.2 ส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบาง หลังจากการใช
โปรแกรม 
  2.4 ลําดับข้ันตอนของการทํางาน นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห และสิ่งที่คาดหวัง
จากผูเรียนมาผสมผสาน และเรียงลําดับ วางแผนการนําเสนอในรูปแบบของบทภาพ (Story Board) 
เสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะห วิจารณ เพื่อแกไข ตัดทอน หรือเพิ่มเติมใหเหมาะสมจากกลุมครูผูสอน 
 3. ข้ันการสราง (Instructional Development)  
 ในขั้นนี้เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือครูผูสอนที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
โดยจะมีลําดับข้ันตอนของการทํางาน ดังนี้  
  3.1 การสรางโปรแกรม จะนําเนื้อหาที่ทําใหเปนรูปแบบของบทภาพ (story board) 
แลว มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง 
หรืออาจเปนโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะที่เรียกวา Authoring 
System หลังจากนั้นทําการตรวจสอบขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นได จากสาเหตุตอไปนี้  
   3.1.1 รูปแบบ หรือคําสั่งที่ผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากสาเหตุการใช
คําสั่งที่ไมถูกตองตามขอกําหนดของภาษาที่นํามาใช 
   3.1.2 แนวคิดผิดพลาด (Logical Error) เกิดจากสาเหตุที่ผูเขียนเขาใจ
ข้ันตอนการทํางานที่คลาดเคลื่อน เชน กําหนดสูตรที่ใชผิดพลาด เปนตน  
  3.2 ทดสอบการทํางาน หลังจากที่มีการตรวจสอบขอผิดพลาดแลว นําโปรแกรมไปให
ครูผูสอนตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาบนจอภาพ เพราะอาจมีการแกไขโปรแกรมบางสวน แลวไป
นําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง เพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรม และหา
ขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง เพื่อที่จะนําขอมูลเหลานั้นมาปรับปรุงตนฉบับและปรับปรุงแกไข
โปรแกรมตอไป 
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   3.3 ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงแกไขนั้นตองทําการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงที่ตนฉบับ
จริงของบทภาพ (Story Board) กอน แลวจึงไปทําการแกไขที่โปรแกรม แลวนําไปทดลองการทํางาน
ใหม ถาหากยังพบขอบกพรองอีกก็ตองนํามาแกไขปรับปรุงอีก จนกวาจะไดโปรแกรมที่นาพอใจของทุก
ฝายกอนไปใชงาน และเพื่อการนําไปใชงานใหมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใช
โปรแกรม ซึ่งแบงออกได 3 ระดับ คือ 
   3.3.1 คูมือการเรียนรู 

- บอกชื่อเร่ือง ชื่อวิชา และระดับชั้น 
- บอกวัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพื่อทดสอบความรู เพื่อเสริมสราง
ความรู หรือเพื่อใชสอนแทนครู 

- บอกจุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  
- บอกโครงสรางของเนื้อหา หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรียน 
- บอกความรูพื้นฐานที่จําเปนกอนการเรียน 
- แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียน และคําชี้แจงสวนที่จําเปน 
- กิจกรรม กฎเกณฑ หรือขอเสนอแนะที่เกี่ยวกับการเรียนหรือการทดสอบ 
- ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 

   3.3.2 คูมือครู  
- โครงสรางของเนื้อหา 
- จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชในการสอน 
- ใชสอนในวิชาอะไร ใชตอนไหน สัมพันธกับวัตถุประสงคหลักอยางไร 
ผูสอนควรมีความรูพื้นฐานอะไร  

- เสนอแนะกิจกรรมการเรียนและเวลาที่ใชในบทเรียน 
- ใหตัวอยางเพื่อที่จะชี้แนะใหเห็นวา โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะ
ชวยไดอยางไรในวิชานั้น ๆ  

- เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 
- ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียนและหลังการเรียน พรอมกับเฉลย 

   3.3.3 คูมือการใชเครื่องคอมพิวเตอร  
- ชื่อโปรแกรม ชื่อผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ์ วันที่แกไขปรับปรุง 
- ภาษาที่ใช ไฟลตาง ๆ ขนาดของโปรแกรม 
- หนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรที่สามารถใชโปรแกรมนี้ไดหรือ
อุปกรณอ่ืน ๆ ที่ใชรวมกัน 
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- วิธีการใชเปนขั้น ๆ เร่ิมต้ังแตการเปดเครื่อง เปนตน 
- คําสั่งตาง ๆ ที่จะตองใชกับโปรแกรม 
- Flow Chart ของโปรแกรม 
- ตัวอยางของการปอนขอมูลและการแสดงผล 
- ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 

 4. ข้ันตอนการประยุกตใช (instructional implementation)  
 คือ การประยุกตใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอน และการประเมินผล 
โดยนักคอมพิวเตอรกับผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
พัฒนาขึ้นมานี้เปนอยางไร สมควรที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไม  
  4.1 ประยุกตใชในหองเรียน เปนการนําโปแกรมไปใชในการเรียนการสอน โดยจะทํา
ตามขอกําหนดของการใชโปรแกรม  
  4.2 ประเมินผล เปนขั้นตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ปรับปรุงไววา โปรแกรมที่สรางขึ้นนั้นเปนอยางไร สมควรที่จะนําไปใชในการเรียนการสอน
หรือไม สามารถแบงออกเปน 2 สวน คือ  
   4.2.1 การประเมินผลโดยใชแบบทดสอบ เพื่อที่จะประเมินวาหลังจากที่ใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้แลว ผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคตามที่ต้ังไวหรือไม โดยให
ผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เพื่อวัดความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจในเนื้อหา ถา
ผลการทดสอบติดลบ หรือทําการผิดสูงเกินกวา 10 เปอรเซ็นต แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรู
เพิ่มเติมแตอยางใด จะตองมีการปรับปรุงตนฉบับ หรือวัตถุประสงคนั้นใหม 
   4.2.2 การประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม  เพื่อที่จะประเมินสวนของ
โปรแกรมและการทํางานวาการใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชามีความเหมาะสมหรือไม ทัศนคติของผูเรียน
ที่มีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนอยางไร วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร วิธีการ
เสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความถูกตอง เนื้อหาเอกสารประกอบ คูมือครู และการมี
ปฏิสัมพันธเปนอยางไร  
  
 4.3 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี ้
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบศึกษาเนื้อหาใหม (Turorial) ที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia 
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Authorware 7.0 ซึ่งเปนโปรแกรมระบบนิพนธการเรียน (Authoring System) ที่ใชพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดพอสรุปไดดังนี้  
 โปรแกรม Authorware 7.0 เปนผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia Inc. แหงประเทศ
สหรัฐอเมริกา โดยเปนโปรแกรมประยุกตที่ไดรับความนิยาม และใชงานอยางแพรหลายในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน  
 โปรแกรม Authorware 7.0 มีคุณสมบัติเดน 3 ประการที่สนับสนุนงานสรางและออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทั้งการกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใช ไดแก  
 1. Object Authoring 
 การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object Authoring ทําใหผูใชที่ไมคุนเคยกับการออกแบบ
โปรแกรม หรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม สามารถทุมความสนใจไปยังรายละเอียดของเนื้อหา
ของบทเรียนและวิธีโตตอบกับผูใช โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับโปรแกรมการใชสัญลักษณ (Icon) แทน
คําสั่ง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงาย โดยภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้น
สามารถสรางไอคอนไดถึง 16,000 ตัว 
 2. Multimedia Tools 
 ในโปรแกรม Authorware 7.0 ประกอบดวยเครื่องมือดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําใหผูใช
สามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศนเขา
ดวยกัน ทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการสอน การฝกอบรม การจําลองการ
ทํางาน การนําเสนอสินคาและโฆษณาไดเปนอยางดี  
 3. การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ 
 ทําใหผูใชระบบปฏิบัติการที่แตกตางกัน เชน Windows หรือ Macintosh สามารถใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางดวย โปรแกรม Authorware 7.0 รวมกันได โดยไมตองปรับแตงระบบ
มากนัก 
 อาจกลาวไดวาสวนหนึ่งที่ทําใหโปรแกรม Authorware 7.0 เปนโปรแกรมที่ใชงายก็คือ การที่
ออกแบบคําสั่งตาง ๆ ใหอยูในรูปของสัญลักษณ การสรางโปรแกรมทําไดดวยการวางไอคอนไปเรียงไว
บนเสนคําสั่ง (flow line) วิธีการนี้จึงไมมีความจําเปนตองเรียนรูการใชคําสั่งในลักษณะ
ภาษาคอมพิวเตอร  
 การประยุกตข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบศึกษาเนื้อหาใหม 
(Tutorial) มาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ันของกาเย (Gagne. 1985) ซึ่งมีรายละเอียด
ดังตอไปนี้ 
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 1. เราความสนใจ (Gain Attention)  
 กอนการเรียนผูเรียนควรไดรับแรงกระตุน และแรงจูงใจที่อยากจะเรียน การเริ่มตนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยภาพ สี เสียงที่เราใจ จึงเปนการเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน และ
เปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนเตรียมตัวศึกษาบทเรียน กระตุนผูเรียนในขั้นนี้คือ การเสนอชื่อเร่ือง 
(Title) ของบทเรียน เพื่อเราความสนใจของผูเรียน ผูออกแบบควรยึดหลักดังตอไปนี้  
  1.1 ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนที่เปนเนื้อหา และกราฟกนั้นควรจะมีขนาดใหญ งาย 
และไมซับซอน 
  1.2 ใชภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนิคอื่น ๆ เขาชวย เพื่อแสดงการ
เคลื่อนไหวของภาพ หรือกราฟก ส้ัน และงาย  
  1.3 ควรใชสีเขาชวย โดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ําเงิน หรือสีเขมอ่ืนที่ตัดกับสีพื้นชัดเจน 
  1.4 ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
  1.5  กราฟกที่นําเสนอควรจะคางไวบนจอภาพ จนกระทั่งผูเรียนกดแปนใดแปนหนึ่ง 
  1.6 ในกราฟกดังกลาวควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวย 
  1.7 ควรใชเทคนิคการนําเสนอกราฟกที่แสดงไวบนหนาจอไดเร็ว 
  1.8 กราฟกที่นําเสนอตองเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา และวัยของผูเรียน  
  1.9 หลังจากการออกแบบกราฟกตามความตองการแลว ควรทดลองใชกับเครื่อง
กอนที่จะใชจริงในบทเรียน เพื่อพิจารณาความเหมาะสม 
 2. บอกวัตถุประสงคของบทเรียน 
 การบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหผูเรียนไดทราบถึง
ประเด็นสําคัญในเนื้อหา จะชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจแนวคิด ความสัมพันธ ความสอดคลองกับ
เนื้อหาในสวนใหญ เพื่อใหผลการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ การบอกวัตถุประสงคควรคํานึงถึง
หลักเกณฑตอไปนี้ 
  2.1 ใชคําสั้น ๆ งาย ๆ  
  2.2 หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมรูจัก และเขาใจโดยทั่วไป 
  2.3 ไมควรกําหนดวัตถุประสงคมากขอเกินไป  
  2.4 ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนจบแลว จะนําความรูที่ไดไปใชอยางไร  
  2.5 บทเรียนที่มีเนื้อหาซับซอน ควรมีจุดประสงคยอยเฉพาะเนื้อหาแตละตอนของ
บทเรียน การนําเสนอจุดประสงคแตละขอบนหนาจอควรนําเสนอใหเหมาะสมกับเวลา 
  2.6 เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจ อาจใชกราฟกเขาชวย เชน กรอบ ลูกศร 
และรูปทรงเรขาคณิต 
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 3. ทบทวนความรู 
 ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรหาวิธีการประเมินความรูเดิมของผูเรียน กอนที่
จะไดรับความรูใหม สําหรับผูที่มีพื้นฐานอยูแลวจะเปนการทบทวนดวย การออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรคํานึงถึงประเด็นตอไปนี้  
  3.1 ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนการเรียนเทากัน ควรมีการทดสอบ 
หรือใหความรูเพื่อเปนการทบทวนเพื่อเตรียมความพรอมจะรับความรูใหม  
  3.2 การทบทวน หรือการทดสอบควรใหกระชับ และตรงจุด 
  3.3 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหา หรือออกจากแบบทดสอบ เพื่อ ทบทวน
ไดตลอดเวลา 
  3.4 ควรเสนอสิ่งที่เราใหเกิดการนําความรูเดิมมาใช 
 4. การเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)  
 การเสนอภาพที่เกี่ยวกับเนื้อหาประกอบกับคําพูดที่ ส้ันงาย ไดใจความ ภาพประกอบมี
ประโยชนในการอธิบายเนื้อหานามธรรม เชน การใชแผนภูมิ แผนภาพ หรือแผนสถิติ การนําเสนอ
เนื้อหาใหมใหนาสนใจ ควรคํานึงถึงหลักการตอไปนี้ 
  4.1 ใชภาพประกอบเนื้อหา เพราะภาพหนึ่งภาพสื่อความหมายไดดีกวาคําอธิบาย 
  4.2 ใชแผนภูมิ แผนภาพ สถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ 
  4.3 ในการเสนอเนื้อหาที่ยาก ซับซอน ควรใชตัวชี้แนะในดานหลังของขอความสําคัญ 
อาจจะเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกะพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการ
ชี้แนะดวยคําพูด เชน ดูที่ดานลางของภาพ 
  4.4 ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 
  4.5 จัดรูปแบบของคําอาน ควรจัดแบงคําอานเปนตอน ๆ  
  4.6 ยกตัวอยางที่เขาใจไดงาย 
  4.7 ควรใชคําพูดที่ผูเรียนคุนเคยและเขาใจตรงกัน 
 5. ชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  
 หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนที่สําคัญก็คือ ตองพยายามหาเทคนิคในการกระตุนใหผูเรียนนํา
ความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้นตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษา
ความรูใหมใหเขาใจ โดยใชเทคนิคตาง ๆ เชน เทคนิคการใชเปรียบเทียบภาพ เทคนิคการใหตัวอยางที่
ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาตาง ๆ ชัดเจนขึ้น เนื้อหาบางประเภทผูออกแบบอาจใชหลักการคนพบ
เนื้อหา หมายถึง พยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดย
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ผูออกแบบบทเรียนจะคอย ๆ ชี้แนะจากจุดที่กวาง ๆ และคอยแคบลงจนผูเรียนหาคําตอบเองได ขอควร
คํานึงในการออกแบบในขั้นนี้ไดแก  
  5.1 แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็นวาสิ่ง
ยอยนั้นมีความสัมพันธกับส่ิงใหญอยางไร 
  5.2 แสดงให เห็นถึงความสัมพันธระหวางของสิ่งใหมกับส่ิงที่ ผูมีความรูห รือ
ประสบการณที่ผานมาแลว 
  5.3 พยายามใหเห็นตัวอยางที่แตกตางกันออกไป เพื่อชวยอธิบายเนื้อหาใหมให
ชัดเจนขึ้น 
  5.4 ใหตัวอยางที่ถูกตองและไมถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบความแตกตาง  
  5.5 การเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปนามธรรม ถาเปนเนื้อหาที่
ไมยากเกินไป ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมเปนรูปธรรม 
  5.6 กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
 6. กระตุนใหมีการตอบสนอง (Elicit Responses)    
 ในทฤษฎีการเรียนรูกลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากเพียงใดเกี่ยวของกับระดับและ
ข้ันตอนการประมวลความรู หากผูเรียนไดมีสวนในการรวมคิด รวมกิจกรรมในบทเรียนจะมีอัตราการ
จําเนื้อหาบทเรียนไดดีกวาการอาน หรือการคัดลอกขอความเพียงอยางเดียว 
 กิจกรรมระหวางเรียนจึงจําเปนในการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งเปดโอกาสใหนักเรียนได
คิด ไดโตตอบกับบทเรียนอยางสนุกสนาน ไมเบื่อหนายเพราะสามารถนําเสนอไดหลายแบบ 
ผูออกแบบควรออกแบบบทเรียนเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมในบทเรียนเปนสําคัญ เชน  
  6.1 พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียน 
  6.2 ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้น ๆ เพื่อเรียกรองความสนใจ
เปนครั้งคราว 
  6.3 ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป 
  6.4 ถามคําถามเปนชวง ๆ เพื่อความเหมาะสม 
  6.5 เราความคิดและจินตนาการดวยการถาม 
  6.6 ไมควรถามครั้งละหลายคําถาม หรือถามคําถามเดียว แตหลายคําตอบ 
  6.7 หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ํา ๆ หลายครั้ง เมื่อทําผิดอีกเปนครั้งที่สอง คร้ังที่สาม 
ควรปรับเปลี่ยนกิจกรรมใหผูเรียนไดฝกในกิจกรรมอื่น เพื่อเปนการใชเวลาใหคุมคาและไมเบื่อหนาย  
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  6.8 ควรพิจารณาในดานการตอบสนอง ที่อาจมีขอผิดพลาดดวยความเขาใจผิด
เนื่องจากการพิมพ เชน พิมพตัว L เปนเลข 1 หรือการพิมพตัวอักษรตัวใหญ ตัวเล็ก ระยะเวนในการ
พิมพ หรือมีเครื่องหมายอื่นแปลกปลอม 
  6.9 ควรแสดงการตอบสนองของผูเรียนอยูในเฟรมเดียวกันกับคําถามของบทเรียน 
และการตรวจปรับจะตองอยูบนเฟรมเดียวกันดวย 
  6.10 การตอบสนองบทเรียนอาจนําเสนอในรูปแบบของกราฟก เพื่อเพิ่มความสนใจ
ใหกับเด็กเล็ก 
 7. การใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) จากการศึกษาวิจัยพบวา การใหผลยอนกลับ
สามารถเสริมแรงในการเรียนบทเรียนไดดี การใหขอมูลยอนกลับเพื่อบอกผลการปฏิบัติกิจกรรมใน
บทเรียนใหผูเรียนทราบ ควรคํานึงถึงหลักสําคัญ ดังนี้ 
  7.1 ใหผูเรียนทราบผลการปฏิบัติทันทีเมื่อกิจกรรมสิ้นสุด 
  7.2 บอกใหผูเรียนทราบวาถูกหรือผิด 
  7.3 แสดงคําถามและคําตอบบนเฟรมเดียวกัน 
  7.4 ใชภาพงายที่เกี่ยวของกับเนื้อหาหรือภาพที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาก็ได 
  7.5 ใชเสียงประกอบตามสถานการณและผลที่นักเรียนไดรับตามความเหมาะสม 
  7.6 เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนทําผิด 1-2 คร้ัง เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู
คําตอบที่ถูกตอง 
  7.7 การใหคะแนนเปนตัวเลขหรือภาพเปรียบเทียบความสําเร็จในลักษณะตาง ๆ เชน 
ภาพเปายิงธนู ภาพการปนยอดเขา 
 8. ทดสอบความรู (Access Performance) 
 การทดสอบความรูนับเปนสิ่งสําคัญในการเรียนเพื่อทราบผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน การทดสอบ
ความรูความสามารถวัดไดหลายชวงการเรียน อาจจะเปนกอนเรียน ระหวางเรียน หรือหลังเรียนก็ได 
เครื่องมือทดสอบที่นิยมใชกันมาก คือ แบบทดสอบแบบเลือกตอบ เนื่องจากความสะดวกและงายตอ
การตรวจวัดคะแนน นอกจากนั้นแบบทดสอบสามารถชวยใหนักเรียนจดจําเนื้อหาบทเรียนไดชัดเจน 
และนานขึ้น การออกําแบบทดสอบเพื่อทดสอบความรูไดครอบคลุมวัตถุประสงคที่วางไว และทําใหผล
การทดสอบเปนที่เชื่อถือได การออกแบบทดสอบตองอาศัยหลักการที่ชัดเจน เชน  
  8.1 ตองแนใจวาสิ่งที่ตองการวัดสตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียนที่วางไว 
  8.2 ขอสอบ หรือแบบทดสอบ และการใหขอมูลยอนกลับอยูในเฟรมเดียวกัน มีการ
นําเสนอตอเนื่องกันอยางรวดเร็วและนาสนใจ  
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  8.3 หลีกเลี่ยงการใหผูตอบแบบทดสอบการพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกจากจะ
ทดสอบการพิมพ 
  8.4 คําถามควรมีลักษณะเปนคําถามกระชับ ส้ัน งายตอการเขาใจ  
  8.5 ควรชี้แจงการทําแบบทดสอบใหผูสอบวาตอบโดยวิธีใด เชน กด T เมื่อตองการ
ตอบวา ถูก หรือกด F เมื่อตองการตอบวา ผิด 
  8.6 ตองคํานึงถึงความเชื่อมั่นและความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ 
  8.7 ไมควรตัดสินความผิดพลาดจากการพิมพตัวอักษร ตัวเล็กเปนตัวใหญ หรือการ
เวนวรรคผิด  
 9. การจํา และการนําไปใช (Promote Retention and Transfer)  
 ในขั้นนี้ผูออกแบบตองออกแบบบทเรียน แนะนําใหผูเรียนไดนําความรูใหมไปใช หรืออาจ
แนะนําใหไปศึกษาเพิ่มเติมในเนื้อหาที่กวางขึ้น และเปนประโยชนสําหรับผูเรียนที่สนใจ การนําเสนอ
บทเรียนในขั้นนี้ จึงมีลักษณะดังนี้  
  9.1 บอกใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิม และประสบการณ
เดิมอยางไร  
  9.2 ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อการสรุปเนื้อหาบทเรียน 
  9.3 นําเสนอสถานการณที่ความรูใหมอาจนําไปใชประโยชนได 
  9.4 บอกแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่องกับบทเรียนที่ผานมา 
 
 4.4 การทดลองใชและปรบัปรุงแกไขในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 
 การทดลองใชและปรับปรุงแกไขในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  มี
จุดมุงหมายอยู 2 ประการ คือ 
 1. เพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2. เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหไดแนวคิดในการ
ทดลองใช และการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ถูกตองและเหมาะสม แนวคิดที่
เกี่ยวของนั้น สามารถแบงออกเปน 3 แนวคิด ดังนี้   
 แนวคิดที่ 1 บอรก และกอลล (Borg and Gall. 1989: 229)  
 บอรกและกอลลไดอธิบายถึงการทดลองใชและการปรับปรุงแกไขสื่อการเรียนการสอนทั่ว ๆ ไป
ไว 3 ข้ันตอน ดังตอไปนี้  
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  1. การทดสอบภาคสนามเบื้องตนและการปรับปรุงแกไข (Preliminary Field Testing 
and Revision) จากโรงเรียน 1-3 โรงเรียน กลุมตัวอยางประมาณ 5-12 คน มีจุดมุงหมายเพื่อการ
ตรวจสอบหาขอบกพรองของสื่อ ดวยวิธีการสอบถามความคิดเห็น 
  2. การทดสอบภาคสนามครั้งสําคัญและการปรับปรุงแกไข (Mail Field Testing and 
Revision) จากโรงเรียน 5-15 โรงเรียน กลุมตัวอยางประมาณ 30-100 คน มีจุดมุงหมายเพื่อการ
ตรวจสอบหาขอบกพรองและการทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อไปพรอม ๆ กัน โดยอาศัยรูปแบบการ
วิจัยเชิงทดลอง หากผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ส่ือที่พัฒนามีประสิทธิภาพ ก็จะปรับปรุงในสวนที่
บกพรอง เพื่อที่จะนําไปใชทดลองในขั้นตอนที่ 3 ตอไป แตหากไมมีประสิทธิภาพก็จะดําเนินการกับ
กลุมตัวอยางใหมอีก จนกวาจะมีประสิทธิภาพ 
  3. การทดสอบภาคสนามเชิงปฏิบัติและการปรับปรุงแกไขคร้ังสุดทาย (Operational 
Field Testing and Revision) จากโรงเรียน 10-30 โรงเรียน กลุมตัวอยางประมาณ 40-200 คน มี
จุดมุงหมายเพื่อการตรวจสอบหาขอบกพรองของสื่อจาการทดลองใชในสถานการณจริง กลาวคือ การ
ทดลองใชส่ือ ข้ันตอนนี้ผูพัฒนาสื่อจะไมเขามาเกี่ยวของดวย แตจะอาศัยผูประสานงานดําเนินการแทน 
ขอมูลที่รวบรวมไดจะไดรับการวิเคราะหเพื่อหาขอบกพรองเปนครั้งสุดทาย กอนที่จะนําไปใชงานจริงให
เกิดประโยชนตอไป 
 แนวคิดที่ 2 เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344)  
 เมเยอร ไดอธิบายถึงการทดลองใชและการปรับปรุงชุดฝกดวยตนเองไว 3 ข้ันตอน ดังตอไปนี้  
  1. การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgement by Peers)  
  โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุดและหลังจากการศึกษา ผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความ
คิดเห็นทั่ว ๆ ไปที่เกี่ยวกับชุดฝก หลังจากนั้นจึงรวมกันพิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนา และ
หลังจากนั้นใหผูเรียนชุดฝกตอบแบบสอบถามแบบประมาณคา และแบบปลายเปด เพื่อที่จะไดนําไป
พิจารณาหาขอบกพรองตอไปอีก  
  2.  การทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group)  
  จากอาสาสมัครประมาณ 3-5 คน จะมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีการ
สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังจากศึกษาเสร็จ ผูเรียนจากชุดฝกจะรวมกันอภิปราย 
ชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก เพื่อพัฒนาปรับปรุงแกไขตอไป  
  3. การทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representative Classes)  
  การดําเนินการในแบบนี้จะคลาย ๆ กับข้ันตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียน เนื่องจากการทดลองใชส่ือในข้ันตอนนี้จะตองใชกลุมตัวอยางที่เปนจํานวนมาก จึงไมสะดวก
ตอการสัมภาษณ หรือการอภิปรายแบบเดิม ขอมูลที่ไดจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน จึงได
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จากแบบสอบถาม และนํามาวิเคราะหเพื่อที่จะหาขอบกพรองของสื่อ เพื่อที่จะไดทําการปรับปรุงแกไข 
ตอไป  
 แนวคิดที่ 3 เอสพิซ และวิลเลียม (Espich and Williams. 1976: 75-79)  
 เอสพิซ และวิลเลียม ไดอธิบายถึงการทดลองใช และการปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและ
บทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ข้ันตอน ดังตอไปนี้ 
 1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing)  
 จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนในระดับที่ตํ่ากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อให
ศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากที่ศึกษา ผูที่พัฒนาสื่อจะทําการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
 2. การทดสอบกับกลุมเล็ก (Small Group Testing)  
 ในขั้นนี้จะใชผูทดลองเปนกลุมประมาณ 5-8 คน จะดําเนินการที่คลายกับข้ันตอนที่ 1 แตจะให
กลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนปละหลังเรียนดวย เพื่อที่จะไดนําผลไปวิเคราะหทดสอบหา
ประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑ 80/80 ซึ่ง 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด
เมื่อคิดเปนรอยละแลวได 80 หรือสูงกวา 80 และสวน 80 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 80 ของ
ทั้งหมดสามารถทําขอสอบไดถูกตอง และถาหากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุง
แกไขเฉพาะขอที่บกพรอง เพื่อนําไปทดลองในขั้นตอนที่ 3 ตอไป และถาหากผลของการวิเคราะหไม
เปนไปตามกฎเกณฑดังกลาว ก็จะดําเนินการตามวิธีเดิมกับกลุมตัวอยางใหม จนกวาจะไดตาม
กฎเกณฑตามที่กําหนด 
 3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing)  
 เปนการทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง โดยที่ผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไป
เกี่ยวของกับการทดลองดวยแตอาศัยครูเปนผูดําเนินการแทน โดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกับ
วิธีการในขั้นตอนที่ 2 
 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 

5.1 ความหมายของการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 
การศึกษาคนควาดวยตนเองเปนการศึกษารายบุคคล (Individualized Instruction) ที่ตอง

อาศัยความสามารถในการเรียนรูของแตละบุคคลซึ่งแตกตางกันออกไป โดยผูเรียนแตละคนจะเรียนรู
ตามวิถีทางของตนเองและจะใชเวลาในการเรียนเรื่องหนึ่ง ๆ แตกตางกันออกไป  
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ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 3 วาดวยระบบการศึกษาใน
มาตราที่ 15 ขอที่ 3 ไดใหความหมายของการศึกษาตามอัธยาศัยวา เปนการศึกษาที่ใหผูเรียนไดเรียนรู
ดวยตนเองตามความสนใจ ศักยภาพ ความพรอมและโอกาส โดยศึกษาจากบุคคล ประสบการณ 
สังคม สภาพแวดลอม ส่ือ หรือแหลงความรูอ่ืน ๆ 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนเปนรายบุคคลวา 
เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามขีดความสามารถ 
ความสนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึ่งคือ เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตาง
ระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

ซึ่งสอดคลองกับดันนและดันน (Dunn and Dunn. อางถึงใน กิดานันท มลิทอง. 2536: 163) ที่
กลาววา การศึกษารายบุคคลเรียกอีกอยางหนึ่งวา การศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถึง การเรียนการ
สอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางกันของผูเรียน โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ ความสามารถ ความ
เขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง นุดมุงหมาย ความสามารถในการแกปญหา และการคาดการณของ
ผูเรียน โดยมีผูสอนทําหนาที่ใหความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวิเคราะห และเปนผู
กําหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การประเมินผล และการรายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน  

กิดานันท มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการศึกษาคนควาดวยตนเองวา เปนการ
จัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถเพื่อใหผูเรียนแต
ละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจ ไดตามกําลังและความสามารถของตน ตามวิธีการและสื่อการเรียนที่
เหมาะสม เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 

นอกจากนี้ ฟลิป ซี. แคนดี้ (Phillip C. Candy.) ผูเขียนหนังสือ Self-Direction for Lifelong 
Learning (รุง แกวแดง. 2542: 133) ไดกลาวไววา การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วทางสังคมและ
เทคโนโลยีกลายเปนเรื่องธรรมดาไปแลวในปจจุบัน แตส่ิงหนึ่งที่ยังคงที่อยูก็คือ ขอจํากัดดานการศึกษา 
ความไมเพียงพอของระบบการศึกษาทําใหมนุษยไมสามารถตามทันกับความเปลี่ยนแปลงนั้น ๆ ทั้ง ๆ 
ที่การเปลี่ยนแปลงทําใหมนุษยมีความตองการที่จะเรียนรูมากขึ้น ส่ิงหนึ่งที่จะชวยไดก็คือ การเรียนรู
ดวยตนเอง 

 
5.2 จุดมุงหมายและหลักการของการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 
กาเยและบริจส (อางอิงจาก กิดานันท มลิทอง. 2536: 165; Gagne and Briggs. 1979: 262) 

ไดกลาวถึงการศึกษาคนควาดวยตนเองวา เปนการสอนที่จัดขึ้นเพื่อเปนแนวทางใหการเรียนการสอน
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บรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ และบุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน การสอนแบบนี้มีจุดมุงหมาย
ที่สําคัญ 5 ประการ ไดแก 

1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะที่มีอยูกอนของผูเรียน 
2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมายที่ต้ังไว 
3. เพื่อชวยในการจัดสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
4. เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเอง โดยไมตองรอซึ่งกันและกัน

ระหวางผูเรียนในกลุม 
5. เพื่อสะดวกตอการประเมินผลไดบอยครั้งเทาที่ตองการ เพื่อเปนการสงเสริมความกาวหนา

ของผูเรียนแตละคน 
ในขณะที่ เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160-162) กลาววา การศึกษาเปนสิ่งจําเปนและ

สําคัญสําหรับชีวิตมนุษย มนุษยมีความเฉลียวฉลาดกวาสัตวประเภทอื่น การพัฒนาคุณลักษณะและ
ความสามารถของมนุษยในแตละสังคมจะไดผลเพียงไรและแคไหนนั้นยอมข้ึนอยูกับธรรมชาติของแต
ละบุคคล ดวยเหตุที่มนุษยมีความแตกตางกัน แตละคนจึงมีความสามารถ ความสนใจ และความ
ตองการที่แตกตางกัน ทําใหการเรียนรูไมเหมือนกัน ฉะนั้น ในการจัดการศึกษาจึงจําเปนอยางยิ่งที่
จะตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล โดยมุงจัดสภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาสให
ผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยยึดหลักปรัชญาทาง
การศึกษา พื้นฐานทางจิตวิทยาพัฒนาการ และจิตวิทยาการเรียนรู โดยมีวัตถุประสงค ดังนี้ 

1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง 
2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน 
3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู 
4. ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน 
5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน 
 
5.3 สื่อในการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 
ส่ือการเรียนรูในการศึกษาคนควาดวยตนเองเปนสิ่งที่มีบทบาทสําคัญโดยตรงตอผูเรียน 

ในขณะที่ผูสอนเปนเพียงผูคอยสนับสนุนและใหคําปรึกษาในการเรียนเทานั้น ส่ือการเรียนรูที่ใชใน
การศึกษาคนควาดวยตนเองเปนรายบุคคลนี้  สามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภทใหญ ๆ (กิดานันท      
มลิทอง. 2536: 167-168) 
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1. ส่ือส่ิงพิมพ 
1.1 หนังสือ เปนสื่อหลักในการเรียน เปนสื่อนําแนวทางการเรียนเพื่อนําใหผูเรียนไดรับ

ความรูที่เหมาะสม 
1.2 โนตยอบทเรียน เพื่อสรุปเนื้อหาสําคัญในบทเรียนแตละบทใหแกผูเรียน 
1.3 บทเรียนแบบโปรแกรม เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาบทเรียน ตอบคําถาม และไดทราบ

คําตอบในทันที เพื่อทราบผลความกาวหนาของตน 
2. โสตทัศนวัสดุ 

2.1 ชุดการเรียนโปรแกรมโสตทัศนวัสดุ เปนชุดการเรียนซึ่งประกอบดวยเทปเสียง วีดิทัศน 
ฟลมสทริป และวัสดุส่ิงพิมพ 

2.2 หองปฏิบัติการภาษา ซึ่งเดิมใชเฉพาะการเรียนภาษา แตในปจจุบันสามารถใชในการ
เรียนบทเรียนตาง ๆ ได โดยการใหผูเรียนฟงบทเรียนและผูสอนฟงคําตอบคําถาม ทําใหผูสอนสามารถ
ส่ือสารกับผูเรียนแตละคนหรือทั้งกลุมได 

2.3 ส่ือมวลชนประเภทตาง ๆ เชน วิทยุและโทรทัศน เปนสื่อที่ชวยแพรภาพและเสียงของ
บทเรียน ทําใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเองตามลําพังและสามารถเรียนอยูที่บานหรือสถานที่ใด ๆ ก็ได  

3. คอมพิวเตอร 
3.1 คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Learning; CAI) เปนการใชคอมพิวเตอร

ชวยในการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ เชน การสอน การทบทวนบทเรียน หรือการฝกหัด เปนตน 
3.2 Interactive Video เปนการใชรวมกันระหวางระบบโทรทัศน วีดิโอดิสก และเครื่อง

ไมโครคอมพิวเตอร ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนหรือแบบฝกหัด โดยการใช Keyboard, Mouse 
หรือการสัมผัสหนาจอ  

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 162-163) ไดอธิบายถึงลักษณะและคุณสมบัติของสื่อที่ใชใน
การศึกษารายบุคคลไว ดังนี้ 

1. ใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
2. มีความสมบูรณในตัวเอง คือ มีวัตถุประสงคที่เดนชัด มีกิจกรรมการเรียน และมีการ

ประเมินผลหลังการเรียนตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น 
3. มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอทดสอบ

นั้น ๆ ไวอยางชัดเจน 
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5.4 คุณลักษณะของผูที่จะศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 
รุง แกวแดง (2542: 113-114) ไดอธิบายถึงคุณลักษณะของผูที่สามารถเรียนรูดวยตนเองไว

เปนขอ ๆ ดังนี้  
1. มีความริเร่ิมในการวินิจฉัย หรือประเมินความตองการในการเรียนรูของคนเอง อาจจะโดย

ความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมก็ได  
2. เลือกแหลงที่เหมาะสมเพื่อชวยในการเรียนรู และถาจําเปนก็อาจหามาตรการอื่นในการ

เรียนที่ไมตองเรียนรูเองก็ได  
3. รูจักพัฒนาเกณฑที่ประเมินการเรียนรูของตนเอง โดยการคนหาคําตอบและการใหเหตุผล 
4. รูจักถามเหตุผลของการมีกฎ ระเบียบ กระบวนการ หลักการและขอสมมติฐานที่ยอมรับได

โดยปริยาย 
5. ปฏิเสธที่จะเห็นดวยหรือปฏิบัติตามในสิ่งที่ผูอ่ืน (ครูหรือผูฝก) ตองการ ถาเห็นวาเปนสิ่งที่

ยอมรับไมได  
6. ตระหนักในทางเลือก ทั้งโดยยุทธศาสตรการศึกษาและการแปลความหมาย และเลือก

ทางเลือกที่สอดคลองกับแนวความคิดและวัตถุประสงคของตนเองอยางมีเหตุผล  
7. ทบทวนกระบวนการเรียนรูอยางตอเนื่อง ในฐานะเปนพัฒนาการทางความรูและสังคม 

และสามารถปรับยุทธศาสตรของตนเองเพื่อเสริมศักยภาพในการเรียนรู 
8. มองเปาหมาย นโยบาย และแผน อยางอสิระโดยปราศจากแรงกดดันจากผูอ่ืน 
9. พัฒนาความเขาใจในความเปนไปตาง ๆ จนสามารถอธิบายกับผูอ่ืนได 
10. สรางกรอบแนวความคิดไดชัดเจนอยางอิสระ และพรอมที่จะเปลี่ยนแนวความคิดเมื่อมี

เหตุผล 
11. สามารถแสวงหาความรูไดเอง ดวยความกระตือรือรนอยางสม่ําเสมอ โดยไมพึ่งการ

เสริมแรงหรือรางวัลจากผูอ่ืน 
12. ระบุคานิยมสวนตัวและความสนใจของตัวเองได 
13. เต็มใจและสามารถยอมรับแนวความคิดที่ถูกตอง และเผชิญกับการตอตาน อุปสรรค 

รวมทั้งการวิจารณเปาหมายของตัวเองโดยปราศจากโทสะ 
14. สามารถประเมินขอบกพรองและขอจํากัดของตนเองในฐานะผูเรียนได 
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5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 
 การศึกษาคนควาดวยตนเองมีสวนชวยในการศึกษาเปนอยางมาก เพราะสามารถตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคล ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเองตามศักยภาพของแตละบุคคล ดังจะเห็นได
จากงานวิจัย ดังนี้  
 เยาวมาลย ไสววรรณ (2537: 54) ไดทําการวิจัยพัฒนาชุดการเรียนดวยตนเองเพื่อฝกทักษะ
ทางคณิตศาสตรในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
กับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการฝกของกลุมทดลอง มีความสัมพันธกันในระดับ 0.92 
และมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 แตคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับคะแนนความคงทนในการ
เรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 มนตรี เพชรอินทร (2538: 58-59) ไดทําการวิจัยพัฒนาชุดการเรียนเพื่อฝกทักษะเรื่องการผลิต
แผนภาพโปรงใสสําหรับครูวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 การประเมินของผู เชี่ยวชาญเปนรอยละ 91.37 เมื่อทดลองกับครู
วิทยาศาสตรมีประสิทธิภาพ 100.00/91.86 และการใชชุดการเรียนทําใหครูวิทยาศาสตรมีความรูสูง
กวาการ อบรมปกติอยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 สุทธิรักษ  พนภัยพาล (2538: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเพื่อหาขอสรุปประสิทธิผลของชุดการ
เรียนการสอน ในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา โดยการวิเคราะหอภิมาน ผลการวิจัยพบวาการ
สอนดวยชุดการเรียนการสอนใหประสิทธิผลสูงกวาการสอนปกติ เมื่อเปรียบเทียบขนาดของอิทธิพล 
พบวาประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ ทั้งในดานระดับ
การศึกษา รายวิชาที่ศึกษา และประเภทของชุดการเรียนการสอน 
 สุมิตรา สุประดิษฐ ณ อยุธยา (2539: 96) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนในวิชาสังคมศึกษา โดยใชชุดการเรียนการ
สอนกับคูมือครู ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาของกลุมทดลองและกลุม
ควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความรับผิดชอบของนักเรียนกลุม
ทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 เชษฐา  บุญชวลิต (2540: 100) ไดทําการวิจัยเพื่อสรางชุดการเรียนดวยตนเอง เร่ือง การใช
เครื่องวัดไฟฟา ช. 0278 ชางเดินสายไฟฟาภายในอาคาร ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัย
พบวา ชุดการเรียนดวยตนเองที่สรางขึ้นทั้ง 6 ชุด มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวคือ 
85/85 
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 ชูเกียรติ โพธิ์ทอง (2544: 69-70) ไดทําการวิจัยการพัฒนาชุดฝกทักษะการปฏิบัติบทเรียน   
วีดิทัศนดวยตนเองเรื่อง การพิมพสกรีน โดยตั้งเกณฑประสิทธิภาพไวที่ 90/90 ผลการวิจัยพบวา ชุดฝก
ทักษะการปฏิบัติบทเรียนวีดิทัศนดวยตนเองเรื่อง การพิมพสกรีน มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ
มาตรฐานที่กําหนดไว 
 บรูซ (Bruce. 1972: 1295-A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชชุด
การเรียนดวยตนเองกับการสอนแบบธรรมดาที่มหาวิทยาลัยไอโอวา พบวาการสอนโดยใชชุดการเรียน
ดวยตนเองผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบธรรมดา 
 เคลเลอร (Keller. 1974: 107) ไดศึกษาการนําชุดการเรียนดวยตนเองไปใชสอนวิชา
บรรณารักษ ในมหาวิทยาลัยเทกซัส โดยใชกระบวนการสอนลักษณะแบงวัสดุและเนื้อหาออกเปน
หนวย ๆ ผูเรียนจะตองเรียนไปทีละหนวยตามลําดับข้ัน จากผลการศึกษาพบวา ผูเรียนเห็นวาการเรียน
ดวยวิธีนี้ดีกวาการบรรยาย และตองการที่จะเรียนโดยวิธีนี้ในวิชาอื่น ๆ รอยละ 100 และเห็นวาวิธีนี้ให
ความรูดีที่สุดรอยละ 64 ดีปานกลางรอยละ 26 พอ ๆ กับวิธีอ่ืนรอยละ 8.4 ตํ่ากวาวิธีอ่ืนรอยละ 2.6 
 คูดนี (Cudney. 1975: 26) ไดศึกษาผลการเรียนโดยใชชุดการเรียนดวยตนเองเปรียบเทียบกับ
การสอนปกติ เพื่อฝกทักษะการพยาบาลที่มหาวิทยาลัยเดลแวร พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการ
ใชชุดการเรียนดวยตนเองไมแตกตางกับการสอนปกติ 
 บรอวเลย (Brawley. 1979: 4286-A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับประสิทธิภาพของชุดการเรียนการ
สอนแบบสื่อประสม เร่ือง การบวกเลขเวลา สําหรับเด็กที่เรียนชา ซึ่งใชแบบทดสอบเรื่อง The 
Appreciation Test Standard Achievement มาทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยใหกลุมทดลอง
ใชชุดการเรียนการสอนซึ่งประกอบดวยอุปกรณและสื่อการสอน 12 ชุด ใชเวลา 15 วัน ผลการวิจัย
พบวา มีนัยสําคัญทางสถิติแตกตางกัน ระหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาคนควาดวยตนเอง จะพบวาการศึกษา
คนควาดวยตนเองมีคุณคาและความสําคัญในการเรียนรูของบุคคลที่มีความแตกตางกันในหลาย ๆ 
ดาน และจากงานวิจัยสวนใหญพบวา การเรียนการสอนโดยใหนักเรียนไดศึกษาคนควาดวยตนเองให
ประสิทธิภาพสูงกวาการเรียนการสอนปกติ นับเปนสิ่งที่กอใหเกิดการเรียนรูแกบุคคลไมวาจะเปน
ทางดานการสอน การอบรม เนื่องจากมีระบบขั้นตอนตาง ๆ ทั้งในการผลิต การทดลอง การประเมินผล
เพื่อกอใหเกิดคุณประโยชนตอการศึกษา และสามารถนํามาใชผลิตสื่อการสอนที่มีคุณภาพได  
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6. เอกสารที่เกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร 
  

6.1 ความสําคัญของวิทยาศาสตร 
 
วิทยาศาสตรมีความสําคัญอยางยิ่งในโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเกี่ยวของ

กับการดํารงชีวิตประจําวัน และในการประกอบอาชีพของมนุษย วิทยาศาสตรทําใหมนุษยไดพัฒนาวิธี
คิด ทั้งการคิดเปนเหตุผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ อีกทั้งทําใหมนุษยมีทักษะที่สําคัญ ในการ
คนควาหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช ขอมูลที่
หลากหลายและประจักษพยานที่ตรวจสอบได (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี.  
2545 : 1) 

 
6.2 โครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมุงพัฒนาความรูความเขาใจของผูเรียนใน

เนื้อหาวิชาเร่ือง ชีวิตสัตว ซึ่งสอดคลองกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต ซึ่งมีรายละเอียด 
ดังนี้  
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ประถมศึกษา มัธยมศึกษา 
ชวงชัน้ที่ ๑ 
(ป.๑-๓) 

ชวงชัน้ที่ ๒ 
(ป.๔-๖) 

ชวงชัน้ที่ ๓ 
(ม.๑-๓) 

ชวงชัน้ที่ ๔ 
(ม.๔-๖) 

การศึกษาภาคบังคับ  

  
 

ชวงชัน้ 

การศึกษาภาคบังคับ 
กลุมสาระการเรียนรู ๘ กลุม  
ภาษาไทย     
คณิตศาสตร     
วิทยาศาสตร     
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม     
สุขศึกษาและพลศึกษา     
ศิลปะ     
การงานอาชีพและเทคโนโลยี     
ภาษาตางประเทศ     
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน     

เวลาเรียน ประมาณปละ 
๘๐๐-๑๐๐๐ ชม. 

ประมาณปละ 
๘๐๐-๑๐๐๐ ชม. 

ประมาณปละ 
๑๐๐๐–๑๒๐๐ ชม. 

ไมนอยกวาปละ 
๑๒๐๐ ชม. 

 
หมายเหตุ 

สาระการเรียนรูที่ใชเปนหลักเพื่อสรางพื้นฐานการคิด การเรียนรู และการแกปญหา 
สาระการเรียนรูที่เสริมสรางความเปนมนุษย และศักยภาพพื้นฐานในการคิด และการทํางาน 
กิจกรรมที่เสริมสรางการเรียนรูนอกเหนือจากสาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุม และการพัฒนาคนตาม
ศักยภาพ  

 
ที่มา : หลกัสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน พทุธศักราช 2544 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 8) 
 

6.3 สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
 
รายละเอียดของสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต มีดังนี้ 
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สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 1 สิ่งมชีีวติกับกระบวนการดาํรงชวีิต 
มาตรฐาน ว 1.1 เขาใจหนวยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสรางและหนาที่ของ

ระบบตาง ๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
ส่ือสารสิ่งที่เรียนรู และนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเอง และดูแล
ส่ิงมีชีวิต 
 

มาตรฐาน ว 1.2 เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเทคโนโลยชีวีภาพ 
ที่มีผลตอมนุษยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา
ศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

 
ที่มา : หลกัสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน พทุธศักราช 2544 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 14) 
   

จากที่กลาวมาทั้งหมดในบทที่  2 สรุปไดวา  ในปจจุ บันการวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรนั้นมีความกาวหนาเพิ่มมากขึ้น ไมวาจะเปนเทคโนโลยีในดานฮารดแวรและซอฟแวรที่มี
การพัฒนาเปลี่ยนไปในรูปแบบของมัลติมีเดีย ที่มีการนํา แสง สี เสียง ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว 
กราฟก ภาพนิ่ง มาผสมผสานกันออกมาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งทําใหเกิดความสนใจ
ทําใหผูเรียนเกิดการอยากเรียนรูเพิ่มมากยิ่งขึ้น  บทเรียนนี้ซึ่งอาจเปนตัวกระตุนความสนใจกับผูเรียน
ไดเปนอยางดี เพราะบทเรียนที่เกิดจากคอมพิวเตอรนั้นสามารถมีการโตตอบความสนใจกับผูเรียนได
เปนอยางดีเพราะบทเรียนที่ เกิดจากคอมพิวเตอรนั้นสามารถมีการโตตอบระหวางผู เ รียนกับ
คอมพิวเตอร ซึ่งอาจทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางลึกซึ้งและสงผลใหการเรียนนั้นมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นนับเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีความสามารถสูงทั้งในดาน
การใชงานในลักษณะมัลติมีเดีย ดานความเร็ว ในดานการทํางานหรือดานขนาดของความจํามาเปน
ส่ือในการนําเสนอบทเรียนทางวิทยาศาสตรทําใหคิดวาการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาประยุกตใชใน
การนําเสนอบทเรียนนั้นนาจะชวยใหบทเรียนที่มีประสิทธิภาพเปนบทเรียนที่สงผลใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูวิทยาศาสตรอยางมีคุณภาพ 
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จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของในดานตาง ๆ ขางตน ทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่
จะนําหลักการและกระบวนการของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มาใชในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาวิทยาศาสตร  เร่ืองชีวิตสัตว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
1 ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีสวนรวมในการควบคุมการเรียนรูตามความสามารถ
ของตนอยางแทจริง ซึ่งจะสงผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น จากการเรียนรูจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นยังทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางทางการเรียนเทียบเทาหรืออาจจะสูงกวา
การเรียนปกติและนักเรียนใชเวลาในการเรียนนอยกวาการเรียนโดยครูผูสอนในชั้นเรียน  

 
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยในครั้งนี้ มีข้ันตอนในการดําเนินการดังนี้  

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

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1.1 ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาล 

4 วัดบางแพรกเหนือ อําเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 
จํานวน 4 หองเรียน รวมนักเรียน 190 คน 
 

1.2 กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาล 4 วัดบาง

แพรกเหนือ อําเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 48 คน 
ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ดังนี้ 

สุมนักเรียนจาก 4 หองเรียน มาจํานวน 2 หองเรียน  โดยการจับสลาก ใหเปนหองเรียนที่ 1 
และ 2 ตามลําดับ  

สุมนักเรียนหองที่ 1 มาจํานวน 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
สุมนักเรียนหองที่ 1 มาจํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
สุมนักเรียนหองที่ 2 มาจํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 

 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวติสัตว 
 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องชวีิตสัตว 
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 2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชีย่วชาญ จํานวน 2 ฉบับ 
คือ 
  2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่อง ชีวิตสัตว 
 
ในการสรางและหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มีวิธดํีาเนนิการวิจยัดังนี ้

3.1.1 ศึกษาเนื้อหาเรื่องชีวิตสัตว ตามหลักสูตรและกําหนดขอบเขตของเนื้อหาใน
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชวงชั้นที่ 3 ตามคูมือ
การจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี.  2545) 

3.1.2 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.1.3 วางเคาโครงเรื่อง โดยจัดลําดับเนื้อหากอนหลังแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
3.1.4 เขียนแผนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเนื้อหาในสวนของ

รายการหลักและรายการยอย ๆ แลวเขียนบทตามผังงานเพื่อใหเห็นภาพการนําเสนอชัดเจนขึ้น 
3.1.5 สรางคอมพิวเตอรมัลติมี เดียตามผังงานที่ เขียนไว โดยใช โปรแกรม 

Macromedia Authorware 7.0 
3.1.6 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนใหสอดคลองกับจุดมุงหมายและเนื้อหา โดย

แบงเปนเรื่องการเจริญเติบโตของสัตว 10 ขอ และเรื่องการสืบพันธุของสัตว 10 ขอ รวมทั้งหมด 20 ขอ 
3.1.7 นําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้น เสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเพื่อ

ตรวจสอบความถูกตอง แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
3.1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลว ไปใหอาจารยที่ปรึกษา

สารนิพนธตรวจสอบ แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
3.1.9 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว ใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาจํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบประเมินคุณภาพ และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ 
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3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ไดดําเนินการตามขัน้ตอนดังนี ้
3.2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารและ

ตํารา 
3.2.2 วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนเพื่อเปนแนวทางใน

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก โดย

แบงเปนเรื่องการเจริญเติบโตของสัตว 20 ขอ และเรื่องการสืบพันธุของสัตว 20 ขอ รวมทั้งหมด 40 ขอ 
3.2.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

ตรวจสอบความถูกตอง 
3.2.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานการตรวจสอบจาก

ผูเชี่ยวชาญแลว ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เคยไดเรียนเรื่องชีวิตสัตว มาแลว จาํนวน 
53 คน และตรวจใหคะแนน ขอที่ถูกได 1 คะแนน ขอที่ผิดได 0 คะแนน 

3.2.6 นําคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) โดยการ
วิเคราะหเปนรายขอดวยเทคนิค 27% จากตารางจุง-เต ฟาน (Chung-The Fan) (รวีวรรณ ชินะตระกูล 
2538 : 234-235) และทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80  และคาอํานาจ
จําแนกตั้งแต 0.20 ข้ึนไป เรื่องละ 10 ขอ รวมทั้งหมด 20 ขอ   

3.2.7 นําแบบทดสอบที่คัดเลือกไดแลวมาหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร KR-20 
ของคูเดอรริชารดสัน 

3.2.8 นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลว ไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้นตอไป 

 
ตาราง 1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 

ลําดับ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมั่น 
เร่ืองที่ 1 10 0.36 - 0.66 0.41 - 0.78 0.73 
เร่ืองที่ 2 10 0.40 - 0.66 0.36 - 0.67 0.71 
รวม 20 0.36 - 0.66 0.36 - 0.78 0.82 
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3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญ 
 

ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ชีวิตสัตว สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เพื่อใชประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
ผูวิจัยสรางขึ้น  โดยดําเนินการตามขั้นตอนตอไปนี้ 

3.3.1 ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษา 

3.3.2 ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแกปริมาณของ
เนื้อหา ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  
แบบฝกหัดระหวางเรียน และคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก เทคนิค
การนําเสนอ ความเหมาะสมของตัวอักษร เสียง และรูปภาพ การใชภาษาระยะเวลาที่ใชในการ
นําเสนอ ฯลฯ 

3.3.3 ออกแบบและสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซึ่ง
กําหนดคาระดับออกเปน ดังนี้ 

ระดับ  5  หมายถงึ  คุณภาพดีมาก  
ระดับ  4  หมายถงึ  คุณภาพดี 
ระดับ  3  หมายถงึ  คุณภาพพอใช 
ระดับ  2  หมายถงึ  ตองปรับปรุง 
ระดับ  1  หมายถงึ  ใชไมได 

การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใช
เกณฑในการแปลความหมาย ดังนี้ 

 4.51 – 5.00    หมายถงึ   คุณภาพดีมาก 
 3.51 – 4.50    หมายถงึ คุณภาพดี 
 2.51 – 3.50    หมายถงึ คุณภาพพอใช 
 1.51 – 2.50    หมายถงึ ตองปรับปรุง 
 1.00 – 1.50    หมายถงึ ใชไมได 

เกณฑการประเมินคุณภาพที่ผูวิจยักําหนด มีคาเฉลี่ยตัง้แต  3.51  ข้ึนไป 
3.3.4 นําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะและนําไปใชในการประเมินคุณภาพของบทเรียน 
3.3.5 นําแบบประเมินคุณภาพที่ปรับปรุงแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน

เทคโนโลยีการศึกษาดานละ 3 ทาน ทําการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
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4. การดําเนินการทดลอง 
  

การดําเนินการทดลอง ผูวิจยัไดดําเนินการดังนี ้ 
การทดลองครั้งที่ 1 ผูวิจัยจะดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหกลุม

ตัวอยางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น จํานวน 1 คนตอ 1 เครื่อง ในขณะที่ทําการ
ทดลองผูวิจัยจะใชวิธีการสังเกต สอบถาม และสัมภาษณกลุมตัวอยางเพื่อหาขอบกพรองตางๆ ของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข 

การทดลองครั้งที่ 2 ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการ
ทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น จํานวน 1 คนตอ 1 เครื่อง ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเมื่อเรียนเรื่องที่ 1 จบแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบหลัง
เรียน ทําเชนนี้ทั้ง 2 เร่ือง แลวนําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของ
แตละเรื่องที่ได ไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1 / E2 

การทดลองครั้งที่ 3 ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการ
ทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น จํานวน 1 คนตอ 1 เครื่อง ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1  ผูเรียนจะทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเมื่อเรียนเรื่องที่ 1 จบแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบหลัง
เรียนเรื่องที่ 1  แลวนําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่อง
ที่ได ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1 / E2 
 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล มีดังนี ้
1. คาเฉลี่ย (     )   

  2. การหาคาความยากงาย (p)   และอํานาจจําแนก ( r )   โดยวิธีเทคนคิ 27% จากตาราง       
จุง-เต ฟาน (Chung-The Fan) (รวีวรรณ ชนิะตระกูล 2538 : 234-235) 

3. การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardsion  
(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2536 : 168) 

4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ใชสูตร E1 / E2 (เสาวณีย  สิกขา
บัณฑิต. 2528 : 295 -295) 

X



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว  กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ที่นําเสนอเนื้อหาวิชาดวยการรวม
ส่ือประสมตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ ที่มีการผสมผสานและ
พัฒนาอยางเปนระบบ  มีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรียนสามารถโตตอบ
กับคอมพิวเตอร และศึกษาดวยตนเองได โดยมีผลการวิจัยดังตอไปนี้ 
 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว 

 
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองชีวิตสัตว ตามหลักสูตรและการสอนกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียนเทศบาล 4 วัดบางแพรก
เหนือ ภายในบทเรียนแตละตอนนําเสนอเนื้อหา ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน และเสียง 
พรอมแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 20 ขอ  ในตอนทายของบทเรียนมีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน จํานวน 20 ขอ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองชีวิตสัตว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
ที่สรางขึ้นนี้ไดพัฒนาขึ้นโดยใชโปรแกรมตาง ๆ ดังตอไปนี้ โปรแกรม Macromedia Authorware  7.0 
ใชในการสรางแบบเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบ  โปรแกรม Macromedia Adobe Photoshop 
7.0 ใชในการสรางและตกแตงภาพประกอบในบทเรียน โปรแกรม Macromedia Adobe Image 
Ready 7.0 ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวประกอบในเนื้อหาบทเรียน  และโปรแกรม Windows Media 
Maker ใชสําหรับการตัดตอภาพยนตรประกอบเนื้อหาบทเรียน เมื่อไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แลว ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ดังนี้ 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว จากผูเชี่ยวชาญ 
และการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

2. ผลการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว  
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2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว จาก
ผูเช่ียวชาญ 
 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนที่ไดรับการปรับปรุงแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญ เพื่อประเมินคุณภาพของ
บทเรียน ซึ่งไดผลการประเมินดังนี้ 
 
ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

คาเฉลี่ยของระดับ
ความคิดเหน็ หัวขอการประเมิน 

เรื่องที่1 เรื่องที่ 2 

รวม
เฉลี่ย 

ระดับของ
คุณภาพ 

1. เนื้อหาและการลําดับเรื่อง 4.92 4.88 4.90 ดีมาก 
1.1 เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 

    1.2  ความถูกตองของเนือ้หา  5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
    1.3  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
    1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
    1.5  ความเหมาะสมของลําดับการนําเสนอ
เนื้อหา 4.33 4.00 4.17 ดี 

    1.6  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของ
ผูเรียน 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 

    1.7  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
    1.8  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
2. แบบฝกหดั 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
   2.1  ความชดัเจนของคําถาม 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
   2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
   2.3 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนน 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
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ตาราง 2 (ตอ)  
 

หัวขอการประเมิน 
คาเฉลี่ยของระดับ
ความคิดเห็น 

รวม
เฉลี่ย 

ระดับของ
คุณภาพ 

3. แบบทดสอบ 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
   3.1  ความชดัเจนของคําถาม 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
   3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
   3.3  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนน 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.95 4.92 4.94 ดีมาก 
ระดับของคณุภาพ ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว มีคุณภาพบทเรียนตามรายการประเมินโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดย
ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา ความสอดคลองของเนื้อหาและวัตถุประสงค ความถูกตองของเนื้อหา ความ
เหมาะสมของปริมาณเนื้อหา ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับ
ของผูเรียน ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง ความชัดเจนของ
คําถามในแบบฝกหัด ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน
แบบฝกหัด ความชัดเจนของคําถามในแบบทดสอบ ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ และ
ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ มีคุณภาพในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของ
ลําดับการนําเสนอเนื้อหา มีคุณภาพในระดับดี   และผลการประเมินโดยรวมของแตละตอนอยูในระดับ
ดีมาก  ทั้งนี้ ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดยปรับลําดับการ
นําเสนอเนื้อหาของบทเรียนโดยเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก 
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ตาราง 3  ผลการประเมนิคุณภาพดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง
ชีวิตสัตว โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
คาเฉลี่ยของระดับ
ความคิดเห็น หัวขอการประเมิน 

เรื่องที่1 เรื่องที่ 2 

รวม
เฉลี่ย 

ระดับของ
คุณภาพ 

1. ภาพและเสียง 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
    1.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ
บทเรียน 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

    1.2  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใช
ประกอบบทเรยีน  4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

2. ตัวอักษรและส ี 4.59 4.59 4.59 ดีมาก 
   2.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนาํเสนอ 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
   2.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
   2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.33 4.33 4.33 ดี 

2.4 ความเหมาะสมของการเลือกสีพื้นบน
จอภาพ 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

3. การจัดบทเรียน 3.84 3.84 3.84 ดี 
   3.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 4.33 4.33 ดี 
   3.2  วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 3.67 3.67 3.67 ดี 
   3.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ
บทเรียน 3.67 3.67 3.67 ดี 

   3.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน 3.67 3.67 3.67 ดี 
รวมเฉลีย่ 4.30 4.30 4.30 ดี 

ระดับของคณุภาพ ดี ดี ดี ดี 
 

จากตาราง 3 ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว มีคุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี โดยผูเชี่ยวชาญมี
ความเห็นสอดคลองกันวา ความเหมาะสมของภาพและเสียงที่ใชประกอบบทเรียน ความเหมาะสมของ
รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ ความเหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพ มีคุณภาพอยู
ในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 
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วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน และความสะดวก
ในการใชบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี     ทั้งนี้ ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา คือ เพิ่มวิธีการโตตอบบทเรียนเพื่อใหผูเรียนมีการโตตอบกับ
บทเรียนมากขึ้น และสรางแถบปุมเพื่ออํานวยความสะดวกแกผูเรียนในการใชบทเรียน 

 
3. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิต
สัตว 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว ที่ไดปรับปรุงเรียบรอยตาม
คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียนเทศบาล 4 วัด
บางแพรกเหนือ ที่เปนกลุมตัวอยาง โดยกําหนดใหผูเรียนไดเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองชีวิตสัตว ที่สรางขึ้นผานเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ตามขั้นตอนตอไปนี้ 

 
การทดลองครั้งที่ 1  
การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับ

กลุมตัวอยางกลุมที่ 1 จํานวน 3 คน โดยใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
เครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ผูวิจัยทําการสังเกต สัมภาษณนักเรียน และใหนักเรียนเขียน
บันทึกแสดงความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทดลอง 1 วัน สรุปผลไดดังนี้ 

1. ผูเรียนใหความสนใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางมาก เนื่องจากไดเรียนรู
บทเรียนผานสื่อรูปแบบใหมที่มีสีสันและเทคนิคการนําเสนอที่นาสนใจ ซึ่งผูเรียนทั้ง 3 คน ไมเคยเรียน
ผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากอน มีการซักถามเกี่ยวกับการใชบทเรียนกับผูวิจัยเพิ่มเติม 

2. เมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละตอน พรอมทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนจนครบและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน
แลว ผูเรียนเขาใจวา ไดศึกษาบทเรียนครบแลว ซึ่งผูวิจัยไดใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเมื่อเรียน
จบทุกเรื่องของบทเรียนดวย 
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 จากผลดังกลาว ผูวิจัยไดนําขอบกพรองและความคิดเห็นของนักเรียนไปปรับปรุงแกไข
บทเรียนโดย  

1. สรางไฟลแนะนําวิธีการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหผูเรียนศึกษาและทํา
ความเขาใจวิธีการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางถูกตอง 

2. ปรับปรุงคําแนะนําเกี่ยวกับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
หลังจากปรับปรุงแกไขและปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชทดลองในขั้นตอไป 
  

การทดลองครั้งที่ 2  
การทดลองครั้ งที่  2 เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85 / 85 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไปทดลองใชกับ
กลุมตัวอยางกลุมที่  2 จํานวน 15 คน โดยเรียนผานเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง และทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จากนั้นนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนที่ไดไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร E1 / E2 โดยทดลอง 
1 วัน ไดผลตามตารางตอไปนี้ 
 
ตาราง 4 ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้ง 
             ที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ ประสิทธิภาพ  
เรื่องที่ คะแนน

เต็ม 
เฉลี่ย E1 คะแนน

เต็ม 
เฉลี่ย E2 E1 / E2 

1 10 9.20 92.00 10 9.27 92.67 92.00 / 92.67 
2 10 8.87 88.67 10 9.00 90.00 88.67 / 90.00 

รวม 20 18.07 90.34 20 18.27 91.33 90.34 / 91.33 
 
 จากตาราง 4 แสดงใหเห็นวาการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว โดยรวมเปน 90.34 / 91.33 โดยเรื่องที่ 1 การเจริญเติบโตของสัตว มีแนวโนม
ของประสิทธิภาพเปน 92.00 / 92.67 และเรื่องที่ 2 การสืบพันธุของสัตว มีแนวโนมของประสิทธิภาพ
เปน 88.67 / 90.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85 / 85 
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      ผูวิจัยจึงนําขอมูลที่ไดไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธแลว นําบทเรียนไปทดลองในขั้น
ตอไป 
 

การทดลองครั้งที่ 3  
การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามเกณฑ 85 / 85 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ไปทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 3 
จํานวน 30 คน โดยเรียนผานคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยกลุมตัวอยางทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ได
ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร E1 / E2 โดยทดลอง 1 วัน ไดผลตามตารางตอไปนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการหาประสทิธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ ประสิทธิภาพ  
เรื่องที่ คะแนน

เต็ม 
เฉลี่ย E1 คะแนน

เต็ม 
เฉลี่ย E2 E1 / E2 

1 10 9.47 94.67 10 9.53 95.33 94.67 / 95.33 
2 10 9.17 91.67 10 9.80 98.00 91.67 / 98.00 

รวม 20 18.64 93.17 20 19.33 96.67 93.17 / 96.67 
 
 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว 
พบวามีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 93.17/ 96.67 โดยเรื่องที่ 1 การเจริญเติบโตของสัตว มีประสิทธิภาพ
เปน 94.67 / 95.33 และเรื่องที่ 2 การสืบพันธุของสัตว มีประสิทธิภาพเปน 91.67 / 98.00  ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว 85 / 85 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ในการวิจัยครั้งนี้เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) เปนการวิจัยและพัฒนาที่มุงพัฒนา
ส่ือการเรียนและหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่อและ
บรรลุตามจุดประสงคของบทเรียนที่ต้ังไวได 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 

ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิตามเกณฑ 85/85 และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในเนื้อหาอื่น ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียน
เทศบาล 4 วัดบางแพรกเหนือ นนทบุรี ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 4 
หองเรียน รวมนักเรียน 190 คน  
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียน
เทศบาล 4 วัดบางแพรกเหนือ นนทบุรี ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 ไดมาโดย
การสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling) รวมทั้งสิ้น จํานวน 48 คน แบงกลุม
ตัวอยางในการทดลองได ดังนี้ 
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กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 1 จํานวน   3 คน 
กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 2 จํานวน 15 คน 
กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 จํานวน 30 คน    

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดังนี ้
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องชีวิตสัตว 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ  
  
การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
  ผูวิจัยดําเนนิการทดลองเพื่อหาประสทิธิภาพ 3 คร้ัง ดังนี ้

การทดลองครั้งที่ 1 ผูวิจัยจะดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหกลุม
ตัวอยางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น จํานวน 1 คนตอ 1 เครื่อง ในขณะที่ทําการ
ทดลองผูวิจัยจะใชวิธีการสังเกต สอบถาม และสัมภาษณกลุมตัวอยางเพื่อหาขอบกพรองตางๆ ของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข 

การทดลองครั้งที่ 2 ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการ
ทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน คน โดยใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น จํานวน 1 คนตอ 1 เครื่อง ในขณะที่เรียน ผูเรียนจะทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปดวย และเมื่อเรียนจบแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียน แลวนําผลคะแนน
ของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ได ไปหาแนวโนมประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1 / E2 

การทดลองครั้งที่ 3 ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการ
ทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น จํานวน 1 คนตอ 1 เครื่อง ในขณะที่เรียน ผูเรียนจะทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปดวย และเมื่อเรียนจบแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียน แลวนําผลคะแนน
ของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ได ไปหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1 / E2 
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สรุปผลการวิจัย 
 

1. ในการวิจัยครั้งนี้ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 
3  

2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จาก
การประเมินดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และการประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
มีประสิทธิภาพ 93.17/96.67  โดยเรื่องที่ 1 การเจริญเติบโตของสัตว มีประสิทธิภาพเปน 94.67 / 
95.33 และเรื่องที่ 2 การสืบพันธุของสัตว มีประสิทธิภาพเปน 91.67 / 98.00  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว 85 / 85 
 
อภิปรายผล 
 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียเรื่องชีวิตสัตว กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ในครั้งนี้ ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
ไดมีประสิทธิภาพ คือ 93.17/96.67 เปนผลเนื่องจากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมีการดําเนินการ
อยางระบบ ต้ังแตการวางแผน การดําเนินการสราง การนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียเขามาชวยเพื่อสราง
ความสนใจแกผูเรียน และใชคอมพิวเตอรเปนสื่อนําเสนอเนื้อหาเปนหลัก โดยบทเรียนนี้ไดผาน
กระบวนการตรวจสอบและประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทั้งทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษา มีการแกไขปรับปรุงและหาประสิทธิภาพเพื่อใหไดส่ือการสอนที่มีประสิทธิภาพและเชื่อถือได  
ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนําเสนอดวยสื่อประสมหลายชนิดพรอมกัน ไดแก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เสียงดนตรี ขอความกราฟกตาง ๆ ซึ่งทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เร่ืองชีวิตสัตวเปนการนําเสนออีกรูปแบบหนึ่งที่มีชีวิตชีวามากขึ้น เปนสิ่งที่ชวยกระตุนและดึงดูดผูเรียน
ใหเกิดความสนใจและตองการที่จะเรียนรู (สานิตย  กายาผาด. 2542 : 320)  
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่ ผู เ รียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตาม
ความสามารถ ความถนัด และความเร็วในการเรียนรูของแตละคน จึงเปนสื่อที่สงเสริมการเรียนรูตาม
ความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งขอดีของการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
ผู เ รียนสามารถควบคุมความเร็วของการเรียนไดดวยตนเองทําใหเกิดการเรียนรู สูงสุดตาม
ความสามารถของผู เ รียน ผูเ รียนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานทางเครื่อง
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คอมพิวเตอรทําใหผูเรียนมีความสนใจและไมรูสึกเบื่อหนายในการเรียน (ทักษิณา สวนานนท. 2530 : 
208 ; วสันต อติศัพท. 2530 : 19-21; 77-80; ขนิษฐา ชานนท. 2532 : 9)  
 ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคลองกับผลงานวิจัยของชนัญชิดา อมรวรนิตย (2546) ไดวิจัยเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองโลกและการเปลี่ยนแปลง 
สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ซึ่งผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 
90.56/90.83 การวิจัยของนงลักษณ ไหวพรหม (2543) ที่ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
วิชาคณิตศาสตร เร่ืองเวลา สําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ซึ่งผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 91.96/90.71 และการวิจัยของฆเนศ พวงสุวรรณ (2545) ที่ไดพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ืองพลังงานและสารเคมี สําหรับ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ 85.25/85.06 ซึ่งทั้งหมดเปนไปตามเกณฑที่กําหนด คือ 85/85 
 จากการสังเกตระหวางการทดลองทั้งสามครั้งพบวา ผูเรียนมีความสนใจและพึงพอใจจาก
การเรียนดวยตนเองตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน
ส่ือการเรียนการสอนที่แปลกใหมที่มีการผสมผสานสื่อในรูปแบบตาง ๆ เชน ภาพนิ่ง วีดิทัศน 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี และขอความกราฟกตาง ๆ มาชวยใหการนําเสนอเนื้อหาตรงตามหลักสูตร
และมีความแปลกใหมนาสนใจ ส่ิงเหลานี้ทําใหผูเรียนที่ยังอยูในวัยที่ใหความสนใจกับส่ิงแปลกใหมให
ความสนใจและตั้งใจเรียนบทเรียนเปนอยางดี นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถฝกทักษะหรือทบทวนไดทุก
เวลาตามความตองการจนกวาจะเขาใจบทเรียน 
 จากเหตุผลดังกลาวขางตนสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดเหมาะสําหรับผูเรียนที่จะ
นําไปใชในการเรียนการสอนและการเรียนรูดวยตนเอง 
 
ขอเสนอแนะ 
 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชีวิตสัตว ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรใน
เนื้อหาอ่ืน ๆ เพื่อที่ผูเรียนจะสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาอื่น ๆ ที่สนใจเพิ่มเติมได และสงเสริมใหผูเรียน



 78

สามารถใชประโยชนจากเครื่องมือการเรียนรู และฝกใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวย
ตนเอง 
 2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนการดําเนินการอยางเปน
ระบบ มีการพัฒนาตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  
 3. ควรสงเสริมใหมีความรวมมือระหวางสถาบันในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
ไดรับการพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพมาใชรวมในการจัดการเรียนการสอนจริงในโรงเรียน  
 4. ควรสงเสริมใหมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชเพื่อทบทวนการเรียนการสอน 
เตรียมความพรอมกอนการเรียน และศึกษาคนควาหาความรูเพิ่มเติมดวยตนเอง 

 
ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบอื่น ๆ ที่หลากหลาย เชน เกม 

สถานการณจําลอง เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากขึ้น 
2. ควรสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสามารถใชเปนบทเรียนบน

เครือขายได เพื่อเผยแพรความรูแกผูที่มีความสนใจใหไดศึกษาอยางอิสระ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่อง ชีวิตสัตว 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) 

(ประเมินดานเนื้อหา) 
 

ความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ควร
ปรับปรุง 

2 

ใช
ไมได 

1 

หมายเหต ุ

1. เนื้อหาและการลําดับเรื่อง       
1.1  เนื้อหาสอดคลองกับวตัถุประสงค       
1.2  ความถูกตองของเนื้อหา        
1.3  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา       
1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       
1.5  ความเหมาะสมของลําดับการนาํเสนอเนื้อหา       
1.6  ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับผูเรียน       
1.7  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา       
1.8  ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง       

2. แบบฝกหดั       
   2.1  ความชดัเจนของคําถาม       
   2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด       
   2.3  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนน       
3. แบบทดสอบ       
   3.1  ความชดัเจนของคําถาม       
   3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ       
   3.3  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนน       

 
ขอเสนอแนะอืน่ ๆ  
……………………………………………………………………………………………………..……………………
………………………………………………………………………………………..…………………… 
……………………………………………………………………………………………………..……… 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่อง ชีวิตสัตว 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) 

(ประเมินดานสื่อการศกึษา) 
 

ความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ควร
ปรับปรุง 

2 

ใช
ไมได 

1 

หมาย
เหตุ 

1. ภาพและเสียง       
    1.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน       
    1.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ

บทเรียน  
      

2. ตัวอักษรและส ี       
   2.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนาํเสนอ       
   2.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน       
   2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร       

2.4 ความเหมาะสมของการเลือกสีพื้นบนจอภาพ       
3. การจัดบทเรียน       
   3.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม       
   3.2 วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม       
   3.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ

บทเรียน 
      

3.4 ความสะดวกในการใชบทเรยีน       
 
ขอเสนอแนะอืน่ ๆ  
……………………………………………………………………………………………………..……………………
………………………………………………………………………………………..…………………… 
………………………………………………………………………………………..…………………… 
……………………………………………………………………………………………………..……… 
………………………………………………………………………………………..…………………… 
……………………………………………………………………………………………………..……… 
……………………………………………………………………………………………………..………....................... 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
เรื่อง ชีวิตสัตว 

 
1. สวนประกอบใดในเซลลสัตวที่ตางจากเซลลพืช 
 ก. เยื่อหุมเซลล    ข. นวิเคลียส 
 ค. ไซโตพลาสซึม   ง. คลอโรพลาสต 
2. ขอใดกลาวผิดเกี่ยวกบัเซลลเม็ดเลือดแดง 
 ก. มีลักษณะกลมแบน 
 ข. ตรงกลางเซลลมีสวนเวา 
 ค. นาํกาซออกซิเจนไปยงัปอด 
 ง. ไมมีนวิเคลยีสเปนสวนประกอบ 
3. ขอใดเรียงลาํดับการเจริญเติบโตของยุงไดถูกตอง 
 ก. ไข  ,  ลูกน้าํ  ,  ตัวโมง  , ตัวเต็มวัย 
 ข. ไข  ,  ตัวโมง  ,  ลูกน้ํา  ,  ตัวเต็มวัย 

ค. ลูกน้ํา  ,  ไข  ,  ตัวโมง  , ตัวเต็มวัย 
ง. ตัวโมง  ,  ไข  ,  ลูกน้าํ  ,  ตัวเต็มวัย 

4. แมลงในขอใดเจริญเติบโตแบบไมเปลี่ยนแปลงรูปราง 
 ก. ยุง  ,  ไหม    ข. ตัวสามงาม  ,  แมลงหางดีด 
 ค. แมลงสาบ  ,  จิง้หรีด   ง. ต๊ักแตน  ,  เรือด 
5. แมลงในขอใดเจริญเติบโตแบบเปลี่ยนแปลงรูปรางทลีะนอย 
 ก. ยุง  ,  ไหม 
 ข. แมลงสาบ  ,  จิ้งหรีด 
 ค. ต๊ักแตน  ,  เรือด 
 ง. ตัวสามงาม  ,  แมลงหางดีด 
6. ผีเสื้อไหมมกีารเจริญเติบโตแบบใด 
 ก. ไมเปลีย่นแปลงรูปราง 
 ข. เปลี่ยนแปลงรูปรางทีละนอย 
 ค. เปลี่ยนแปลงรูปรางแบบไมสมบูรณ 
 ง. เปลี่ยนแปลงรูปรางแบบสมบูรณ 
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7. หนอนไหมที่อยูในรังไหมจัดอยูในระยะใดตอไปนี้ 
 ก. ระยะจาํศีล   ข. ระยะดักแด 
 ค. ระยะตวัหนอน  ง. ระยะฟกตัว 
8. หนอนไหมใชวิธีการใดขยายขนาดใหใหญข้ึน 
 ก. การลอกคราบ  ข. การชกัใยรอบตัว 
 ค. การนอนจําศีล  ง. การหยุดกนิอาหาร 
9. ระยะใดไมใชวัฏจักรชีวิตของกบ 
 ก. ระยะตัวเตม็วัย  ข. ระยะลกูออด 
 ค. ระยะไข   ง. ระยะดักแด 
10. การปฏิสนธิของกบเปนแบบใด 
 ก. การปฏิสนธิไมสมบูรณ 
 ข. การปฏิสนธิภายใน 
 ค. การปฏิสนธิภายนอก 
 ง. การปฏิสนธฉัิบพลัน 
11. ขอใดไมใชลักษณะของอสุจิ 
 ก. มีหางชวยในการเคลื่อนที ่
 ข. มองดวยตาเปลาไมเหน็ 
 ค. นวิเคลียสจะอยูที่สวนหัว 
 ง. เคลื่อนที่ไมได 
12. ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับเซลลสืบพนัธุเพศเมีย 
 ก. ตองมองดวยกลองจุลทรรศน 
 ข. มหีางชวยในการเคลื่อนที ่
 ค. เคลื่อนที่ไมได 
 ง. ไมมีนวิเคลยีส 
13. กลุมฟองน้ําขนาดเล็กทีป่ลากัดตัวผูพนออกมาขณะสืบพันธุเรียกวาอะไร 
 ก. หวอด   ข. ฟองปลา 
 ค. อสุจ ิ    ง. ไข 
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14. ในการสืบพันธุของปลากัด เมื่อปลากดัตัวผูรัดปลากัดตัวเมียจะเกิดอะไรขึ้น 
 ก. ปลากัดตัวผูจะกินปลากดัตัวเมีย 
 ข. ปลากัดตัวเมียจะปลอยไขออกมา 
 ค. ปลากัดตัวเมียจะตาย 
 ง. ปลากัดตัวผูจะตาย 
15. หลังจากปลากัดตัวผูอมไขไปไวที่หวอดแลว จะไลกัดปลากัดตัวเมยีเพราะเหตุใด 
 ก. ตองการเกบ็ไขไวกินเอง 
 ข. ตองการกินปลากัดตัวเมยี 

ค. ปองกันไมใหปลากัดตวัเมียกนิไข 
ง. ตองการใหปลากัดตัวเมยีปลอยไขออกมาอีก  

16. ขอใดไมใชการสืบพนัธุแบบไมอาศัยเพศ 
 ก. การแบงตัวเปนสอง   ข. การแตกหนอ 
 ค. การงอกใหม    ง. การรวมตัว 
17. ขอใดกลาวไมถูกตองเกีย่วกับการแตกหนอของไฮดรา 
 ก. มีการงอกของเนื้อเยื่อขางลําตัว 
 ข. ไฮดรา 1 ตัวแตกหนอไดเพียง 1 หนอ 
 ค. ไฮดรา 1 ตัวอาจแตกหนอไดหลายหนอ 
 ง. เนื้อเยื่อทีง่อกมีปากและหนวดเหมือนไฮดรา 
18. สัตวในขอใดสืบพันธุแบบไมอาศัยเพศ 
 ก. พารามีเซียม    ข. ปลากัด 
 ค. ยงุ     ง. กบ 
19. “สวนของรางกายที่หลุดออกมาสามารถเจริญเปนตัวใหมได” เราเรยีกการสืบพันธุแบบนี้วาอะไร 
 ก. การแบงตัวเปนสอง   ข. การสรางสปอร 
 ค. การแตกหนอ    ง. การงอกใหม 
20. ในการสืบพันธุแบบแบงตัวออกเปนสอง ส่ิงใดเกิดขึ้นเปนอันดับแรก 
 ก. การงอกของเนื้อเยื่อขางลาํตัว 
 ข. การหลุดของสวนของรางกาย 
 ค. การแบงนวิเคลียส 
 ง. การแบงไซโตพลาสซึม 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
เรื่อง ชีวิตสัตว 

1. การเจริญเติบโตของสัตวมีความหมายตรงกับขอใด 
 ก. การขยายขนาดของเซลล  ,  การเปลี่ยนแปลงหนาทีข่องเซลล 
 ข. การขยายขนาดของเซลล  ,  การสรางไซโตพลาสซมึ 
 ค. การเปลี่ยนแปลงรูปรางจากตัวออนเปนตัวเต็มวัย 
 ง. การขยายขนาดของเซลล  ,  การเพิ่มจํานวนเซลล 
2. ตัวเต็มวัยหมายถงึขอใด 
 ก. วัยที่เจริญเติบโตอยูในไข 
 ข. วัยทีพ่รอมสําหรับการสืบพันธุ 
 ค. วยัที่เจริญเติบโตเต็มที่มีรูปรางคลายพอแม 
 ง. วัยทีห่ยุดการเปลี่ยนแปลงลักษณะภายนอก 
3.วัฏจักรชีวิตของสัตวในขอใดมีระยะเวลานานที่สุด 
 ก. ผีเสื้อไหม   ข. ตัวสามงาม 
 ค. ต๊ักแตน   ง. จิ้งหรีด 
4. วัฏจักรชวีิตของไหมตรงกบัขอใด 
 ก. ไข  ,  ดักแด  ,  ตัวหนอน  ,  ตัวเต็มวยั 
 ข. ไข  ,  ตัวหนอน  ,ดักแด  ,  ตัวเต็มวยั 
 ค. ไข  ,  ตัวหนอน  ,  ตัวเตม็วัย 
 ง. ไข  ,  ตัวออน  ,  ตัวเต็มวยั 
5. ขอใดไมใชการเปลี่ยนแปลงรูปรางระหวางการเจริญเติบโต 
 ก. การเปลี่ยนแปลงจากลกูออดเปนกบ 
 ข. การเปลีย่นแปลงจากดักแดเปนผีเสื้อ 
 ค. การเปลี่ยนแปลงจากไขเปนตัวออนของไก 
 ง. การเปลีย่นแปลงจากตวัหนอนเปนแมลงวนั 
6. สัตวในขอใดเจริญเติบโตแบบไมมกีารเปลี่ยนแปลงรปูราง 
 ก. ยุง  ,  ผีเสื้อ 
 ข. แมลงหวี ่ ,  แมลงวัน 
 ค. ต๊ักแตน  ,  แมลงสาบ 
 ง. ตัวสามงาม  ,  แมลงหางดีด 
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7. เมื่อเปรียบเทียบวัฏจกัรของยุงกับผีเสื้อไหม ตอนที่ผีเสื้อไหมเปนดักแด ยุงจะเปนอะไร 
 ก. ไข     ข. ลูกน้ํา 
 ค. ตัวโมง    ง. ตัวเต็มวยั 
8. ในวัฏจักรชวีิตของยุง จากระยะหนอนแลวจะเปนระยะอะไร 
 ก. ระยะหนอน    ข. ระยะไข 
 ค. ระยะตวัโมง    ง. ระยะตัวเต็มวัย 
9. ระยะใดในวัฏจักรชีวิตของยุงทีน่านที่สุด 
 ก. ระยะไข    ข. ระยะลกูน้าํ 
 ค. ระยะตวัโมง    ง. ระยะตัวเต็มวัย 
10. การกาํจัดยุงในระยะใดงายที่สุด 
 ก. ระยะไข    ข. ระยะตวัโมง 
 ค. ระยะลกูน้าํ    ง. ระยะตัวเต็มวัย 
11. การสืบพนัธุแบบอาศัยเพศตรงกับขอใด 
 ก. การผสมระหวางไขกับไข 
 ข. การผสมระหวางไขกับฮอรโมนเพศ 
 ค. การขยายขนาดและการเปลี่ยนแปลงหนาที่เซลล 
 ง. การเจริญเตบิโตของไขที่ไดรับการกระตุนในรังไข 
12. การสืบพนัธุแบบไมอาศัยเพศหมายถึงอะไร 
 ก. การรวมตวักันของเซลลอสุจิกับเซลลไข 
 ข. การปฏิสนธิที่ไมอาศัยการรวมตัวของเซลลสืบพันธุ 
 ค. การปฏิสนธิที่เกิดระหวางเซลลอสุจิกับเซลลไข 
 ง. การที่ไขไดรับการผสมแลวไมฝงตัวภายในมดลูก 
13. เซลลไขที่ไดรับการผสมแลวมีวิธปีองกนัไมใหตัวอสุจอ่ืินเขามาผสมซ้ําอยางไร 
 ก. เซลลไขปลอยสารบางชนดิไปทําลายเซลลอสุจิ 
 ข. เยื่อหุมเซลลไขหนาขึ้นจนเซลลอสุจิไมสามารถเจาะได 
 ค. เซลลไขสรางเนื้อเยื่อหอหุมตนเองใหหนามากขึน้ 
 ง. เซลลไขเคลื่อนที่อยางรวดเร็วไปยังมดลกูทนัท ี
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14. ขอใดกลาวถูกตอง 
 ก. การปฏิสนธิภายในตองออกลูกเปนตวัเสมอ 
 ข. การปฏิสนธิภายนอกสวนมากออกลูกเปนไข 
 ค. การปฏิสนธิภายในตองอาศัยตัวกลางเพื่อนาํเชื้ออสุจ ิ
 ง.การปฏิสนธภิายนอกสวนมากเกิดกับไขคร้ังละ 1 ฟอง 
15. การแตกหนอของสิ่งมีชีวติหมายถึงอะไร 
 ก. ไซโตพลาสซึมแบงตัวแลวงอกขางลาํตัวเติบโตเปนสิง่มีชีวิตใหม 
 ข. นวิเคลียสแบงตัวแลวงอกขางลําตวัเติบโตเปนสิ่งมีชีวติใหม 
 ค. ผนงัเซลลขางลําตวังอกออกแลวเติบโตเปนสิ่งมีชีวิตใหม 
 ง. เนื้อเยื่อขางลําตัวงอกออกแลวเติบโตเปนสิ่งมชีีวิตใหม 
16. ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับการแบงตวัเปนสอง 
 ก. การแบงนิวเคลียสเปนสองแลวสรางเยื่อหุมเซลลใหมทนัท ี
 ข. การแบงนวิเคลียสและไซโตพลาสซึมออกเปนสองสวน 
 ค. การแบงไซโตพลาสซึมออกเปนสองสวนเทานัน้ 
 ง. การแบงนิวเคลียสออกเปนสองสวนเทานั้น 
17. เมื่อปลากดัตัวเมียออกไขแลวควรทําอยางไร 
 ก. ใหปลากัดทั้งตัวผูและตวัเมียชวยกนัดูแลไข 
 ข. เอาปลากัดทั้งตัวผูและตวัเมียออกจากอาง 
 ค. เอาปลากัดตัวเมียออกจากอาง 
 ง. เอาปลากัดตัวผูออกจากอาง 
18. เมื่อปลากดัตัวเมียออกไขเสร็จแลว ปลากัดตัวผูจะแสดงพฤติกรรมอยางไร 
 ก. กินไขทัง้หมด    ข. ไลกัดปลากดัตัวเมีย 
 ค. อมไขอยูตลอดเวลา   ง. อยูเฉย ๆ ไมสนใจปลากดัตัวเมีย 
19. การผสมพันธุของปลากัดเปนการปฏิสนธิแบบใด 
 ก. ทั้งการปฏสินธิภายในและภายนอก ข. การปฏิสนธิภายใน 
 ค. การปฏิสนธิภายนอก   ง. การปฏิสนธฉัิบพลัน 
20. วุนที่อยูรอบ ๆ ไขกบทาํหนาที่อะไร 
 ก. เปนอาหารของลูกกบ   ข. เปนทุนพยงุใหไขลอยน้าํ 
 ค. ปองกันไมใหไขกบมีอันตราย  ง. กั้นไมใหลูกกบออกมาภายนอก 



 102

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ชวีิตสัตว 
 

 
 

ภาพประกอบ การนาํเขาสูบทเรียน 
 
 

 
 

ภาพประกอบ การลงทะเบยีนเขาเรียน 
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ภาพประกอบ  คําแนะนําเกีย่วกับบทเรียน 
 
 
 

 
             

ภาพประกอบ  จุดประสงคการเรียนรู 
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ภาพประกอบ  เมนเูนื้อหา 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  ผูจัดทํา 



 105

 
 

ภาพประกอบ  การจบโปรแกรม 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  หนาเนื้อหา 
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ภาพประกอบ  หนาภาพยนตร 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  หนาแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ภาพประกอบ  หนาสรุปคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  หนาแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพประกอบ  หนาสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
คาความยากงายและคาอาํนาจจําแนกของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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ตารางคะแนนผลการทดสอบเพื่อหาคาความยากงายและอํานาจจําแนก  
ของแบบทดสอบ เรื่อง ชวีิตสัตว 

สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่3 (มัธยมศึกษาปที่ 1)  จาํนวน 53 คน 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
คาความยากงาย (p) = .36 - .66 
คาอํานาจจาํแนก (r) = .36 - .78 
คาความเชื่อมัน่ (Reliability) = .82 

เร่ืองที่ 1 การเจริญเติบโตของสัตว 
ขอที่ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

1 .53 .46 
2 .36 .41 
3 .58 .56 
4 .45 .62 
5 .49 .57 
6 .43 .57 
7 .43 .51 
8 .47 .46 
9 .66 .78 
10 .38 .41 

เร่ืองที่ 2 การสบืพันธุของสัตว 
11 .55 .62 
12 .57 .67 
13 .43 .46 
14 .57 .40 
15 .60 .51 
16 .49 .62 
17 .66 .56 
18 .47 .51 
19 .47 .57 
20 .40 .36 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
 
 



ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล    นางชงโค  บัวระพันธ 
วันเดือนปเกิด    5  เมษายน  2518 
สถานที่เกิด    อ.เชียงของ จ.เชียงราย 
สถานที่อยูปจจุบัน   90/25  ชนนิทรอาพารทเมนท ต.บางกระสอ อ.เมือง  

จ.นนทบุรี 11000 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน  ครูอันดับ คศ. 1 
สถานทีท่ํางานปจจุบัน   โรงเรียนเทศบาล 4 วดับางแพรกเหนือ ต.สวนใหญ  

อ.เมือง จ.นนทบุรี 11000 
 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 25 33   มัธยมศึกษาตอนตน 

โรงเรียนเชียงของวิทยาคม 
 พ.ศ. 2536   มัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียนเชียงของวิทยาคม 
 พ.ศ. 2541   ครุศาสตรบัณฑิต (เคมี) 

สถาบนัราชภฏัเชียงราย  
 พ.ศ. 2550    การศึกษามหาบัณฑิต  
     มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร 
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