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    การวิจัยในครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบน
เครือขาย อินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย หลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน(ฉบับ
รับปรุง)ปพุทธศักราช 2549.เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 ดวย รายวิชา
อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย หลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน(ฉบับรับปรุง)ปพุทธศักราช 2549. 

  ผูวิจัยไดใชกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษาระดับอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชนยะลา ที่ลงทะเบียน
เรียนในรายวิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน(ฉบับปรับปรุง)
พุทธศักราช 2549 เลือกโดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) จํานวน 30 คน วิชา
อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน(ฉบับปรับปรุง)พุทธศักราช 2549 
มีเน้ือหาประกอบดวยหนวยการเรียนรู 3 หนวยดังน้ี หนวยที่ 1 การใชประโยชนจากเทคโนโลยีให
เหมาะสมกับการดํารงชีวิตในทองถิ่น หนวยที่ 2 การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถิ่นและหนวยที่ 
3 ความเหมาะสมและความจําเปนของอุตสาหกรรมที่มีผลตอการดํารงชีวิตในทองถิ่น โดยเนื้อหา
ผานการวิเคราะหเน้ือหาและสื่อจากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน ซึ่งผลการวิเคราะหขอมูลหาคาความ
เชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดความรู ความเขาใจระหวางจบเนื้อหาของหลักสูตรมีคาเฉลี่ยเทากับ 0.9 
ผลการวิเคราะหขอมูลคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดความรู ความเขาใจหลังจบเน้ือหาเทากับ 
0.87 สรุปผลไดวาหลักสูตรฉบับนี้มีคาความเชื่อม่ันทั้งฉบับของแบบทดสอบเทากับ 0.97 ถือวาเปน
แบบทดสอบความรูที่สามารถนํามาใชได ผลการวิเคราะหขอมูลคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบมี
คาความยากงาย (P) อยูระหวาง 0.33-0.73 คาอํานาจจําแนก (B) อยูระหวาง 0.27-0.73 และดัชนี
ความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคกับเนื้อหา (IOC) เทากับ 0.74 
 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขาย 
อินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย หลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน(ฉบับรับปรุง) 
ปพุทธศักราช 2549 มีประสิทธิภาพ 92.41/88.23  ที่ไดตั้งสมมติฐานการวิจัย โดยในหนวยที่ 1 มี
ประสิทธิภาพ 90.83/88.61 ในหนวยที่ 2 มีประสิทธิภาพ 94/87 และ หนวยที่ 3 มีประสิทธิภาพ 
92.41/89.07 ซึ่งสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขาย อินเตอรเน็ต 
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             This research aimed (1) to create multimedia computer assisted instruction (CAI) 

base on internet of Thai local industry subject. Thai local industry subject is the one of 

community college diploma curriculum, 2549. (2) to fine out efficiency according to the set 

of 85/85 criterion.  

    The researcher the simple was 30 diploma curriculum students registered in Thai 

local industry subject at Yala community college. The sample was selected by using simple 

random sampling.Thai local industry subject consist of three units, unit 1: utilize appropriate 

technology in living, unit 2: application of renewable in local and unit 3 the effects of 

industry to living in the local. The contents of three units were analyzed by five of experts.. 

The results in terms of reliability, difficultly, and discrimination showed that the average 

reliability of the knowledge tests after learning was 0.9. The average reliability of the 

knowledge tests of each unit was 0.87, the discrimination was 0.27-0.73, and the difficulty 

index was 0.33-0.73 and Index of item objective congruence was 0.74 

        The research results revealed that the efficiency of the multimedia computer 
assisted instruction (CAI) base on internet of Thai local industry subject was 92.41/88.23 
which the efficiency (E1/E2) in unit1 90.83/88.61,unit2 94/87 and unit3 92.41/89.07 which 
was higher than a criteria set of 85/ 85. Can summarize that multimedia computer assisted 
instruction (CAI) base on internet of Thai local industry subject. Can apply to teach in 
multimedia computer assisted instruction (CAI) base on internet of Thai local industry 
subject. 
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ประกาคุณูปการ 
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อาจารย ดร.อุปวิทย สุวคันธะกุล ประธานควบคุมปริญญานิพนธ อาจารย โอภาส สุขหวาน 
กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ตลอดจน อาจารย ดร.ไพรัช วงศยุทธไกร อาจารย อัมพร กุญชร
รัตน ไดเสียสละเวลาอันมีคาใหคําปรึกษาและแนะนําในการจัดทําปริญญานิพนธฉบับน้ี  นอกจากนี้
แลวอาจารยสี่ทานยังเปนแบบอยางของอาจารยที่เสียสละทุมเทความรูเพ่ืองานทางดานวิชาการและ
เปนกําลังใจที่ดีแกลูกศิษยมาโดยตอลด ซึ่งจากการไดรับคําแนะนําที่ดีนี้ทําใหผูวิจัยเกิดแรงบันดาล
ใจในการจัดทําปริญญานิพนธที่เปนตัวอยางแกนิสิตรุนหลัง และทําใหนิสิตไดรับประสบการณในการ
จัดทําปริญญานิพนธเพ่ือสามารถนําไปตอยอดสรางองคความรูในอนาคตได ขอกราบขอบพระคุณ
คณาจารยภาควิชาอุตสาหกรรมศึกษาและคณาจารยในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒทุกทานที่ได
ใหความรูและขอเสนอแนะจนทําใหผูวิจัยสามารถประสบความสําเร็จในการจัดทําปริญญานิพนธได 
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จุลพล นางสาว ศุภรัตน มฤคี ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในงานวิจัย ตลอดจน
ใหคําแนะนําที่ดีตลอดมา และขอขอบพระคุณผูอํานวยการวิทยาลัยชุมชนยะลาและเจาหนาที่
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การสอน 
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ทําวิจัย 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 

ภูมิหลัง 
 การศึกษาเปนปจจัยสําคัญประการหนึ่งในการพัฒนาคุณภาพชีวิต เปนรากฐานใน
กระบวนการสรางสรรคความเจริญกาวหนา และการพัฒนาประเทศในดานตาง ๆ เพราะการศึกษามี
ความสัมพันธกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหเปนผูรูจักคิด รูจักทํารูจักพิจารณาแกไขปญหาในการ
พัฒนาประเทศ จึงมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีการพัฒนาคนหรือประชาชนใหมีคุณภาพควบคู
กันไป โดยเฉพาะอยางยิ่งการพัฒนาการพัฒนาคนใหคนไทยทุกคนไดรับการพัฒนาทั้งทางรางกาย 
จิตใจความรูความสามารถ ทักษะการประกอบอาชีพ และมีความมั่นคงในการดํารงชีวิต ครอบคลุม
ทุกกลุมเปาหมายเพื่อเสริมสรางศักยภาพใหกับตนเองที่จะนําไปสูความเขมแข็งของครอบครัว 
ชุมชน และสังคมไทย (แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 10 พ.ศ.2550-2554: ว) จาก
แนวโนมดังกลาว ประเทศไทยซึ่งเปนประเทศที่กําลังเรงพัฒนาเขาสู โลกยุคไรพรมแดน 
(Globalization) การจัดการเรียนการสอนแบบเดิม ๆ คงไมสามารถพัฒนาคุณภาพคนในชาติใหกาว
ทันอารยประเทศไดตรงตามความตองการ เพราะยังมีปญหาและอุปสรรค ดานการศึกษาอีกมามายที่
ตองฝาฟน ทั้งน้ียังไมนับรวมการเรียนรูใหทันวิทยาการใหม ๆ ในโลกที่เพ่ิมขึ้นเปนสองเทาทุกป 
(ศูนยการศึกษาทางไกลไทยคม กรมการศึกษานอกโรงเรียน.2538) จึงจําเปนอยางยิ่งที่ครูผูสอนและ
ผูเกี่ยวของจะตองนําแนวคิด เทคนิค กิจกรรมตาง ๆ วิธีการดานเทคโนโลยีและนวัตกรรมทาง
การศึกษามาแกไขปรับปรุงการเรียนการสอน ซึ่งปจจุบันน้ีไดมีเทคโนโลยีที่เอ้ืออํานวยประโยชนตอ
การจัดการเรียนการสอน มากมายที่สามารถนํามาจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
และเปนทางเลือกในการเรียนรูของผูเรียน ครูผูสอนตองปรับเปลี่ยนจากผูใหมาเปนผูเตรียมความ
พรอมเปนผูใหแนวทางในการเรียนรู นวัตกรรมการศึกษาหลายแนวทางถูกนํามาใชในการศึกษา 
เพ่ือพัฒนาคนที่มีความแตกตางเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู จากการปรับเปลี่ยนการอานหนังสือใน
รูปแบบเดิม และถายทอดโดยการสอนแบบเดิมโดยใชกระดานดําหรือแผนใสเปนเครื่องมือและมี
หนังสือเพียงเลมเดียวใชเปนตํารา บทบาทของครูผูสอนตองเปลี่ยนไปเปนผูชี้แนะแนวทางใน
การศึกษาคนควาของผูเรียนแทน 
 เทคโนโลยีมัลติมีเดียหรือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเขามามีบทบาทสําคัญตอการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนในสาขาวิชาตาง ๆ เพราะเปนความหวังในอันที่จะพัฒนาคุณภาพการศึกษา 
ดวยความสามารถในการเขาถึงขอมูลทั้งภาพและเสียงในเวลาเดียวกัน (มธุรส จงชัยกิจ.2539: 45) 
ดวยเหตุนี้การประยุกตกระบวนการเรียนการสอน โดยการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน
เครือขายอินเตอรเน็ตขึ้น จะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพและใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะชวยผอนแรงผูสอนไดมากอีกทั้งยังลด
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ปญหาการขาดแคนครูผูสอนและขอจํากัดในเรื่องเวลาเรียน ชวยใหการเรียนการสอนมีมาตรฐาน
คุณภาพที่เหมือนกันและเครื่องคอมพิวเตอรจะไมแสดงอารมณใด ๆ กับผูเรียนโดยจะลดระดับ
ความเครียดในการที่จะปะทะกับอารมณของผูสอนไปไดมาก (อรพันธ ประสิทธิ์.2530: 8) 

วิทยาลัยชุมชนยะลาเปนสถาบันการศึกษาของรัฐแหง ที่ตั้งอยูในสวนภูมิภาคไดเปดทํา
การสอนในระดับอนุปริญญาในหลายโปรแกรมวิชาดวยกัน ไดแก โปรแกรมวิชาการปกครองทองถิ่น 
โปรแกรมการศึกษาปฐมวัย โปรแกรมเทคโนโลยีการเกษตร โปรแกรมพัฒนาชุมชน โปรแกรมธุรกิจ
อาหารฮาลาล การจัดการทั่วไปและคอมพิวเตอรธุรกิจ และเนื่องดวยหลักสูตรอนุปริญญาของ
วิทยาลัยไดเปดทําการสอนมาเปนระยะเวลา 4 ป ทางวิทยาลัยชุมชนไดทําวิจัยการวิจัยเกี่ยวกับ
ปญหาในการเรียนของนักศึกษาระดับอนุปริญญาของวิทยาลัยชุมชน ปการศึกษา 2550 พบวา
ปญหาที่เกิดจะพบในสวนของดานตัวผูสอนและตัวผูเรียน โดยพบวาการใชสื่อและอุปกรณที่ทันสมัย
ประกอบในการสอนมีนอย และสวนใหญเปนสื่อที่มีการสื่อสารทางเดียว ผูเรียนไมสามารถโตตอบได 
ทําใหนักศึกษาเกิดความเบื่อหนาย ไมสนใจที่จะกระตือรือรนตอการเรียนเทาที่ควร และปญหาดาน
ระยะเวลาการเรียนนอย ตัวผูเรียนเองซ่ึงมีกิจธุระ ติดราชการ รวมถึงเหตุการณความไมสงบ จึงทํา
ใหอาจารยผูสอนตองเรงเน้ือหาใหจบอยางรวดเร็ว (วิทยาลัยชุมชนยะลา. 2550: บทคัดยอ) และจาก
ปญหาดังกลาววิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทยก็เปนวิชาหน่ึงซ่ึงเปนวิชาชีพเลือก ที่มีความสําคัญชวย
ใหนักศึกษามีความรูความเขาใจเรื่องของอุตสาหกรรมที่มีความจําเปนและเหมาะสมกับทองถิ่นไทย 
นําไปพัฒนาชีวิตและชุมชนใหมีคุณภาพ สงเสริมใหอยูรวมในสังคมไดอยางมีความสุข โดยวิทยาลัย
ชุมชนยะลามีเทคโนโลยีที่ทันสมัย อยางระบบเครือขายอินเทอรเน็ตใหนิสิตไดใชเปนชองทางหา
ความรูพอสมควร ทั้งยังมีนโยบายใหคณาจารยนําสื่อการสอนในรูปแบบตาง ๆ มาใช เพ่ือให
นักศึกษาสามารถศึกษาไดตามความตองการนอกเหนือจากในชั้นเรียน เพ่ือทบทวนหรือทดสอบ
ตัวเองหลังการเรียนในชั้นเรียน  

จากเหตุดังกลาวประกอบกับขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนรวมถึงความตองการสื่อ
เพ่ือชวยในการจัดการเรียนการสอน ผูวิจัยจึงเชื่อวาการสรางองคความรูของนักศึกษาจะสามารถ
เพ่ิมพูนดวยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ด้ังน้ันผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต ในรายวิชา 
อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย รหัสวิชา ศศ0221 หลักสูตรวิทยาลัยชุมชนระดับอนุปริญญา ปพุทธศักราช 
2551 ที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชา 

อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย หลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) ปพุทธศักราช 2549 
ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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ความสําคญัของการวิจัย 
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชา 

อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย เพ่ือใชเปนสื่อในการเรียนการสอน ซึ่งเปนประโยชนและเปนแนวทางใน
การพัฒนาและปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต หลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) ป
พุทธศักราช 2549 ตามเกณฑ 85/85 โดยมีขอบเขตการวิจัยดังน้ี 

1. เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
เ น้ือหาที่ ใช ในบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มี เดียบนเครือขายอินเตอร เน็ตราย  

วิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย หลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) ปพุทธศักราช 
2549 ประกอบดวย 
    หนวยที่ 1 การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชีวติในทองถิ่น 
    หนวยที่ 2 การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถิ่น 
    หนวยที่ 3 ความเหมาะสมและความจําเปนของอุตสาหกรรมที่มีผลตอการดํารงชีวิตใน
ทองถิ่น 

2. ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับอนุปริญญา หลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัย

ชุมชนยะลาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัย
ชุมชน (ฉบับปรับปรุง) พุทธศักราช 2549 

กลุมตวัอยาง 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักศึกษาระดับอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชนยะลา ที่

ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน 
(ฉบับปรับปรุง)พุทธศักราช 2549 

3. ตัวแปรทีศ่ึกษา 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติ มีเดียบนเครือขาย

อินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย หลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชนยะลา 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต หมายถึง 

สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งใชความสามารถของ
คอมพิวเตอรเพ่ือทําการถายทอดเนื้อหาบทเรียน โดยนําเสนอสื่อประสม (Multimedia) ไดแก 
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก แผนภูมิ วีดีทัศนและเสียง โดยจะนําเสนอเนื้อหาทีละ
จอภาพ ซึ่งเน้ือหาในคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต จะไดรับการ
ถายทอดในลักษณะที่ตางกันออกไป ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหาซ่ึงผูเรียนสามารถ
เรียนไปตามลําดับขั้นดวยตนเองไดและสามารถเลือกเรียนเน้ือหาและการทดสอบไดตามความ
ตองการของผูเรียนเน้ือหารายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย หลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน 
(ฉบับปรับปรุง) ปพุทธศักราช 2549 

2. หลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชนยะลา หมายถึง นักศึกษาที่เรียนหลักสูตร
อนุปริญญา วิทยาลัยชุมชนยะลา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทยหลักสูตร
อนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) ปพุทธศักราช 2549 

3. รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย หมายถึง ศึกษาความหมายของเทคโนโลยีและ
อุตสาหกรรมทองถิ่นไทยที่มีอิทธิพลตอการดํารงชีวิตการเลือกใชเทคโนโลยี การจัดการปรับปรุง
เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับทองถิ่น การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถิ่นเพ่ือการดํารงชีวิตที่มี
คุณภาพ 

4. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต หมายถึง ผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเตอรเน็ตหลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) ปพุทธศักราช 2549 ตามเกณฑ 
85/85 

85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางบทเรียน 

85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนบทเรียน 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความสามรถของผูเรียนทั้งหมด ที่เกิดขึ้น
ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทยที่ไดสรางขึ้น โดยพิจารณาคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual framework) 
 
 

สมมุติฐานการวิจัย 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชา

อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน(ฉบับปรับปรุง)ปพุทธศักราช 
2549 ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบมัลติ มี เ ดียบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรม
ทองถิ่นไทย  

ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง บท เ รี ย น
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบน
เครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรม
ทองถิ่นไทยหลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัย
ชุมชน (ฉบับปรับปรุง) ปพุทธศักราช 2549  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการศึกษาวิจัย เร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบน

เครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน
(ฉบับปรับปรุง)ปพุทธศักราช 2549 ที่ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของใน
ประเด็นตางๆดังตอไปน้ี 

1. วิทยาลัยชมุชน 
2. หลักสูตรวชิาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย 
3. การเรียนรูดวยตนเอง 
4. จิตวิทยาการเรียนรูในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
5. คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
6. ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

1. วิทยาลัยชุมชน 
  การจัดตั้งวิทยาลัยชุมชน กระทรวงศึกษาธิการในชวงทศวรรษที่ผานมา รัฐไดให
ความสําคัญอยางตอเน่ืองกับการศึกษาสําหรับประชาชนและไดขยายโอกาสทางการศึกษาทุกระดับ 
โดยเฉพาะอยางยิ่ง ไดขยายการศึกษาภาคบังคับจาก 6 ป เปน 9 ป และขยายการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
เปน 12 ป ทําใหประชาชนเห็นความสําคัญและมีความตองการที่จะศึกษาในระดับสูงเพิ่มขึ้น โดย
คาดการณวาผูจบชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายจะเพิ่มขึ้นจาก 500,000 คน ในป พ.ศ. 2543 เปน 800,000 
คน ในป พ.ศ. 2549 นอกจากนี้ผลกระทบจากสภาพทางเศรษฐกิจและสังคมยังสงผลใหประชาชน โดย
เฉพาะที่อาศัยอยูในชนบท กลายเปนผูดอยโอกาสในการศึกษาตอระดับอุดมศึกษาที่เพ่ิมขึ้น ทั้งยังขาด
แคลน ยากไร  ทิ้งถิ่นฐานบานเกิดไปหางานทําที่อ่ืน ชุมชนจึงออนแอและขาดการพัฒนา ดังน้ันเพื่อให
ประชาชนไดรับโอกาสเทาเทียมกันที่จะเรียนรูไดตลอดชีวิตโดยยึดหลักการตามนโยบาย “การศึกษา
สรางชาติ สรางคน และสรางงาน” รัฐบาลจึงกําหนดไวในนโยบายที่แถลงตอรัฐสภา เม่ือวันที่ 26 
กุมภาพันธ พ.ศ. 2544 ดานการศึกษาขอ 4 ที่วา จัดใหมีวิทยาลัยชุมชนขึ้น โดยเฉพาะในจังหวัดที่ยัง
ขาดแคลนสถาบันอุดมศึกษาดวยเหตุผลและความจําเปน ดังน้ี(สํานักบริหารงานวิทยาลัยชุมชน ; 
อางอิงจาก http://www.bcca.go.th/ ) 

1. มีผูสําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย หรือเทียบเทาจํานวนมากที่สะสม 
อยางตอเน่ือง มาโดยตลอด ซึ่งไมสามารถศึกษาตอในระดับอุดมศึกษาได ดวยสาเหตุของความ 
ไมพรอมดานตางๆ เชน ความยากจน ความไมสะดวกในการเดินทาง หรือจําเปนตองประกอบอาชีพ 
เปนตน ตลอดจนผูที่สําเร็จการศึกษาในระดับตางๆ หรือประกอบอาชีพแลวแตตองการเรียนรู
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เพ่ิมเติม หรือเรียนรูสิ่งใหมๆ เพ่ือเพ่ิมทักษะอาชีพ ทักษะชีวิต นอกจากนี้ยังมีประชาชนผูขาดโอกาส
ทางการศึกษาอีกจํานวนมาก ทั้งผูที่สําเร็จมัธยมศึกษาตอนตนและแรงงานของประเทศที่สวนใหญมี
การศึกษาในระดับประถมศึกษา ซึ่งจัดเปนแรงงานที่ขาดทักษะในการทํางาน 

2. ตอบสนองตอการพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคมของทองถิ่นและสนับสนุนนโยบายรัฐบาลที่
มุงสรางความเขมแข็งใหชุมชนทองถิ่นตามโครงการพัฒนาชนบทตาง ๆ เชน โครงการ 1 ตําบล 1 
ผลิตภัณฑ โครงการกองทุนหมูบาน เปนตน วิทยาลัยชุมชนจะเปดสอนหลักสูตรหลากหลาย โดย
เนนที่เปนความจําเปนในการพัฒนาและแกปญหาของทองถิ่น และทองถิ่นจะเปนผูกําหนดและมีสวน
รวมในการพัฒนาหลักสูตร รวมทั้งจัดการเรียนการสอนโดยใชผูมีความรูความสามารถในทองถิ่น 
 3. พัฒนาทักษะความรูดานอาชีพของประชาชนในทองถิ่น เพ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิต 
การประกอบอาชีพอิสระ หรือการประกอบอาชีพในสถานประกอบการ โดยวิทยาลัยชุมชนจะทําหนาที่
เปนที่ปรึกษา พัฒนาหลักสูตรรวมทั้งการพัฒนาและการผลิตบุคลากร ซึ่งอาจจะดําเนินการเองหรือ
ดําเนินการรวมกับสถานประกอบการตางๆ ในทองถิ่น 

4. กระจายอํานาจการจัดการศึกษาสูทองถิ่น และใหนําทรัพยากรที่มีอยูหลากหลายในแต
ละพื้นที่และอยูตางสังกัดมาดําเนินการจัดการศึกษาวิทยาลัยชุมชน โดยใหประชาชนในทองถิ่น 
มีสวนรวมในการจัดการศึกษาในรูปแบบองคคณะบุคคล เพ่ือเอ้ือประโยชนในการดํารงชีวิตและ
ประกอบอาชีพแกประชาชนในทองถิ่น 

5. ตามหลักการแหงพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และที่แกไขเพิ่มเติม  
(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545  ที่กําหนดใหการศึกษาระดับอุดมศึกษามี 2 ระดับ คือ ระดับปริญญาและระดับ 
ต่ํากวาปริญญา (มาตรา 16 วรรค 3) โดยใหจัดในมหาวิทยาลัย  วิทยาลัย สถาบัน หรือหนวยงานที่
เรียกชื่ออยางอ่ืน ทั้งนี้ใหเปนไปตามกฎหมายเกี่ยวกับ  สถานศึกษาระดับอุดมศึกษา กฎหมายวา
ดวยการจัดตั้งสถานศึกษานั้นและกฎหมายที่เกี่ยวของ (มาตรา 19) และการจัดการศึกษาและ
ฝกอบรมวิชาชีพใหจัดในสถานศึกษาของรัฐ สถานศึกษาของเอกชน สถานประกอบการหรือโดย
ความรวมมือระหวางสถานศึกษากับสถานประกอบการ ทั้งน้ีใหเปนไปตามกฎหมายวาดวยการ
อาชีวศึกษาและกฎหมายที่เกี่ยวของ (มาตรา 20) 
   

     1.1 แนวคิดและหลักการของวิทยาลัยชุมชน 
         แนวคิดและหลักการของวิทยาลัยชุมชน จําแนกไดดังตอไปน้ี 
            1. ความหมาย: วิทยาลัยชุมชนเปนสถานศึกษาของรัฐที่จัดการศึกษาในระดับอุดม ศึกษา 
ระดับต่ํากวาปริญญา ซึ่งบริหารจัดการโดยชุมชน มีวัตถุประสงคในการใหการศึกษาและฝกอบรม
ดานวิชาการและดานวิชาชีพ ตามหลักสูตรที่สอดคลองกับความตองการของชุมชน และสงเสริมใหมี
การพัฒนาอาชีพและพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคลในชุมชน 
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               2. นโยบายหลกั 
                  2.1 เปดกวางและเขาถึงงาย เพ่ือใหคนในชุมชนไดเรียนรูและฝกทักษะอยาง
กวางขวาง 
                  2.2 มีหลักสูตรหลากหลายประเภทใหเลือก 
                  2.3 ตอบสนองตอชุมชนในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม 
                  2.4 เนนคุณภาพและการใชประโยชน 
                  2.5 เสียคาใชจายนอย 
                  2.6 สรางพันธมิตรกับธุรกิจเอกชน องคกรของรัฐ และชุมชน 
               3. การจัดการศึกษาและฝกอบรม 
                  3.1 ประเภทของสาขาวิชา วิทยาลัยชุมชนจัดการศึกษาและฝกอบรมที่หลากหลาย
ประเภท ขึ้นอยูกับความตองการของชุมชน เชน 
                        3.1.1 สังคมและเศรษฐกิจเกษตร เนนหลักสูตรการเกษตรอุตสาหกรรมเกษตร 
                        3.1.2 สังคมและเศรษฐกิจอุตสาหกรรม เนนหลักสูตรชางฝมือการผลิต  
การแปรรูป 
                        3.1.3 สังคมและเศรษฐกิจภาคบริการ เนนหลักสูตรการบริหารจัดการ
วิทยาศาสตรสุขภาพ การทองเที่ยว 
                        3.1.4  สังคมและเศรษฐกิจสารสนเทศ เนนหลักสูตรคอมพิวเตอรและสารสนเทศ 
                   3.2 ชนิดของหลักสูตร จัดหลักสูตรอยางนอย 4 ประเภท ไดแก 
                        3.2.1 จัดการศึกษาหลักสูตรอนุปริญญาหรือ 2 ปแรกของระดับอุดมศึกษาทั้ง
สายวิชาการ และวิชาชีพเพ่ือถายโอนไปศึกษาตอในระดับปริญญาหรือเพ่ือประกอบอาชีพ 
                        3.2.2 จัดการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง และประกาศนียบัตร
วิชาชีพเนนความรูและทักษะเพื่อการประกอบอาชีพ 
                        3.2.3 จัดหลักสูตรระยะสั้นเพ่ือพัฒนาอาชีพ และพัฒนาคุณภาพชีวิต โดย
หลักสูตรเพื่อพัฒนาอาชีพน้ัน มุงเนนใหผูเรียนประกอบอาชีพไดจริง ซึ่งจะตองสอนครบวงจรทั้ง
การตลาด เทคโนโลยีและการจัดการ สําหรับหลักสูตรเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต จะตองเปดสอนให
หลากหลายตามความตองการของผูเรียน โดยหลักสูตรทั้ง 2 ประเภท จะสามารถเก็บหนวยการ
เรียนไวสําหรับเทียบความรูเขาสูระบบการศึกษาปกติได 
                        3.2.4 จัดสอนปรับพ้ืนฐานใหแกผูที่ยังขาดความพรอมในการศึกษาบางดานหรือ
บางวิชา 

                  3.3 วิธีการจัดการศึกษาและฝกอบรมจัดในรูปแบบที่เปดกวางหลากหลาย ปรับตัวให
ทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคปจจุบัน มีความยืดหยุนทั้งดานการเขาเรียน ตารางเรียน สถานที่
เรียน วิธีการเรียนการสอนและการสําเร็จการศึกษา เชน ผูเรียนจะเรียนทางไกลเรียนภาคปกติหรือ
ภาคค่ําหรือวันหยุดราชการ นอกจากนี้จะตองสรางพันธมิตรกับธุรกิจเอกชน องคกรของรัฐและ
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ชุมชนมุงเนนคุณภาพและการใชทรัพยากรรวมกัน และชุมชนมีสวนรวมในการกําหนดนโยบายและ
บริหารจัดการ ทั้งน้ีการดําเนินงานใหเปนไปตามความตองการของชุมชนและสอดคลองกับการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมประเทศ 

3.4 ผูสอน แบงเปน 2 กลุม คือ อาจารยประจําสถาบันการศึกษาตางๆ ทั้งใน
สถาบันหรือตางสถาบัน และอาจารยหรือวิทยากรพิเศษจากธุรกิจเอกชน องคกรของรัฐ เอกชนและ
ชุมชน 

3.5 กลุมเปาหมายผูเรียน 
3.5.1ผูสําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเทา 
3.5.2 ผูอยูในวัยแรงงานที่พลาดโอกาสศึกษาตอระดับอุดมศึกษา 
3.5.3 ผูไมรูหนังสือ/ผูไมสําเร็จการศึกษาระดับตางๆ หรือผูออกกลางคัน 
3.5.4 ผูสําเร็จการศึกษาภาคบังคับ 9 ป 
3.5.5 ผูที่ทํางานหรือเกษียณงานแลว 
3.5.6 ผูที่ทํางานและตองการเพิ่มพูนความรูและประสบการณ 
3.5.7 ผูเรียนในระบบการศึกษาปกติที่ตองการพัฒนาความสามารถบางวิชา 

3.6 แหลงงบประมาณ มาจากหลายแหลง ไดแก 
3.6.1 เงินอุดหนุนจากรัฐบาลและจากองคกรปกครองสวนทองถิ่นที่ 
3.6.2 เงินคาธรรมเนียมการศึกษา 
3.6.3 เงินบริจาค กองทุน 
3.6.4 เงินรายไดอ่ืน 
3.7 การบริหารจัดการและยุทธศาสตร 

การจัดการวิทยาลัยชุมชนให ดําเนินการจัดการศึกษาและฝกอบรมโดยชุมชน 
เพ่ือชุมชน รวมทั้งเสริมสรางองคความรูของประชาชนใหเขมแข็งเปนระบบเครือขาย โดยประสาน
การใชทรัพยากรของภาครัฐ ภาคเอกชนและชุมชนใหเกิดประโยชนสูงสุด จัดระบบความรวมมือกับ
ภาคเอกชนและชุมชน และมีการปรับตัวตลอดเวลา ตลอดจนพัฒนาหลักสูตรใหมๆ เพ่ือการผลิต
กําลังคน และพัฒนาคุณภาพชีวิตตามความตองการ ของชุมนและตลาดแรงงาน โดยผูแทนของ
ชุมชนมีสวนรวมกําหนดนโยบายและบริหารจัดการอยางเขมแข็ง และมีการบริหารงานเปนองคคณะ
บุคคลในรูปคณะกรรมการทั้งในระดับชาติและระดับจังหวัด 

 

      1.2 หลักการการจัดตั้งวิทยาลัยชมุชน 
           ผลจากภาวะตามเศรษฐกิจถดถอย งบประมาณมีจํากัด ประกอบกับการจัดการศึกษาใน
ปจจุบันมีอาคารสถานที่ ครุภัณฑ วัสดุอุปกรณและบุคลากรจํานวนมากที่มีลักษณะตางคนตางทํา
หรือตางหนวยงานตางดําเนินงาน มีการประสานใชทรัพยากรรวมกันไมมากเทาที่ควร รวมทั้ง 
การมีสวนรวมของทองถิ่นยังไมมีแนวทางที่ชัดเจน กระทรวงศึกษาธิการจึงกําหนดแนวทางการ
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จัดตั้งวิทยาลัยชุมชน ใหเปน “นวัตกรรมทางการบริหารจัดการในการใชทรัพยากรที่มีอยูทั้งของรัฐ 
เอกชน และชุมชนใหเกิดประโยชนสูงสุด” โดยมีหลักการสําคัญในการจัดตั้ง ดังนี้ 

1. หลักการกระจายอํานาจที่แทจริง โดยการจัดตั้งใหเกิดจากความตองการของ
ประชาชน และใหประชาชนมีสวนรวมในการดําเนินงานทุกขั้นตอน 

2. ใหใชทรัพยากรที่มีอยูทั้งของรัฐเอกชนและชุมชนใหเกิดประโยชนสูงสุด และใน
ระยะแรกไมมีการกอสรางสถานศึกษาใหม 

 

2. หลักสูตรวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย 
วิทยาลัยชุมชนจะตองพัฒนาหลักสูตรอนปุริญญาดําเนินการโดยใชศกัยภาพภายในชุมชน 

และภายนอกชุมชนทั้งภาครัฐและเอกชนเปน เครือขายดําเนินการ อาจารยผูสอนที่มุงใชบุคลากรที่มี
ความรูความสามารถและมปีระสบการณในสาขาอาชีพที่หลากหลาย(สํานักบริหารงานวิทยาลัย
ชุมชน.2549:119) 

วัตถุประสงค 
1.มีความเขาใจความเหมาะสมของอุตสาหกรรมทองถิ่นไทยที่มีอิทธพิลตอการ

ดํารงชีวิตในทองถิ่น 
2.มีความรูความเขาใจในเรือ่งอุตสาหกรรมที่มีความจําเปนและเหมาะสมกับ

ทองถิ่นไทย 
3.สามารถนําความรูการจัดการปรับปรุงเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชีวิต

ในทองถิ่น 
คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาความหมายของเทคโนโลยี และอุตสาหกรรมทองถิ่นไทยที่มีอิทธิพลตอการ

ดํารงชีวิตการเลือกใชเทคโนโลยี การจัดการปรับปรุงเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับทองถิ่น การนํา
พลังงานทดแทนมาใชในทองถิ่นเพื่อการดํารงชีวิตที่มีคุณภาพ 
 
เน้ือหารายวิชา อุตสาหกรรมทองถ่ินไทย ออกเปน  3 หนวย ดังน้ี 

หนวยที่ 1  การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชวีติในทองถิน่ 

เมื่อผูเรียนจบหนวยการเรียนรูผูเรียนสามารถ 
1. ทราบความหมายของเทคโนโลย ี
2. เขาใจถึงอิทธิพลของเทคโนโลยีตอการดํารงชีวิต 
3. ทราบความสําคัญและประโยชนของเทคโนโลย ี
4. เขาใจผลกระทบทีเ่กิดจากเทคโนโลย ี
5. ทราบถึงขอมูลการใชเทคโนโลยี 
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6.  เขาใจหลักการดําเนินการใชเทคโนโลยี 
7.  เขาใจถึงการปรับปรุงเทคโนโลยีและการเลือกใช 

 ความคิดรวบยอด 
        เทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญที่ชวยเพ่ิมความสามารถของมนุษยในการดํารงชีวิต การทํางาน 
เศรษฐกิจสังคม แตในขณะเดียวกันเทคโนโลยีก็นําผลรายมาสูชีวิตของมนุษย ดังนั้นเราควรจะเรียนรู
ในการใชเทคโนโลยีอยางถูกวิธี การใชเทคโนโลยีใหไดประโยชนสูงสุดนั้น เราควรคํานึงถึงหลักใน
การใชเทคโนโลยี ที่เหมาะสมกับสภาพทองถิ่น รวมทั้งการปรับปรุงและพัฒนาเทคโนโลยีที่มีอยูใหได
ประโยชนคุมคาที่สุด 

หนวยที่ 2  การนําพลงังานทดแทนมาใชในทองถิ่น 
เมื่อผูเรียนจบหนวยการเรียนรูผูเรียนสามารถ 

    1. ทราบแหลงของพลังงานจากธรรมชาต ิ
    2. รูและเขาใจประโยชนของพลังงานธรรมชาต ิ
     3. สามารถสํารวจขอมูลทรพัยากรและพลังในทองถิ่น 
     4. อธิบายการใชประโยชนพลังงานจากทองถิ่น 

ความคิดรวบยอด 
   พลังงาน เปนทรัพยากรที่มีคุณประโยชนชวยใหมนุษยมีความสะดวกสบาย และเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการทํางาน พลังงานอาจจะอยูในรูปของทรัพยากรที่สามารถทดแทนได ใชแลวไม
หมดสิ้น และใชแลวหมดไป  เชน น้ํามัน ถานหิน กาซธรรมชาติ หรือพลังงานหมุนเวียน เชน ฟน ไม 
ถาน ลม น้ํา ซ่ึงทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดลอม และพลังงาน จะมีความสัมพันธ จนแยกกันไมได 
ดังนั้น ถาการใชทรัพยากรธรรมชาติ ไมวาจะนํามาใชพลังงานหรือดานอ่ืน ๆ ยอมมีผลกระทบตอ
สิ่งแวดลอมดวยเสมอ การใชจึงตองคํานึงถึงหลักการอนุรักษวิทยา เพ่ือใหมีใชอยางยั่งยืน        

 
หนวยที่ 3  ความเหมาะสมและความจําเปนของอุตสาหกรรมที่มีอิทธิพลตอการดํารงชีวติใน

ทองถิ่น 
เมื่อผูเรียนจบหนวยการเรียนรูผูเรียนสามารถ 

    1.ทราบความเปนมาของอุตสาหกรรมในประเทศไทย 
    2.เขาถึงปจจัยที่เกี่ยวของในการดําเนินการอุตสาหกรรม    
    3.เขาใจหลักการดําเนินการอุตสาหกรรม 
    4.ทราบถึงพระราชบัญญัติโรงงานอุตสาหกรรม 
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ความคิดรวบยอด 
        อุตสาหกรรมเปนกระบวนการหนึ่งในการพัฒนาประเทศใหมีความมัน่คงทางดานเศษฐกิจ
และสังคม การเรียนรูและทราบ ถึงความเปนมา กระบวนการ หลักการและวธิีดําเนินงานในรูปแบบ
ของอุตสาหกรรมนั้นจะมีประโยชน ตอการพัฒนาทองถิ่นเปนอยางมาก 

การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ผูเรียนจะตองมีความรูความ
เขาใจเพื่อนําไปใชใหเกิดประโยชนตอสังคม จึงมีความคิดที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียบทเครือขายอินเทอรเน็ตเพราะเปนสื่อที่สามารถเรียนไดดวยตนเองอีกทั้งยังไมจํากัดเวลา
ในการเรียนและเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนไมเขาใจก็สามารถกลับมาศึกษาบทเรียนใหมไดอีกครั้ง 
 

3. การเรียนรูดวยตนเอง 
การเรียนรูดวยตนเองมีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา เม่ือนํามาใช 

รวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค และ
สนับสนุน การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติ มีการ
ตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
 
     3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
           การเรียนรูดวยตนเอง ตรงกับภาษาอังกฤษหลายคํา เชน Self Directed Learning, 
Individualized Instruction, Self Instruction. Self Learning, Individual Learning เปนตน มาจาก
แนวคิดที่มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีกลุมมนุษยนิยม ซึ่งมีความเชื่อเร่ืองของความเปนอิสระ และความ
เปนตัวของตัวเองของมนุษย Knowles (1975) ไดใหคําอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเองเปน
กระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเริ่มดวยตนเอง โดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไม
ก็ได ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนดเปาหมายในการเรียนรู 
แยกแยะแจกแจงแหลงขอมูลในการเรียนรูที่เปนคน และเปนอุปกรณคัดเลือกวิธีการเรียนรูที่
เหมาะสมและประเมินผลการเรียนรูนั้นๆ 
            Brookfield (1985) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองหมายถึง การเปนตัวของตัวเอง มีความ
เปนอิสระและแยกตนอยูคนเดียว อาจหมายถึงคนที่เรียนโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง
ภายนอกนอยที่สุด ตนเองจะเปนคนที่ควบคุมความรู 
            สมคิด อิสระวัฒน (2541: 35) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนวิธีการ
ไขวควาหาความรูอยางหนึ่งที่ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีพอยูในสังคมไดอยางมีคุณภาพ การเรียนรู
ดวยตนเองจะทําใหผูเรียนเปนบุคคลที่กระหายใครรู ทําใหบุคคลสามารถเรียนรูเร่ืองตาง ๆ ซึ่งมีอยู
ไดและดําเนินการศึกษาอยางตอเนื่องโดยไมตองมีใครมาบอก ดังนั้นการเรียนรูดวยตนเองจึงเปน
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เครื่องมือสําคัญสําหรับบุคคลในการเรียนรูตลอดชีวิต และเปนการเรียนรูที่เกิดจากการสมัครใจโดย
มิไดบังคับ 
          จากความหมายขางตน สามารถสรุปความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไดดังน้ี เปนการ
เรียนรูที่ตองใชความสามารถเฉพาะตัวที่จะคนควาหาความรู โดยอาศัยความชํานาญ ความ
รับผิดชอบ ซึ่งผูเรียนจะตองกําหนดเปาหมายในการเรียนรูเพ่ือใหถึงจุดประสงคที่ตั้งไว 
 
      3.2 วัตถุประสงคการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
          การสรางบทเรียนดวยตนเอง เปนการศึกษาใหผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง 
เปนรายบุคคล และกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ ความพรอม หรือกลาวอีกในหนึ่งก็คือ 
เปนเทคนิคหรือวิธีการสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการ
เรียนรู ใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
        การสรางบทเรียนดวยตนเองยึดหลักปรัชญาการศึกษา และอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยา พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู โดยมีวัตถุประสงคดังตอไปน้ี (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต. 
2528: 160) 

1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจ
เอง การเรียนดวยตนเองสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน
สนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหา และเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตนเองและสังคม ใหรูจัก
แกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาธรรมดา 

2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การ
เรียน ดวยตนเองสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดาน
บุคลิกภาพสติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 
ประการ คือ 

2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลา
ใน การเรียนและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 

2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถ
พิเศษตางๆ 

2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน ผูเรียนรูในวิถีทางทีแตกตางกัน 
2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายๆ ดานเชนน้ี ครูจึงตองจัดกิจกรรม

การเรียนในลักษณะตางๆ กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียนดวยตนเอง เพ่ือสนองตอบความแตกตาง
ดังกลาว 

3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน ดวยความ 
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยที่ครูไมตองทํา
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โทษหรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถ
และความพรอม 

     4. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมี
ระดับ แตกตางกันออกไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถายาก
มากก็จัดเนื้อหาออกเปนสวนๆและใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
 
    3.3 แนวความคิดเก่ียวกับการเรียนรู 
           Burman (1969) ไดกลาวไววา การเรียนรูที่เกิดขึ้นอาจมิไดเกิดขึ้นจากการเรียนเสมอไป 
แตอาจเกิดขึ้นไดจากสถานการณตาง ๆ ดังตอไปน้ี 

1. การเรียนรูโดยบังเอิญ (random or incidental learning) อาจเปนผลพลอยไดจาก
เหตุการณใดเหตุการณหนึ่งโดยผูเรียนมิไดเจตนา 

2.การเรียนรูดวยตนเอง (self-directed learning) เปนการเรียนรูที่เกิดจากความอยาก
รูอยากเรียน ผูเรียนจะมีการวางแผนการเรียนดวยตนเอง 

3.การเรียนรูจากกลุม (collaborative learning) 
4.การเรียนรูที่จัดโดยสถาบันการศึกษา (Provider sponsored) โดยมีกลุมบุคคลจัด

กํากับดูแล มีการใหคะแนนหรือประกาศนียบัตร 
จากแนวความคิดขางตน จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเองไมจําเปนตองเกิดจากการ

เรียนภายในสถาบันการศึกษาเสมอไป อาจเกิดขึ้นไดตามสถานการณที่กลาวมาแลวขางตน แตอาจ
มีการเขาใจสับสนบางเพราะการเรียนรูเกิดขึ้นไดหลายแบบ เชน การเลียนแบบ (Imitation) การ
บรรลุวุฒิภาวะ (maturation) การสรางเง่ือนไข (condition) การบอกกลาว (indoctrination) การ
บังคับ (coercion) และการเรียนรู (learning) 
 
     3.4 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
             เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบ
ของบทเรียนโมดูล (Instructional Module) มีลักษณะ ดังนี้ 

1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

2. วัตถุประสงคและกิจกรรมกาเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรียน
ไดดวย ความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละ
นอยๆ ตามขั้นตอน 

3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความ
อยากรู อยากเห็น ซึ่งจะสงผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
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5. เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบท

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติมีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย 
นอกเหนือจาก ความรู และทักษะ 
           ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง และนําเสนอแบบการเนนความรับผิดชอบสวนบุคคลมี
องคประกอบดังนี้ 

1. ความรับผิดชอบสวนบุคคล หมายถึง บุคคลมีความเปนเจาของความคิดและการ
กระทําของตนเอง สามารถควบคุมศักยภาพในการนําตนเองในทิศทางที่ไดเลือกจากทางเลือก
หลายๆ ทางและยอมรับผลการกระทําที่จะเกิดจากทางที่ตนเลือก 

2. กระบวนการเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะดังนี้ มีศูนยกลางที่เปนกิจกรรมซึ่งเปนสิ่งที่
จําเปน มีแหลงทรัพยากรการเรียนรูที่พรอม มีการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู มีการประเมินผล
และเปนการสอนรายบุคคล 

3. การเรียนรูดวยตนเองที่เปนลักษณะและบุคลิกภาพของผูเรียน คือ ลักษณะบุคคลที่
นําไปสูความรับผิดชอบในการเรียนรูของตน เปนปจจัยภายในที่จูงใจใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอ
ความคิดและการกระทํา และเปนปจจัยภายนอกที่สงผลใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ 

4. การเรียนรูดวยตนเองเปนลักษณะที่มองเห็นไดในสภาพของการเรียนรูที่ตอเน่ือง
และจะไดผลสูงสุดเม่ือการชี้นําตนเองสอดคลองสมดุลกับโอกาสการเรียนรูดวยตนเอง 
 
     3.5 วิธีการฝกใหผูเรียนเปนผูที่เรียนรูดวยตนเอง 
           จากแนวความคิดเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง พบวามีแนวความคิดจากปรัชญา 
(Humanistic) ซึ่งเนนการพัฒนาความสามารถของแตละบุคคลใหไปสู Self-actualization 

การฝกใหผูเรียน รูจักเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่ทําได แตตองใชเวลา ความพยาม
ยามและความรวมมือจากบุคคลหลายฝายโดยเฉพาะในสังคมไทย เพราะจากการวิเคราะห
สภาพการณ พบวาองคประกอบหลัก 2 ประการที่เปนอุปสรรคตอการใหผูเรียนเปนผูรับผิดชอบการ
เรียนรูดวยตนเอง คือ การอบรมเลี้ยงดูในสังคมไทย (socialization) และการฝกฝนในระดับ
การศึกษาไทย 

วิธีการฝกฝนผูเรียนใหเปนผูที่เรียนรูดวยตนเอง 
1. ครู อาจารย อาจทําหนาที่เปนพ่ีเลี้ยง เพราะนักเรียนยังคุนเคยกับระบบการศึกษา

ที่ครูเปนผูใหความรู โดยลดบทบาทของครูเปนพ่ีเลี้ยง กลาวคือ เร่ิมจากนักเรียนตองพ่ึงผู อ่ืน 
(dependence) ไปสูความเปนอิสระสามารถพึ่งตนเองได (independence) และกาวตอไปสูการพึ่งพา
ซึ่งกันและกัน (interdependence) 

2. ผูที่เกี่ยวของตองพยายามลดความเจากี้เจาการ (threat) ใหนอยลง 
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3. ตองมีการจัดสภาพการณการเรียนรู ที่เอ้ือหรือชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวย
ตนเอง 

สมคิด อิสระวัฒน (2532: 73-79) ไดกลาวเกี่ยวกับสิ่งที่ตองคํานึงถึงเม่ือฝกผูเรียนให
เปนผูที่เรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

1. ผูเรียนสวนหนึ่งอาจไมรูวาตนกําลังเรียนรู เพราะคิดวาการเรียนรูตองเกิดจากการ
เรียนที่หองเรียนหรือที่โรงเรียนเทานั้น 

2. ผูเรียนสวนใหญไมทราบวาตนเองมีวิธีการเรียนอยางไร ผูเรียนไมคอยตระหนักถึง
ขั้นตอนของการเรียนรู (learning processes) และรวมไปถึงวิธีการเรียนรูของแตละคน (learning 
styles)  

3. ความสามารถที่จะเปนผูที่เรียนรูดวยตนเองของผูเรียนแตละคนไมเทากัน ผูที่เปน
พ่ีเลี้ยงหรือผูอํานวยความสะดวกในการเรียนจะตองมีความเขาใจวาเม่ือใดที่ตองเขาไปชวยเหลือ
หรือเม่ือใดควรปลอยใหผูเรียนรับผิดชอบดวยตนเอง 

4. บทบาทของผูที่เปนพ่ีเลี้ยงหรือผูอํานวยความสะดวกใหกับกลุม และแตละบุคคลจะ
มีความแตกตางกัน 

5. แนวโนมการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดมากถาผูเรียนเรียนเปนสวนตัว (self-directed 
way) 

6. การเรียนรูดวยตนเองไมจําเปนตองเรียนคนเดียว อาจมีการสอบถามจากผูอ่ืนหรือ
ขอความชวยเหลือจากบุคคลภายนอก หรือบางกรณีอาจทํางานรวมกับผูอ่ืนแตมีความรูสึกวาตนเอง
เปนผูเรียนรูดวยตนเอง (independent learner) 

7. การเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่เกิดขึ้นไดยาก ดังน้ันสถาบันควรตองปรับระบบอ่ืน
ใหสอดคลองดวย เชน การจัดชั้นเรียน ตารางเรียน การวัดผล การสอบ เปนตน 

8. วิธีการเรียนรูดวยตนเองมิใชวิธีการเรียนที่ดีที่สุด แตเปนวิธีการที่เหมาะสมสําหรับ
บุคคลและในสถานการณบางอยางเทานั้น 

ดังน้ัน สรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการที่ผูเรียนวิเคราะหความ
ตองการในการเรียนรูดวยตนเอง โดยตั้งเปาหมายในการเรียน แสวงหาแหลงความรู สื่อการศึกษาที่
ใชในการเรียนรู และประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง และสามารถที่จะปรับกระบวนการหรือ
สถานการณใหเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดรับประโยชนสูงสุดจากการเรียนรูดวยตนเอง 
 

4. จิตวิทยาการเรียนรูในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
สกินเนอร (Skinner) นักจิตวิทยาการศึกษา (นิพนธ ศุขปรีดี. 2531: 24 – 28) ไดกลาววา

ระบบการเรียนการสอนที่ดี จะตองสรางสถานการณใหผูเรียนไดรับประสบการณ คือ 
1. ระบบการเรียนการสอนที่ดีจะตองแบงเนื้อหาเปนตอน ๆ มีความยาวเหมาะสมกับวุฒิ

ภาวะทางการรับรูของผูเรียน โดยคํานึงถึงหลักการทางพฤติกรรมศาสตร ตามทฤษฏีที่วา “ถาเราบง
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เน้ือหาวิชาที่จะถายทอดใหผูเรียนเปนตอน ๆ ทีละนอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน ผูเรียนจะ
สามารถรับความรูไดดีกวา การใหความรูแกผูเรียนครั้งละมาก ๆ” ระบบคอมพิวเตอรชวยในการ
เรียนการสอนสามารถเก็บและเรียกขอมูลเนื้อหาวิชาทีละตอนไดสะดวกและรวดเร็วมาก 

2. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง หมายถึงการใช
คอมพิวเตอรกําหนดกิจกรรมใหผูเรียนไดตอบสนองอยางชัดเจน 

3. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนไดทราบผลการเรียนรูและกิจกรรมที่ปฏิบัติทันทีที่ปฏิบัติ
สําเร็จ หมายถึง การเฉลยคําตอบหรือปฏิบัติการที่ถูกตองหลังจากผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมนั้นสําเร็จ
โดยฉับพลัน ซึ่งหลักเกณฑขอนี้ เปนจุดเดนของระบบคอมพิวเตอรที่ดีกวาสื่ออ่ืน ๆ เชน สื่อสิ่งพิมพ 
ผูเรียนสามารถแอบดูเฉลยคําตอบ หรือเฉลยกิจกรรมกอนการลงมือตอบ หรือปฏิบัติกิจกรรมให
ทราบผลวาถูกผิดทันที 

4. จัดประสบการณใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จคือการดําเนินการจัด
กิจกรรมที่ถูกตอง 

5. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่ดี เชน การใหรางวัล เปนขอความ
ชมเชยหรือรางวัลในรูปอ่ืน ๆ ที่ระบบคอมพิวเตอรจะทําใหไดเพ่ือใหผูเรียนประสบความสําเร็จในแต
ละขั้น แตถาผูเรียนเกิดความผิดพลาดในการปฏิบัติกิจกรรมหรือตอบสนอง กิจกรรมไมถูกตองระบบ
คอมพิวเตอรเรื่องการเรียนการสอนจะตอบสนองโดยไมติเตียน ใหกําลังใจที่จะพยายามที่จะกระทํา
กิจกรรมตอไปใหถูกตองซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมอยากเรียนรูสูงกวาการเรียนปกติ และไมเลิก
เรียนกลางคัน 

หลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด โดยคิด
แปลงมาจากกระบวนการการเรียนการสอน 9 ขั้น ของกาเย (Gagne) (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2533: 
65 – 66) ดังนี้ 

1. การเรียนรูดวยความสนใจ เปนการนําเขาสูบทเรียนเพ่ือใหนักเรียนพรอมที่จะเรียนโดย
การใหสิ่งเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิต และนําเสนอสิ่งเรานั้น ๆ เพ่ือเรียก
ความสนใจ 

2. การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการเรียนรู เพ่ือใหผูเรียนทราบจุดประสงคปลายทาง
ของการเรียนการสอน และเปนแนวทางไปสูจุดประสงคนั้น การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบ 
โดยตรงหรือบอกโดยใชคําถามก็ได 

3. การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน อาจใชคําถามหรือวิธีการบรรยาย 
เพ่ือทบทวนความรูเดิมแลวนําไปเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป 

4. การเสนอสิ่งเรา สิ่งเราที่ประกอบการสอน ไดแก วัสดุอุปกรณ และสื่อการเรียนการสอน
อ่ืน ๆ  

5. การชี้แนะการเรียนรู อาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรู การแนะนําการใชวัสดุอุปกรณ
และเครื่องมือตาง ๆ 
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6. จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง ผูสอน
คอยใหความสะดวกจัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับการปฏิบัติการ 

7. ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทํากิจกรรม เพ่ือใหผูเรียนทราบวาการทํากิจกรรม
ปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูตามจุดประสงคที่
กําหนดไว 

8. การวัดผลการเรียน การวัดผลการเรียนรูของผูเรียนในการทํากิจกรมอาจทําไดโดยการ
ใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัดหรือทําขอสอบวัดในขณะที่เรียนและเม่ือสิ้นสุด การเรียนเพ่ือปรับปรุง
แกไข 

9. การทําใหผูเรียนคงการเรียนรูและถายโยงการเรียนรู คือการใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติซ้ํา ๆ 
กัน เพ่ือใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณใหม เพ่ือฝก
ถายโยงการเรียนรู 

ผูวิจัยไดนําความรูเกี่ยวกับจิตวิทยาการศึกษาของนักจิตวิทยาทั้งสองทานมาเปนแนว
ทางการผลิตคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือประโยชนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลอง
กับผูเรียนมากที่สุด 
 

5. คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตเปนเทคโนโลยีทางเลือกอีก

ทางหนึ่งที่ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี วีดิโอ 
ในการนําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรควบคุม บนเครือขายอินเตอรเน็ตสามารถทําใหผูที่ใชสามารถที่
จะคนหาหัวขอที่เกี่ยวของ การนําเสนอเนื้อหาจะไมมีการเรียง ลําดับหัวขอเอาไว 

 
     5.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
            พจนานุกรมคอมพิวเตอร (2537: 203) ใหความหมายของมัลติมีเดีย วาเปนรูปแบบของ
การนําเสนอขอมูลที่คลายคลึงกับไฮเปอรเทกซ แตมัลติมีเดียมิไดจํากัดอยูเฉพาะการนําเสนอใน
รูปแบบของขอความเทานั้น แตจะรวมถึงการนําเสนอในรูปของเสียงและภาพวีดิทัศน (Video) 
โดยมีการเชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกัน ในลักษณะซับซอน ในรูปแบบที่ไมเปนเสนตรง (Non-
sequential web of association) ผูใชสามารถที่จะคนหาหัวขอที่เกี่ยวของ การนําเสนอเนื้อหาจะไม
มีการเรียง ลําดับหัวขอเอาไว 
            มัลติมีเดีย (Multimedia) ตามความหมายของศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
(2538: 96) หมายถึง 1. สื่อหลายแบบ 2. สื่อประสม 
             Holcomb (1992: 683) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย หมายถึง เทคโนโลยีแบบหน่ึงที่
ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี วีดิโอ ในการ
นําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรควบคุม 
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             Vaughan (1993: 4) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพ่ือ
สื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศิลป (graphic art) เสียง 
ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร (animation) และภาพวีดิทัศนที่ถายจากของจริง 
             ยืน ภูวรวรรณ (2531: 121) ไดใหความหมายไววา หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ได
นําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยาง
เปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 
             นักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของคําวา “มัลติมีเดีย” ไวดังนี้ คือ 
             ลินดา (Linda.1995: 5-7) และกรีน (Green.1993) ไดกลาวไวตรงกันวามัลติมีเดีย ควร
ประกอบดวย 

1. ขอความ (Text) เปนสื่อพ้ืนฐานที่ใชนําเสนอใหผูใชรับทราบสิ่งที่เสนอ หลักในการ
เลือก ใชขอความในมัลติมีเดีย คือ อานงาย เลือกรูปแบบ สี และขนาดตัวอักษรใหเหมาะสม ใช
เทคนิคการนําเสนอขอความในรูปแบบตางๆ เพ่ือโยงไปสูการอธิบายความสําคัญหรือความหมาย 
เชน การใชเทคนิค Hypertext ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy Index) เพื่อให
ผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม 

2. รูปภาพ (Graphics) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถายหรือนําเสนอในรูปไอคอน 
แทนการเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 

3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนการนําภาพเพิ่มเทคนิคในการนําเสนอในรูปแบบ
ตางๆ ใหนาสนใจมีชีวิตชีวามากขึ้นกวาภาพนิ่งธรรมดา 

4. วิดีโอ (Video) เปนการนําภาพจากวิดีโอเขามานําเสนอในระบบคอมพิวเตอร
เพ่ือใหมี ความหลากหลายของภาพในการนําเสนอ 

5. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงเขามาประกอบในการนําเสนอในระบบคอมพิวเตอร 
เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ และอ่ืนๆ เพ่ือประกอบใหการนําเสนอมีความ
เหมือนจริง และผูใชรูสึกวาอยูในเหตุการณจริง 

6. การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับวาเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออื่นที่
ผู ใชสามารถโตตอบกับสื ่อไดดวยตัวเองและมีโอกาสเลือกที่จะเขาสู สวนใดสวนหนึ ่งของการ
นําเสนอเพื่อศึกษาไดตามความพอใจ 

นีลเซน (Nielsen.1991: 3) กลาววา ขอแตกตางระหวางไฮเปอรเทกซและ
มัลติมีเดีย 
            ไมอาจจะกําหนดใหชัดเจนลงไปไดแนนอน ทั้งสองคํามักจะใชปะปนอยูเสมอโดยทั่วไป
แลว คําวา  ไฮเปอรเท็กซ มักจะหมายถึงขอมูลในรูปของตัวอักษร (Textual information) และคํานี้ก็
ยังหมายรวมไปถึงขอมูล ซึ่งอาจจะมีภาพกราฟกรวมอยูดวยก็ได สําหรับ Hypermedia โดยทั่วไปก็จะ
หมายรวมไปถึงขอมูลที่อยูในรูปแบบตัวอักษร (Text) ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจนวีดิ
ทัศนรวมอยูดวยกัน 
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           กิดานันท มลิทอง (2543: 283)  ไดกลาววา มัลติมีเดียเปนสื่อที่มีการสรางสิ่งแวดลอมที่
ยอมใหผูใชสรางความเกี่ยวโยงระหวางหัวขอตางๆ แทนที่จะตองอานเรื่องราวเรียงลําดับกัน ดวย
เหตุผล ดังกลาวจึงทําใหสื่อหลายมิติมีการนําเสนอขอมูลไมเปนแบบเสนตรงและเพิ่มความสามารถ
ในการบรรจุขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรีเขาไวในเน้ือหาดวย เพ่ือใหผูใชหรือ
ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหา เรื่องราวในในลักษณะตางๆ ไดหลายรูปแบบมากขึ้นกวาเดิม รวมถึง
การโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อผสมเชิงโตตอบโดยการคลิกที่จุดเชื่อมโยง 
           จากความหมายของมัลติ มีเ ดียที่กลาวขางตน พอจะสรุปไดวา สื่อที่สรางขึ้นจาก
คอมพิวเตอรโดยใชซอฟตแวรที่มีคุณภาพในดานการผลิตขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง วีดิทัศน เพ่ือเสริมสรางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพโดยเนนการมี
ปฏิสัมพันธกับผูเรียนเพ่ือใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
 
     5.2 ความสําคัญของระบบมัลติมีเดีย 
           คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง เพราะเหตุวา ผูเรียนสามารถตอบสนองกับ
บทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวสื่อที่นําเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลง เคลื่อนไหว มีเสียง
และภาพประกอบดวยสิ่งเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและการเสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูและเกิดความสนใจและในที่สุดก็จะเรียนรูตามวัตถุประสงค ขอดีอีกประการคือสามารถจัด
ไวเพ่ือใหใครก็ไดไปใชและบางเรื่องก็สามารถจัดเพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของ
ผูเรียนไดดวย 
           คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น มีลักษณะคลายคลึงกับบทเรียนโปรแกรม แตคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการ ขอดีของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือผูเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบหรือคําเฉลยไดเน่ืองจากคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนจะปฏิบัติกิจกรรมสําเร็จ และคอมพิวเตอรใหขอมูล
ปอนกลับ (Feedback) ไดรวดเร็ว ทําใหผูเรียนทราบผลการเรียนรูของตนทันทีเน่ืองจาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใชความสามารถของตนเองในการทํา
ความเขาใจบทเรียน ดังน้ันการออกแบบจึงเปนเรื่องสําคัญจะตองเลือกใชรูปแบบการเสนอเนื้อหาที่
ชัดเจนและผูเรียนสามารถแปลความหมายไดเพราะจะมีผลชวยทําใหการเรียนเปนไปอยางราบรื่น 
นอกจากนี้การเราความสนใจโดยตัวบทเรียน (กฤษมันต วัฒนาณรงค.2542: 70-71) 
 
     5.3 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
            มีนักวิชาการไดจัดแบงมัลติมีเดียตามประเภทของการใชงานดังนี้ 
          พอลลีนเซนและเฟรทเตอร  (Paulissen; & Frater.  1994: 5-16)และลินดา (Linda.  
1995: 6-8) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดีย และไดแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยลักษณะสําคัญ
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ของมัลติมีเดีย ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับสื่อหรือขาวสารที่ไดรับอยู
ตามลักษณะการนําไปใชงาน ไวดังนี้ 

1. มัลติมีเดียการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
Based Training) เฉพาะงาน กอนที่นํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพ การทํางาน โปรแกรมการพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 
รูปแบบ แบงประเภทลักษณะการใชงาน ดังนี้ 

1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและ
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด 
(Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล
เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติและการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวกัน ผูใช
สามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมีครูสอน 

1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือชวยในการใหขอมูล
หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เชน Tutorial เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม
เปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถ
โยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไวชวยในการคนควางายขึ้น 

1.3 Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับ
ความรูมีรูปแบบ ในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกม
สถานการณจําลอง (Game Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

2. มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพื่อใชในการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคลากรในดานทักษะการทํางาน เจตคติตอ
การทํางานในหนวยงาน 

3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย 
ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน เกม ภาพยนตร เพลง การตูน เปนตน 

4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรมที่ 
รวบรวมขอมูลเฉพาะงานที่เก็บไวในรูปของ CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสง
ขาวสาร (Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยัง
กลุมเปาหมาย ที่ตองการ 

5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตาง ๆ 

6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดีย ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควา
เปนไปอยางสนุกสนาน 
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     5.4 ประเภทของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
1. เพื่อการสอน (Tutorial Instruction) วัตถุประสงคเพื่อการสอนเนื้อหาใหมแก

ผูเรียน มีการแบงเน้ือหาเปนหนวยยอย มีคําถามในตอนทาย ถาตอบถูกและผาน ก็จะเรียนหนวย
ถัดไป โปรแกรมประเภท Tutorial นี้มีผูสรางเปนจํานวนมาก เปนการนําเสนอโปรแกรมแบบสาขา 
สามารถสรางเพ่ือสอนไดทุกวิชา  

2. ประเภทการฝกหัด (Drill and Practice) วัตถุประสงคคือ ฝกความแมนยํา 
หลังจากที่เรียนเนื้อหาจากในหองเรียนมาแลว โปรแกรมจะไมเสนอเนื้อหา แตใชวิธีสุมคําถามที่
นํามาจากคลังขอสอบ มีการเสนอคําถามซ้ําแลวซํ้าอีกเพื่อวัดความรูจริง มิใชการเดา จากนั้นก็จะ
ประเมินผล  

3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulation) เพื่อใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติกับ
สถานการณจําลองที่มีความใกลเคียงกับเหตุการณจริง เพื่อฝกทักษะและเรียนรู โดยไมตองเสี่ยง
หรือเสียคาใชจายมาก มักเปนโปรแกรมสาธิต (Demonstration) เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงทักษะที่
จําเปน 

4.ประเภทเกมการสอน (Instruction Games) ประเภทนี้มีวัตถุประสงคเพื่อกระตุน 
ความสนใจของผูเรียน มีการแขงขัน เราสามารถใชเกมในการสอน และเปนสื่อที่ใหความรูแก 
ผูเรียนได ในแงของกระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตางๆ ทั้งยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการ
เรียนรูใหมากขึ้นดวย 

5.ประเภทการคนพบ (Discovery) เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทดลองกระทําสิ่งตางๆ 
กอน จนกระทั่งสามารถหาขอสรุปไดดวยตนเอง โปรแกรมจะเสนอปญหาใหผูเรียนไดลองผิด ลอง
ถูก และใหขอมูลแกผูเรียน เพ่ือชวยผูเรียนในการคนพบน้ัน จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  

6. ประเภทการแกปญหา (Problem-Solving) เพ่ือฝกใหนักเรียนรูจักการคิด การ
ตัดสินใจ โดยจะมีเกณฑที่กําหนดใหแลวผูเรียนพิจารณาตามเกณฑนั้นๆ 

7. ประเภทเพื่อการทดสอบ (Test) ประเภทนี้ไมไดมีวัตถุประสงคเพ่ือการสอน แตเพ่ือ
ใชประเมินการสอนของครู หรือการเรียนของนักเรียน คอมพิวเตอรจะประเมินผลในทันที วา
นักเรียนสอบไดหรือสอบตก และจะอยูในลําดับที่เทาไร ไดผลการสอบกี่เปอรเซ็นต 

บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกันอยูในปจจุบันมีหลายรูปแบบ นักวิชาการ และนักการ
ศึกษาทั้งตางประเทศและในประเทศไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตางๆ พอ
สรุปไดดังตอไปน้ี 

7.1 ใชเพ่ือการสอน (reaching) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน
โปรแกรมเปนการเรียนการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา (introduction) และมีคําอธิบาย 
(explanation) ซึ่งประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบาย และแนวคิดที่จะสอนหลังจากที่
นักเรียนศึกษาในแงตาง ๆ แลวมีการแสดงผลยอนกลับ (feedback) การกกระทําของนักเรียนวาทํา
ไดเพียงไรอยางไรเพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคนได 
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7.2 ใชในการฝกและปฏิบัติ (drill and practice) แบบการฝกและแบบปฏิบัตินี้สวน
ใหญจะใชเสริม เม่ือครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางแลว จากนั้นใหนักเรียนทําแบบฝกหัด เพ่ือวัด
ระดับหรือใหนักเรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับไดบทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวยคําถามคําตอบ
ที่จะใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติ การเตรียมคําถามจึงจะตองเตรียมไวมากๆ ซึ่งผูเรียนควรจะได
สุมขึ้นมาเองโดยสามารถจําคําตอบหรือแอบไปรูคําตอบมากอน หรือจําไดจากการทําในครั้งแรก 
อาจตองใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุนใหนักเรียนอยากทําและตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัดนั้น ซึ่งอาจ
แทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือคําพูดโตตอบรวมทั้งอาจจะมีการแขงขัน เชน จับเวลา หรือสราง
รูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง เปนตน 

7.3 สถานการณจําลอง (simulations) โปรแกรมประเภทนี้เปนโปรแกรมที่จําลอง
สถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตาง ๆ อยูใน
โปรแกรม และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา (manipulate) ไดสามารถมีการ
โตตอบ และมีตัวแปรหรือทางเลือกใหหลาย ๆ ทาง เพ่ือใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุมเพ่ือ
การศึกษาผลที่เกิดจากทางเลือกเดียวเทานั้น นอกจากนั้นในบาทบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่ง
สําคัญและจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอน จึงมีความสําคัญแตหลายวิชา
ไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง การหักเห
ของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมีรวมทั้งชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึง
ปรากฏผลปญหาเหลานี้ สามารถใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจไดงาย 

7.4 ใชในการสนทนา (dialogue) เปนการเรียนการสอนแบบการสอนในหองเรียน 
คือพยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนอักษรบน
จอภาพแลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบทดสอบถามก็เปนการแกปญหา
อยางหนึ่ง เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อ
สารเคมีใหเปนคําตอบ 

7.5 ใชในการไตถาม (inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหา
ขอเท็จจริงมโนทัศนหรือขาวสารที่เปนประโยชนในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรจะมี
แหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชนซึ่งสามารถแสดงไดทันที เม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ ที่ผูเรียน
สามารถไดเพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัส หรือใชตัวยอยของแหลงขอมูลน้ัน ๆ การใสรหัสหรือ
หมายเลขของผูเรียนนี้ จะทําใหคอมพิวเตอรแสดงขอมูลซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียนไดตามความ
ตองการ 

7.6 ใชการสาธิต (demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลาย
กับการสาธิตของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรจะนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหเสนกราฟ
ที่สวยงาม ตลอดทั้งสีและเสียง ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธิตเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร 
และวิชาวิทยาศาสตร ไดหลายแขนง เชน สาธิตเกี่ยวกับการโคจนของดาวเคราะหในระบบสุริยะ 
การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เปนตน 
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7.7 การแกปญหา (problem solving) บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จะเนนใหฝก
คิดตัดสินใจซึ่งจะมีการกําหนดเกณฑแตละขอ เชนในวิชาวิทยาศาสตร และวิชาคณิตศาสตรผูเรียน
จําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา คือผูเรียนจะตองเลือกสูตรมาใช
ใหตรงกับปญหา ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนที่จะเลือกขอที่ถูกได ซึ่งการทําเชนนี้
ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองเพียงอยางเดียว ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา เชน 
ถาเลือกขอ ข. แปลวาใชสูตรผิด ถาเลือกขอ ค. แปลวาคํานวณผิด ถาเลือกขอ ง. แปลงา ไมเขาใจ
เลย เปนตน การแกปญหาบางขอกวาที่ผูเรียนจะตอบไดจะตองใชคอมพิวเตอรนั้นชวยแกปญหาดวย 
เพราะเปนการคํานวณที่สลับซับซอนซึ่งเทากับเปนการวัดดวยวาผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอร
มากนอยเพียงไร 

7.8 ใชเปนเกม (games) เกมคอมพิวเตอรที่ใชเพ่ือการเรียนการสอนนั้นเปนสิ่งที่ใช
เพ่ือเราใจผูเรียนไดเปนอยางดี โปรแกรมประเภทนี้เปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณโดยมี
เหตุการณที่มีการแขงขัน ซึ่งสามารถที่จะเลนได โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการ
แขงขันและการรวมมือ มีการใหคะแนน มีการแพชนะ อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้
ตองระวังใหมีคุณคาทางการศึกษา โดยตองมีจุดมุงหมายเน้ือหาและขบวนการที่เหมาะสมกับ
หลักสูตร 

7.9 การทดสอบ (testing application) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมักตองรวมการ
ทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การ
สรางขอสอบ การจัดการสอน การตรวจใหคะแนนการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลัง
ขอสอบ และการจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได จะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่นําไปใชกับ
การเรียนการสอนแตละประเภทนั้นจะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช 

7.10 แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน (combination) คอมพิวเตอรสามารถสราง
วิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอน
หลายๆ แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนหรือ
องคประกอบและภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหนึ่ง ๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่ใชเปน
การสอน (teaching) เกม (games) การไตถาม (inquiry) รวมทั้งการแกปญหา (problem solving) 
และการฝกปฏิบัติ (drill and practice) 
 
     5.5 ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

นับตั้งแตคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาท และเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษา ในรูป
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นักการศึกษา นักวิชาการ และนักเทคโนโลยีการศึกษาตางให
ความสนใจตอการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางกวางขวางโดยมุง
ศึกษาวิจัยเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ และวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีคุณคาตอการ
เรียนการสอนอยางแทจริง 
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บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนที่ใชการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง ที่
นําเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรม (Programmed instruction) ของสกินเนอร (Skinner) และ
เครื่องชวยสอนของเพรสซี่ (Plessey)(นิพนธ ศุขปรีดี. 2531: 36) มาผสมผสานโดยมีจุดมุงหมายที่
จะตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เพ่ือใหบรรลุผลเปนรายบุคคลโดยใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อทําใหบทเรียนมีความสมบูรณยิ่งขึ้น เพราะคอมพิวเตอรสามารถแกขอบกพรอง
ของบทเรียนโปรแกรมได เชน ความเร็วในการเสนอเนื้อหา การซอนคําตอบ การเสริมแรง เปนตน 
 
     5.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันตองใชเวลามากในการ
พัฒนา ทั้งนี้เพราะเปนโปรแกรมที่ตองนําภาพกราฟกและสื่อเสียง รวมทั้งเทคนิควิธีตาง ๆ มา
ผสมผสานกับแนวทางในการสอน ลําดับขั้นตอนตาง ๆ ในการพัฒนาโปรแกรมก็เปนสิ่งที่ซับซอน 
ละเอียดออน และเปนเรื่องที่คอนขางยาก ดังนั้นในปจจุบันจึงไมแปลกเลยที่จะพับปญหาตางๆ  
มากมายในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งสวนใหญจะเกิดปญหาในเรื่องคุณภาพของ
โปรแกรมที่ยังไมดีพอ โดยสาเหตุหลักก็คือขาดการวางแผนในการพัฒนา เพ่ือใหการพัฒนา
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนไปอยางมีเปาหมายมีคุณภาพ สามารถนําไปใชงานได
จริงคุมคากับเวลาและการลงทุน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรสิ่งที่ควรคํานึงถึง (ยืน ภูวรวร
รณ, 2531: 126) ดังนี้ 

1 ตองเสียเวลาเรียนรูวิธีใชนอย ผูเรียนเริ่มการใชงานก็สามารถใชไดทันที 
2 ใชงานคลอง และรวดเร็ว เชน การคียบอรดจะตองกดคียงาย เลือกคียงาย 
3 ขอผิดพลาดของการใชนอย กลาวคือ ไมวาจะใชหรือกดคียอยางไรจะตองไมมี error 

สรางความพึงพอใจใหกับผูใช ผลตอบสนองรวดเร็ว ผูใชไมตองรอเวลา สีสัน พอเหมาะ สวยงาม 
 

    5.7 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ปจจุบัน คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะประเทศที่พัฒนาแลว 
เพราะสามารถนํามาใชเปนสื่อในการสอน หรือจะใชเปนสื่อชวยในการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ดังนี้ 

1. ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรงของการ
เรียนได 

2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็ว 
3. สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟก และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทําใหดูเหมือนของ

จริงและนาเราใจ ในการทําการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี 
4. ครูผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนไดเพราะคอมพิวเตอรจะบันทึกการ

เรียนของผูเรียนแตละบุคคลไว 
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5. ความใหมแปลกของคอมพิวเตอรจะเพ่ิมความสนใจความตั้งใจของผูเรียนมากขึ้น 
6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแงที่ลดเวลา ทุนแรง

ผูสอนและประสิทธิผลในแงที่ทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย 
7. ดานความรูสึก ผูเรียนมีความรูสึกวาตนเองกําลังเรียนหรือกําลังพูดคุยกับใครคน

หน่ึงที่มีความรูสึก มีอารมณขันมีความชอบไมชอบใจ สิ่งเหลานี้ทําใหผูเรียนเกิดความอยากจะเรียน 
อยากทราบวาเฟรมตอไปจะเปนอะไรถามวาอยางไรจะชมหรือติอยางไร 

8. บทเรียนคอมพิวเตอรดีกวาสื่ออ่ืนในดานความสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูรายบุคคลไดดี 

สนองความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
10. ความประหยัดในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งมีการลงทุนเพียงคร้ังเดียว

สามารถใชงานไดหลายครั้งเปนเวลายาวนานและถูกมากในการทําสําเนาบทเรียน 
11. สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผูเรียนไดงาย 
12. ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมสําหรับหลักสูตรและวัสดุ

การศึกษา 
13. เพ่ิมวิชาสอนตามความตองการของนักเรียน 
14. ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ 
15. ชวยเพ่ิมวัตถุประสงคของการสอนไดเทาที่จะเปนไปได เชน การฝกฟงดนตรี 
16. เราความสนใจของผูเรียน เพราะนําเสนอไดทั้งภาพและเสียง ตลอดจนมีการ

เสริมแรงใหผลยอนกลับในทันที เม่ือผูเรียนตอบคําถาม 
17. ชวยแบงเบาภาระของครูผูสอน 

 
     5.8 การผลิตคอมพวิเตอรมัลติมเีดียใหมีประสทิธิภาพ 
          ไพโรจน ตรีณธนากุล; ไพบูลย เกียรติโกมล; และเสกสรรค แยมพินิจ (2546; 51-52) 
กลาวถึงลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอร โดยสรุปวา บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่ดี จะตองมี
องคประกอบของเนื้อหาและกิจกรรมตางๆ อยางสมบูรณ เพ่ือใหผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง
อยางพอเพียง ถาผูเรียนศึกษาดวยตนเองสามารถศึกษาไดจนจบ และเกิดความรู ตาม
วัตถุประสงคที่ตั้งไว ถือวาเปนสื่อที่มีความสมบูรณในตัวเอง ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ควรมีขั้นตอนในการพัฒนาอยางเปนระบบที่ผานกระบวนการวิจัยและพัฒนาอยางถูกตอง 
นําไปสูบทเรียนที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
            การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชเปนหลักพื้นฐาน คือการทําใหผูเรียน
เกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูโดยผูสอนในชั้นเรียน โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู 
ใหสอดคลองกับการใชงานของคอมพิวเตอรใหมากที่สุด แนวคิดของนักการศึกษาทานหนึ่ง ซึ่งเรา
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ไดประยุกตหลักการสอนของเขามาใชกันอยูทั่วไป โรเบิรต กาเย (Robert Gangn) มีแนวคิด 9 
ประการในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  กอนที่จะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควร
มี การจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควร
เร่ิม ดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมานั้น
ตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเรา
ความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีกดวย 
ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การ
นําเสนอ บทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง ซึ่งหลักสําคัญประการหนึ่งของการออกแบบในสวน
นี้คือ ควรใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวนอ่ืนๆ แตถาบทนํา
เร่ืองดังกลาว ตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณปอนขอมูล 
ก็ควรเปนการตอบสนอง ที่งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัว
หนึ่งเปนตน 

สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังนี้ 
1.1 เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา เพ่ือเรงเราความสนใจในสวนของ 

บทนําเรื่อง โดยมีขอพิจารณา ดังนี้ 
1.1.1 ใชภาพกราฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน 
1.1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพ่ือไมใหผูเรียนเบื่อ 
1.1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ง จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพ

ใดๆ จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอ่ืนๆ เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน 
1.1.4 เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ระดับความรู และเหมาะสม

กับวัยของผูเรียน 
1.2 ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพ่ือแสดง

การเคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย 
1.3 เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม 
1.4 เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน 
1.5 ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง 

2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปน
สวน สําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจาก
ผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปน
การแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา รวมทั้งเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การที่
ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดใน
รายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได ซึ่งมีผล
ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา 
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ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจใน
เนื้อหาไดดีขึ้นอีกดวย วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป และ
วัตถุประสงคเฉพาะ หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมักกําหนดเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  เนื่องจากเปนวัตถุประสงคที่ชี้
เฉพาะสามารถวัดไดและสังเกตได ซึ่งงายตอการตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตาม
วัตถุประสงคทั ่วไปก็มีความจําเปนที ่จะตองแจงใหผูเรียนทราบถึงเคาโครงเนื้อหาแนวกวางๆ 
เชนกัน 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้ 
2.1 บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไม

ตอง แปลความอีกครั้ง 
2.2 หลีกเลี่ยงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจัก และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป 
2.3 ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวนๆ ซึ่งจะทําให

ผูเรียนเกิดความสับสนหากมีเน้ือหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเร่ืองยอยๆ 
2.4 ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวาหลังจากจบบทเรียนแลวจะ

สามารถ นําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง 
2.5 ถาบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง ควรบอกทั้ง

วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก 
และตามดวยรายการใหเลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียน
ยอยๆ 

2.6 อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได แตควรคํานึงถึง
เวลา การนําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็
ได 

2.7 เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย 
เชน ตีกรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ
ตัวหนังสือ 

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะ
นําเสนอ ความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองหาวิธีการประเมินความรูที่จําเปน
สําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปนการประเมินความรูของ
ผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิม ที่เคยศึกษาผานมาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมในการรับเน้ือหา
ใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัด ความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบ
กอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับ
ความ สามารถของผูเรียนที่แทจริงของผูเรียนแตละคน แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู
เดิมน้ีไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น เปน
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ชุดบทเรียนที่เรียนตอเน่ืองกันไปตามลําดับ การทบทวนความรูเดิมอาจอยูในรูปแบบของการกระตุน
ใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คํา
เขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับเนื้อหา 
ตัวอยางเชน การนําเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทานแบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการ
หาความตานทาน รวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียง
พอที่จะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่งจําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไม
เขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษาเรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรม
และแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพ่ิมเติมเรื่องดังกลาว เพ่ือเปนการทบทวนกอนก็
ได 

สิ่งที่จะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้ 
3.1 ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เกี่ยวของ เพื่อ

เตรียม ความพรอมผูเรียนในการเขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพ้ืนความรูเทากัน 
3.2 แบบทดสอบตองมีคุณภาพสามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานที่

จําเปนกับการศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด 
3.3 การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรง

ตามวัตถุประสงคของบทเรียนมากที่สุด 
3.4 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไป

ศึกษา ทบทวนไดตลอดเวลา 
3.5 ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการ

กระตุน ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลว โดย
อาจใชภาพ ประกอบ ในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น 

4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหา 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ก็คือ ควรนําเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบาย 
สั้นๆ งายแตไดใจความ การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความคงทนใน
การจําไดดี กวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปน
นามธรรมใหงาย ตอการรับรู แมในเน้ือหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ 
แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ที่จะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยังดีกวา
คําอธิบาย เพียงคําเดียว ภาพที่ใช ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลักๆ 
คือ ภาพนิ่ง ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และ
กราฟ อีกสวนหนึ่ง ไดแก ภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวีดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ 
เชน จากเครื่องเลนภาพโฟโตซีดี เครื่องเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวีดิทัศน และภาพจาก
โปรแกรมสรางภาพ เคลื่อนไหว เปนตน 

อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพเหลานั้นมี
รายละเอียด มากเกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเน้ือหา ซับซอน 
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เขาใจยาก และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุล  องคประกอบภาพไม
ดี  เปนตน 

ดังนั้น การเลือกภาพที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน จึงควรพิจารณาในประเด็นตางๆ ดังนี้ 

4.1 เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งใน
สวนที่เปนเนื้อหาสําคัญๆ 

4.2 เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเน้ือหาที่ยากและซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลง
เปนลําดับขั้น หรือเปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง 

4.3 ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการ
นําเสนอ เน้ือหาใหม แทนขอความคําอธิบาย 

4.4 การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจ
ใช การขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะ
ดวยคําพูด เชน สังเกตที่ดานขวาของภาพเปนตน 

4.5 ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 
4.6 จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบาย

ใหจบ เปนตอนๆ 
4.7 คําอธิบายที่ใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย 
4.8 หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชาควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปน

เทานั้น 
4.9 ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหา และไมควรเปลี่ยนสีไป

มา โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร  
4.10 คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้นๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน  
4.11 ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบาง แทนที่จะ

ใหกด แปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดย
วิธีการพิมพ หรือตอบคําถาม 

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเงื่อนไขการ
เรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดี 
และสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรู
ที่กระจางชัด (Meaningfully Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือการที่ผูเรียนวิเคราะหและ
ตีความในเนื้อหาใหมลงบนพื้นฐาน ของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม 
ดังน้ัน หนาที่ของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นน้ี ก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการที่จะ
กระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหา
วิถีทางที่จะทําใหการ ศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความ กระจางชัดเทาที่จะทําได เปนตนวา 
การใชเทคนิคตางๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง 
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(Non-example) อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเน้ือหาตางๆ 
ไดชัดเจนขึ้น 

เน้ือหาบางหัวเรื่อง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใช
วิธีการ คนพบ (Guided Discovery) ซึ่งหมายถึงการพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และ
วิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จน
ผูเรียนหาคําตอบ 

ไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการ
หน่ึงที่สามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรูได สรุปแลวในขั้นตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึด
หลักการจัดการเรียนรูจากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสูเน้ือหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา 
ตามลําดับขั้น 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขั้นน้ี มีดังนี้ 
5.1 บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเน้ือหาความรู และชวย 

ใหเห็นวาสิ่งยอยน้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 
5.2 ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณ

ผานมาแลว 
5.3 นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพ่ือชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจน

ขึ้น เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลายๆ คา เพ่ือใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปน
ตน 

5.4 นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่
ถูกตอง เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ 

5.5 การนําเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถา
เปน เน้ือหาที่ไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม  

5.6 บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมที่ผานมา 
6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การ

เรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการ
ประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหา และรวมตอบ
คําถาม จะสงผลใหมี ความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอื่นๆ เชน วีดิ
ทัศน  ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธ
ไมได (Non-interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียน
สามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความ
คิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองที่ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อ
หนาย เม่ือมีสวนรวมก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีขึ้น 



 32 

สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีขึ้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน จึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเนื่อง โดยมี
ขอแนะนํา ดังนี้ 

6.1 สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอด
บทเรียน เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน  

6.2 ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆ เพ่ือเรียก
ความสนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป  

6.3 ถามคําถามเปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสม
ของลักษณะเนื้อหา  

6.4 เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
โดยใชความเขาใจมากกวาการใชความจํา  

6.5 ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลาย
คําตอบถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก 

6.6 หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลายๆ ครั้ง เม่ือผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง 
ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป  

6.7 เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหา ควร
อยูบนหนาจอภาพเดียวกัน เพ่ือสะดวกในการอางอิง กรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลัก
ก็ได 

6.8 ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การ
พิมพตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพ
ใหญ หรือตัวพิมพเล็ก เปนตน 

7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอร ชวยสอน จะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทายโดยการ
บอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูที่สวนใด หางจากเปาหมาย
เทาใด 
            การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดี
ยิ่งขึ้น โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวย
ภาพ หรือกราฟก อาจมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผลวาหากทําผิดแลวจะเกิดอะไรขึ้น 
ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพท
ภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อยๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจาก
ตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยง ก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน 
ภาพแลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึง
จุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบผิด จะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียน
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ที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูง หรือเนื้อหาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือ
กราฟจะเหมาะสมกวา 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังนี้ 
7.1 ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 
7.2 ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและ

การ ตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน 
7.3 ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับ

เน้ือหา ถาไมสามารถหาภาพที่เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาก็ได  
7.4 หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่น

ตาเกินไปในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด 
7.5 อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชน คําตอบถูกตองและคําตอบผิด

โดยใชเสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน 
ในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด 
7.6 เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2-3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลา

ให เสียไป 
7.7 อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพ่ือบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็

ได 
7.8 พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 

8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้ จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผาน
เกณฑที่กําหนดหรือไม เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การ
ทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท  
นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการ  จดจํา
เน้ือหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถา
บทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบ 
รวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 
สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้ 

8.1 ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทั้งคะแนน
รวม คะแนนรายขอ และรายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืนๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการ
ตอบ โดยประมาณ 

8.2 แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
และ ควรเรียงลําดับจากงายไปยาก 
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8.3 ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และ
นําเสนอ อยางตอเน่ืองดวยความรวดเร็ว 

8.4 หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบที่
ตอง การทดสอบทักษะการพิมพ 

8.5 ในแตละขอควรมีคําถามเดียว เพ่ือใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถามนัน้
มี คําถามยอยอยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม 

8.6 แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยาก
งาย เหมาะสม และมีความเชื่อม่ันเหมาะสม 

8.7 อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการ
เปนตัวอักษร แตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหมไมควรชี้วาคําตอบนั้นผิด และไมควร
ตัดสิน คําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ 
เปนตน 

8.8 แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยาง
เดียว ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 

9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวน
สําคัญ ในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้ง
ขอเสนอแนะ ตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษา
เนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเน้ือหาที่เกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิง
เพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทาง ใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืน
ตอไป 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นน้ี มีขอเสนอแนะดังนี้ 
9.1 สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญๆ พรอมทั้งชี้แนะใหเห็นถึงความสัมพันธ 

กับความรูหรือประสบการณเดิมที่ผูเรียนผานมาแลว  
9.2 ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเน้ือหา เพ่ือเปนการสรุป  
9.3 เสนอแนะเนื้อหาความรูใหม ที่สามารถนําไปใชประโยชนได  
9.4 บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาเนื้อหาตอไป 
(รุจโรจน แกวอุไร.  2545: ออนไลน) 

 

6. อินเทอรเน็ต 
     6.1 ความหมายของอินเทอรเน็ต 
           ราชบัณฑิตยสถาน ไดบัญญัติศัพทคําวา Network ไววา ขายงาน, เครือขาย, โครงขาย, 
หองปฏิบัติการเครือขายคอมพิวเตอร ปจจุบันอินเทอรเน็ตมีความสําคัญตอชีวิตประจําวันของคนเรา
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หลายๆ ดาน ทั้งการศึกษา พาณิชย ธุระกรรม วรรณกรรม และอ่ืน ๆ ทั้งน้ีผูไดใหคําจํากัดความของ
อินเทอรเน็ตไวดังนี้ 
            ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) ไดใหความหมายวา 
อินเทอรเน็ต (Internet) เปนระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญ เครื่องคอมพิวเตอรทุกเครื่อง
ทั่วโลกสามารถติดตอสื่อสารถึงกันไดโดยใชมาตรฐานในการรับสงขอมูลที่เปนหนึ่งเดียว หรือที่
เรียกวาโปรโตคอล (Protocol) ซึ่งโปรโตคอลที่ใชระบบเครือขายอินเทอรเน็ต มีชื่อวา ทีซีพี/ไอพี 
(TCP/IP: Transmission Control Protocol/Internet Protocol) 
             วรรณภา  แสงวัฒนะกุล(2544) ไดใหความหมายวา อินเทอรเน็ต (Internet) เปน
เครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญที่สุดในโลก เกิดจากการเชื่อมตอเครือขายจํานวนมากที่
เชื่อมโยงการสื่อสารระหวางกัน ดวยระบบมาตรฐานการควบคุมการสงผานขอมูลระหวางเครือขายที่
เรียกวาโปรโตคอล ทีซีพี/ไอพี (TCP/IP: Transmission Control Protocol/Internet Protocol) ซึ่งใช
หลักการรับสงขอมูลโดยอิสระ โดยแบงเวลาอยางเทาเทียม 
             อินเทอรเน็ต หมายถึง ระบบของการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรขนาดใหญมาก
ครอบคลุมไปทั่วโลก เพ่ืออํานวยความสะดวกในการใชบริการสื่อสารขอมูล เชน การบันทึกเขา
ระยะไกลการถายโอนแฟม อี-เมล และกลุมอภิปราย อินเทอรเน็ตเปนวิธีในการเชื่อมโยงขายงาน
คอมพิวเตอรที่มีอยู ซึ่งขยายออกไปอยางกวางขวางเพื่อการเขาถึงของแตละระบบที่มีสวนรวมอยู  
(กิดานันท มลิทอง, 2540: 321) 
              อินเทอรเน็ต หมายถึง เครือขายใหญที่สุดในโลกซึ่งประกอบดวยเครือขายตาง ๆ จํานวน
มากที่เชื่อมโยงระบบสื่อสารแบบทีซีพี/ไอพี (TCP/IP) เครือขายที่เปนสมาชิกของอินเทอรเน็ตเปน
เครือขายซึ่งกระจายอยูในประเทศตาง ๆ เกือบทั่วโลก เครือขายอินเทอรเน็ตมีชื่อเรียกไดอีกวา The 
Net, Cyberspace (วิทยา เรืองพรวิสุทธิ์, 2539: 60) 
              จากความหมายที่ไดรวบรวมมาขางตนนี้จึงสรุปไดวา อินเทอรเน็ต (Internet) คือ 
เครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่เชื่อมตอกันทั่วโลก โดยอาศัยระบบการสื่อสารแบบเดียวกัน
เพ่ือใหสามารถติดตอกันเพื่อผลทางธุรกิจ การศึกษาและดานอ่ืน ๆ ที่เปนประโยชนตอตนเองและองคกร 
 
    6.2 บริการบนอินเทอรเน็ต 
              บริการตาง ๆ ในอินเทอรเน็ตมีหลายลักษณะ ซึ่งขอมูลทุกดานจะเพ่ิมขึ้นเนื่องจากมี
สมาชิกสวนหนึ่งไดจัดเสนอขอมูลของตนเองเพื่อไวใชหรืออํานวยความสะดวกแกผูสนใจอ่ืน ๆ 
ตลอดเวลา ซึ่งประโยชนโดยทั่วไปของอินเทอรเน็ตมีหลายดาน ดังนี้ 

1. ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail: electronics mail) เปนบริการที่ใหผูใชบริการ
สามารถสงจดหมายถึงบุคคล องคกร สถาบัน ฯลฯ โดยผูรับจะไดรับผานจอคอมพิวเตอรหรือให
พิมพเปนเอกสารไดทันที หากผูรับไมอยูที่จอคอมพิวเตอร ซึ่งผูรับจะรับเวลาใดก็ไดและจะโตตอบ
สงกลับเวลาใดก็ไดเชนกัน 
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2. การทํางานขามเครื่อง (telnet) ผูใชบริการหากมีระบบเครื่องที่ทํางานไดไมสะดวกก็
สามารถเปลี่ยนไปทํางานในเครื่องอ่ืนที่มีสมรรถนะสูงกวา เพ่ือเขาไปใชขอมูลเนื้อที่บนฮารดดิสก
สําหรับเก็บขอมูลหรือบริการอื่นใดก็ได โดยมีขอแมวาผูใชบริการตองมีชื่ออยูในสารระบบที่ไดรับ
อนุญาตใหใชได 

3. การถายโอนแฟมขอมูล (FTP: File Transfer Protocol) เปนบริการถายโอน
แฟมขอมูล หรือโปรแกรมที่ผูใชตองการจากเครื่องอ่ืนมาเก็บไวยังเครื่องของตน โดยเฉพาะ
โปรแกรมที่บางคนพัฒนาขึ้น และตองการบริจาคใหสวนรวมไดใชโดยไมคิดมูลคา โปรแกรมลักษณะ
นี้เรียกวา Shareware โดยบางโปรแกรมก็อาจจะใหลองใชเปนการชั่วคราว หากสนใจก็อาจจะตอง
เสียคาใชจายก็อยูในลักษณะบริการนี้เชนกัน 

4. กลุมขาวที่นาสนใจ (Usenet) เปนบริการที่เสมือนเปนกระดานประกาศขายสินคา 
หรือแสดงความตองการเพื่อใหผูสนใจตรงกัน หรือคลาย ๆ กัน ไดสงขาวติดตอกัน ขาวที่นํามาเสนอ
ไวอาจจะเกี่ยวกับสังคม กีฬา ศาสนา วัฒนธรรมเทคโนโลยี ปรัชญา ฯลฯ เปนตน โดยที่ทายขาวจะมี
ที่อยูซึ่งผูสนใจสามารถติดตอถึงกันได 

5. การสนทนาบนเครือขาย (Talk) บริการนี้จะแตกตางจากจดหมายซึ่งเขียนไปไวที่ตู
ไปรษณียของผูรับ คือ ผูสง ผูรับโตตอบกันทางตัวอักษรบนจอคอมพิวเตอร หรือที่เรียกวา IRC 
(Internet Relay Chat) ปจจุบันมีซอฟทแวรที่พัฒนาขึ้นใหสามารถพูดโตตอบกันผานระบบ
คอมพิวเตอรไดดังเชนพูดกันทางโทรศัพท 

6. การคนหาขอมูลและแฟมขอมูล (Gopher/Archie) เปนบริการที่เปรียบเสมือนตูบัตร
คําในหองสมุดที่สามารถคนหาชื่อผูแตง ชื่อเร่ือง ชื่อที่เกี่ยวของ ฯลฯ ซึ่งจะชวยใหการคนตาง ๆ 
เปนไปอยางสะดวกและรวดเร็วมาก ผูใชเพียงเขาไปคนเมนู (Menu) ที่โปรแกรมนี้ทําไวเม่ือพอใจดู
เรื่องใดก็ใชเมนูนั้นผานเขาไปยังเรื่องหรือสิ่งที่ตองการไดทันที 

7. เวิลดไวดเว็บ (World Wide Web) หรือที่มักเรียกกันวาเครือขายใยแมงมุม เปน
บริการทางอินเทอรเน็ตที่ผูคนนิยมใชกันมาก เพราะนอกจากการคนหาขอมูลขาวสารตาง ๆ ไดแลว 
ยังสามารถหาความบันเทิงไดหลากหลายรูปแบบบนอินเทอร เน็ตไมว าจะเปนภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว แฟมภาพ วีดิทัศนหรือแมกระทั่งการดูภาพยนตรผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

กลาวโดยสรุป จะเห็นไดวาบริการพื้นฐานของอินเทอรเน็ตนั้นมีดังนี้คือ 
1. จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail: electronics mail) 
2. การทํางานขามเครื่องหรือการขอเขาเครื่องระยะไกล (Telnet) 
3. เพ่ือการถายโอนแฟมขอมูล (FTP: File Transfer Protocol) 
4 แลกเปลี่ยนสารสนเทศซึ่งกันและกัน หรือกลุมขาวที่นาสนใจ (Usenet) 
5. การสนทนาบนเครือขาย (Talk) และ Internet Relay Chat (IRC) 
6. การสืบคนขอมูลและไฟลขอมูล (Gopher/Archie) และ Whois 
7. เวิลดไวดเว็บ (World Wide Web) 
8. สิ่งพิมพอิเล็กทรอนิกส (Electronic Publisher) 
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7. ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต  
การกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพ ชัยยงค  พรหมวงค (2529: 490 - 492) ได

อธิบายเกณฑและการกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอน ดังนี้ 
เกณฑการหาประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะชวยให

ผูเรียน เกิดการเรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพ
ถึงระดับน้ันแลว ชุดการสอนนั้นมีคุณคาที่จะนําไปใชสอนนักเรียนและคุมกับการลงทุนผลิตออกมา
เปนจํานวนมาก 

สําหรับการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ กระทําไดโดยประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมตอเน่ือง (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โดยเอาคะแนนงาน 
ทุกชิ้นของนักเรียนแตละคนมารวมกัน แลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนเปนรอยละ สําหรับ E2 คือ 
ประสิทธิภาพของผลลัพธของแตละชุดการสอนไมมีปญหาในการคํานวณมากนัก เพราะอาจทําได 
โดยคะแนนของนักเรียนทั้งหมดมารวมกันหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนรอยละ เพ่ือหาคารอยละ” 

การกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นควรพิจารณาตามความเหมาะสมโดยปกติ
เนื้อหาที่เปนความรู ความจํา มักจะตั้งไว 80/80, 85/85 และ 90/90 สวนเนื้อหาที่เปนทักษะ อาจ
ตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน เมื่อกําหนดเกณฑแลว นําไปทดลองจริงอาจไดผลไมตรงตาม
เกณฑ แตไมควรไดต่ํากวาที่กําหนดไว รอยละ 5 เชนกําหนดไว 90/90 ก็ไมควรต่ํากวา 85.5/85.5 

80 ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูกจากการ 
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

80 ตัวหลัง หมายถึง คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูกจากการ 
ทดสอบหลังเรียน 

เกณฑประสิทธิภาพของสื่อที่เหมาะสมนั้น นักการศึกษาไดใหความเห็นไวหลายทาน ตาม
ความเห็นของ เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 291) สรุปไดวา ประสิทธิภาพของสื่อเกี่ยวกับเน้ือหาที่
เปนความรูความเขาใจควรใชเกณฑ 90/90 และสําหรับเนื้อหาที่เปนวิชาทักษะ ใชเกณฑ 80/80 

การที่จะกลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ ้นมานั้นใชไดผลดี มี
ประสิทธิภาพ หรือไมนั้น พิจารณาจาก 

1. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยทําการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังจากการ
เรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2. การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องใดๆ 
ก็ตามจําเปนจะตองมีการประเมินผลเสียกอน เพ่ือเปนการควบคุมคุณภาพบทเรียนน้ันๆ 
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การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนถือไดวาเปนขั้นตอนที่สําคัญขั้นตอนหนึ่งเพ่ือที่จะ 
รับประกันวาสื่อน้ันมีคุณภาพจริง 

 
      7.1 การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

1. แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 
ลักษณะขอสอบแบบเลือกตอบ ประกอบ ดวยขอความ 2 ภาค คือ 
1. ภาคเงื่อนไข เปนขอความปญหาโดยใชประโยคคําถาม หรือขอความที่ไม

สมบูรณ คําหรือกลุมคํา เปนตอนนํา ซึ่งเปนสถานการณเรงเราใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ตองการ
ออกมา 

2. ภาคสนองตอบ เปนขอความหรือตัวเลขที่เปนคําตอบของปญหาโดยกําหนด
ไวมากกวา 2 คําตอบ ซึ่งจะมีคําตอบที่ถูกที่สุด คําตอบถูกเล็กนอย และคําตอบผิด หรือตัวหลอกลอ
หรือตัวลวง 

รูปแบบคําถามของขอสอบแบบเลือกตอบ สามารถจําแนกรูปแบบใหญๆ ได 2 แบบ 
คือ 

1.แบบคําถามเดียว ลักษณะคําถามเดียวประเภทนี้ทุกคนยอมรูจักคุนเคยดีอยูแลว 
แตละขอจะมีคําถามเดียวโดดๆ และมีคําตอบถูกและตัวหลอกลอใหเลือกตอบ จําแนกเปน 2 
ลักษณะ คือ 

1.1 ขอสอบแบบเลือกขอถูก (Multiple-choice test) เปนขอสอบที่ใหเลือก
คําตอบที่ถูกที่สุดเพียงคําตอบเดียว 

1.2 ขอสอบแบบเลือกสนองตอบ (Multiple-response test) เปนขอสอบที่มี
ตัวเลือกถูกอยูไมจํากัด ผูตอบจะตองเลือกคําตอบถูกทุกคําตอบ 

2. แบบคําถามรวมกลุม หรือแบบตัวเลือกคงที่ ลักษณะคําถามประเภทนี้จะรวม
เน้ือหาของบางเรื่องบางตอนที่มีความเปนเอกพันธรวมกันอยูอยางใดอยางหนึ่งไวเปนตัวเลือกตอบ แลว
เขียนคําถาม เปนชุดๆ นักเรียนตองใชความรูหลายๆ ดาน มาผสมกันจึงจะตอบไดถูกตอง (บุญเชิด 
ภิญโญอนันตพงษ. ม.ป.ป. 140-141) 

การวางแผนการสรางขอสอบไดกลาวสรุปเกี่ยวกับการวางแผนการสรางแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

1. การวางแผนการสรางขอสอบอยางรอบครอบ จะชวยใหครูสามารถสราง
ขอสอบใหมีคณุภาพดีได 

2. สิ่งสําคัญประการแรกที่ผูสรางขอสอบจะตองทราบคอื จะใชผลการสอบเพื่อ
จุดประสงคใด 

3. การวิเคราะหหลักสูตร คือเทคนิควิธีการที่จะชวยใหครูผูสอนทราบวาจะตองสอน
และออกขอสอบอยางไร จึงจะสอดคลองกับจุดมุงหมายที่หลักสูตรแตละวิชากําหนด 
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4. การวิเคราะหหลักสูตร ควรเริ่มทํากอนที่จะมีการเรียนการสอน 
5. ครูจะตองเขียนขอสอบใหสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลักสูตร 
6. การวิเคราะหขอสอบเปนวิธีการตรวจสอบคุณภาพของขอสอบวิธีหนึ่ง 
การเขียนขอสอบวัดดานความรูความจํา การวัดความรูคือการวัดสมรรถภาพของ

สมองดานการระลึกออกของความจํา เปนการวัดความรูที่ไดจากการเรียน ประสบการณ หรือเคยรู
เห็นมากอนทั้งสิ้น คําถามประเภทวัดความรูสามารถแบงเปน 3 ประเภทใหญๆ คือ 

1. การวัดความรูเกี่ยวกับขอเท็จจริง มีแนวโนมในการสรางคําถาม 2 แบบ คือ 
1.1 คําถามที่เกี่ยวกับศัพทและนิยาม ไดแก การถามชื่อ คําแปล  ความหมาย 

ตัวอยาง หรือถามตรงขามของคําศัพท นิยาม หรือสัญลักษณ 
1.2 คําถามเกี่ยวกับสูตร กฎความจริง และความสําคัญ 

2. การวัดความรูเกี่ยวกับวิธีดําเนินการ เปนคําถามที่เกี่ยวกับวิธีตางๆ ไดแก  วิธี
ประพฤติปฏิบัติกิจการงานและเรื่องราวทั้งปวง คําถามวัดความจําประเภทนี้จะไมถามถึงผลการปฏิบัติ 
(Products) แตจะถามถึงวิธีปฏิบัติ (Processes) 

3. การวัดความรูรวบยอดในเน้ือเร่ือง ไดแก การวัดความจําเกี่ยวกับหลักการใหญๆ 
สรุปสาระสําคัญของเน้ือหาวิชา หรือความคิดรวบยอดที่ผูเรียนจะนําไปอางอิง ไปประพฤติปฏิบัติ 

บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ (ม.ป.ป. 203-204) ไดกลาวเกี่ยวกับคุณลักษณะที่ดี
ของแบบทดสอบ พอสรุปไดดังนี้ 

1. ตองแมนตรง (Validity) สามารถวัดในสิ่งที่ตองการวัดไดถูกตองตามจุดประสงค 
2. ตองเชื่อมั่นได (Reliability) เปนความสามารถของแบบทดสอบที่วัดในสิ่ง

เดียวกันหลายๆ ครั้ง แลวไดผลตรงกันทุกครั้ง 
3. ตองมีอํานาจจําแนก (Discrimination) ขอสอบแตละขอสามารถจําแนกคนเกง คน

ไมเกงออกจากกันได หรือนักเรียนที่มีความสามารถสูงสามารถทําขอสอบนั้นไดมากกวานักเรียนที่
มีความ สามารถต่ํา 

4. ตองมีความพอเหมาะ (Difficulty) คาความพอเหมาะเปนคาเปอรเซ็นของ
นักเรียนผูเลือกตอบขอนั้นถูก มีประมาณ 50% ขอสอบใดที่ยากมากหรืองายมากจะไมใหผลอะไร
เลย 

5. ตองมีความเปนปรนัย (Objective) มีคําถามชัดเจน อานแลวไดความหมายตรงกัน 
ครูสามารถตรวจคะแนนใหผลตรงกัน และมีการแปลความหมายคะแนนเปนอยางเดียวกัน 

6. ตองยุติธรรม (Fair) คือขอสอบที่ถามตองไมทําใหผูสอบเกิดการไดเปรียบ
เสียเปรียบในแงของการเดา 

7.ตองมีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือสามารถใชแบบทดสอบไดอยางคุมคา แตลงทุน
นอย 

ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538: 192-211) ไดกลาวถึงวิธีการหาคุณภาพที่
สําคัญๆของเครื่องมือ ดังนี้ 
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    7.3 ความเชื่อมั่น (Reliability) 
           ความเชื่อม่ันของเครื่องมือวัด หมายถึงความคงเสนคงวาของผลการวัด การมี่นําเครื่องมือ
นั้นไปทดสอบกับกลุมตัวอยางไมวาจะทดสอบกี่ครั้งๆ ก็ตาม ก็ยังคงไดคะแนนเทาเดิม เชน นํา
เครื่องมือวัดไปทดสอบกับเด็กคนหนึ่งปรากฏวาไดคะแนน 18 เวนไปประมาณ 2-3 วัน หรือ 1 
สัปดาห นําไปทดสอบกับเด็กคนเดิมก็ยังคงได 18 คะแนนเหมือนเดิม แสดงวาเครื่องมือวัดนั้นมี
ความเชื่อม่ัน ความเชื่อมั่นก็คือความคงที่แนนอน (Stability) ของคะแนนที่ไดจากการทดสอบ ไม
วาจะสอบกี่ครั้งก็ตามของเครื่องมืออันนั้น 
         วิธีหาคาความเชื่อมั่นมีอยูดวยกันหลายวิธี เชน วิธีแบบคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-
Richardson) การหาคาความเชื่อม่ันโดยวิธีของคูเดอร-ริชารดสันนี้ เครื่องมือจะตองมีลักษณะที่วัด 
องคประกอบรวมกัน และคะแนนแตละขอตองอยูในลักษณะที่ ถาทําถูกได 1 คะแนนทําผิดได 0 
คะแนน เทานั้น ถาตรวจใหคะแนนนอกเหนือจากนี้จะใชวิธีการนี้หาคาความเชื่อม่ันไมได และวิธีนี้จะ
มีสูตรในการหาคาความเชื่อม่ันอยู 2 สูตร คือ KR.-20 กับ KR.-21 

สูตร KR.-20 
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n คือ จํานวนขอของเครื่องมือวัด 

 p   คือ สัดสวนผูทําไดในขอหนึ่งๆ นั่นคือสัดสวนของคนทําถูกกับคนทั้งหมด 
 q   คือ สัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่งๆ หรือ คือ 1-p 

2
ts คือ คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

 
การคํานวณคาของความแปรปรวน 

 
    7.4 ความยากงาย (Difficulty) 
           เครื่องมือวัดที่จะตองหาคาความยากงายนั้น สวนใหญเปนเครื่องมือวัดที่วัดทางดาน
สติ ปญญา (Cognitive domain) เชนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบความ
ถนัด เปนตน เครื่องมือประเภทนี้จะตองมีคุณภาพดานความยากงาย (P) พอเหมาะ คือเด็กสามารถ
ทําถูก 50 เปอรเซ็นต หรือคิดเปนสัดสวนเทากับ .50 หรือมีคา P = .50 การที่จะออกขอสอบใหมี
ความยากงายพอดีคือ P = .50 นั้น ไมใชสิ่งที่ทํากันไดงายๆ ตองนําไปทดลองสอบหลายครั้ง 
แตละครั้งที่ทดลองก็จะมีการปรับปรุงใหมจนกวาขอคําถามนั้นจะมีคาใกลเคียงกับ P = .50 ขอ
คําถามที่ถือวามีความยากงายที่ใชได จะยึดเอาคา P ระหวาง .20 ถึง .80 ถา P มีคาต่ํากวา .20 ถือ
วาขอสอบคําถามนั้นยากไป และถา P สูงกวา .80 ถือวาขอคําถามงายไป พูดรวมๆ กลาวไววา P 
นอยยาก P มากงาย 
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การคํานวณความยากงายของขอสอบนั้นใชสูตร 

N
RP =  

เม่ือ R คือ จํานวนคนทีท่ําขอน้ันถูก 
 เม่ือ N คือ จํานวนคนทีท่ําขอน้ันทั้งหมด 
 
    7.5 อํานาจจําแนก (Discrimination) 
           ขอคําถามใดในเครื่องมือวัดมีอํานาจจําแนกที่ดี หมายถึงขอคําถามนั้นสามารถแบงนักเรียน 
หรือกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม คือ กลุมเกงและกลุมออน หรือกลุมที่มีความรูสึกคลอยตามกับ
กลุมที่มีความรูสึกไมคลอยตามไดเดนชัด การคํานวณหาคาอํานาจจําแนกมีหลายวิธี เชน  
           การนําเครื่องมือวัดไปทดสอบกับกลุมตัวอยางแลวตรวจใหคะแนน จากนั้นเรียงคะแนนจาก

มากไปหาคะแนนนอย แลวตัดกลุมคะแนนมากมา 
3

1
 จํานวนคนเปนกลุมเกง แลวตัดกลุมที่ไดคะแนน 

นอยมา 
3

1
 จํานวนคนเปนกลุมออน แลวนํามาแทนคาในสูตร 

2

N
RR

D LU −
−=  

D คือ คาอํานาจจําแนก (r) 
RU คือ จํานวนนักเรียนที่ตอบในกลุมเกง 

RL คือ จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมออน 

N คือ จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
 
             คาอํานาจจําแนกมีคาอยูระหวาง -1 ถึง +1 ถาคํานวณออกมามีคาเปนบวกสูงแปลวา
อํานาจจําแนกดี และถามีคาเปนลบหรือ 0 ถือวาอํานาจจําแนกใชไมได คาอํานาจจําแนกที่ถือวา
จําแนกคนเกงและคนออนจะใชคาอยูตั้งแต .20 ขึ้นไป 
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ตาราง 1 เกณฑที่ใชพิจารณาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
 

ชนีอํานาจจําแนก (ของตัวถูก) คุณภาพของขอสอบ 
40 ขึ้นไป 

.30 ถึง .39 

.20 ถึง .29 
ต่ํากวา .20 

  ดีมาก 
  ดีพอสมควร อาจตองปรับปรุง 
  พอใชได แตตองปรับปรุง 
  ใชไมได ตองปรับปรุงใหม หรือตัดทิ้งไป 

 
 ที่มา:  เตือนใจ เกตุษา.  (2532). การสรางแบบทดสอบ 1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ.์  
หนา 204.  อางอิงจาก Ebel. (1972: n.d.) 
 
            เกณฑการคัดเลือกขอสอบ การเลือกขอสอบที่นํามาใชขึ้นอยูกับจุดประสงคของการ ใชงาน 
สามารถจําแนกได ดังนี้ 

1.ขอสอบที่ใชในการประเมินผลรวม (Summative  Evaluation)  เปนขอสอบที่ใช
ประเมินผล ครั้งสุดทายหลังจากนักเรียนแตละคนเรียนจนจบกระบวนวิชาแลว เขาเกิดการเรียนรู มาก
นอยเพียงใด  ในการเลือกขอสอบนั้นตองยึดหลักการวา นักเรียนบางคนเรียนรูไดนอย บางคนเรียนรู 
ไดมาก ดังน้ันขอสอบจึงมีทั้งยากและงายคละกันไป เพ่ือใหสอดคลองกับหลักความแตกตางระหวาง
บุคคล  ขอสอบจึงควรมีคา p ระหวาง .20 ถึง .80 และ r ควรมีคาตั้งแต .20 ขึ้นไป อยางไรก็ดี
ขอสอบที่นํามาใชในการประเมินผลรวมสวนใหญจะเปนขอสอบที่มีระดับความยากงายปานกลาง (p 
มีคาอยู .40 ถึง .60) ระดับความยากงายของขอสอบที่ใชในการประเมินผลรวมควรเปนดังนี้ 

2.ขอสอบที่ใชในการประเมินผลยอย (Formative Evaluation) เปนขอสอบที่ใชเพ่ือ
ปรับปรุง การเรียนการสอน ขอสอบแบบนี้จะใชเมื่อครูสอนจบบทเรียนแตละบทไปแลว เปนการ
ทดสอบดูวานักเรียนคนใดเกิดการเรียนรูหรือยัง และเน้ือหาตอนใดที่นักเรียนยังไมเกิดการเรียนรู 
ขอสอบที่ใชในการประเมินผลยอยนี้จะตองวัดไดครอบคลุมเนื้อหาที่สอน และถามวัดไดตรงตาม
พฤติกรรมที่กําหนดไวในจุดประสงคของการสอน ดังนั้นขอสอบประเภทนี้จะมีคา r ใกล 0 (แตไม
ติดลบ) ซึ่งแสดงวานักเรียนทุกคนมีความรูถึงเกณฑที่กําหนดไว  และทุกคนมีความรูใกลเคียงกัน
มาก แตถาสอบแลววิเคราะหออกมา r มีคาสูง (ตั้งแต .2 ขึ้นไป) แสดงวานักเรียนบางคนไมเกิดการ
เรียนรูเนื้อหาบางตอน ครูตองปรับปรุงการสอนหรือทําการชวยเหลือนักเรียนเปนรายบุคคลใหเขา
เกิดการเรียนรูในเนื้อหา ตอนนั้นๆ ใหได สําหรับคา p นั้น ใหเลือกขอสอบที่มีคา p ตั้งแต .80  
ขึ้นไปจนถึง 1.00 เพราะจัดเปนขอสอบที่คอนขางงาย นักเรียนสวนใหญสามารถทําไดเพราะเกิด
การเรียนรูจึงทําไดถูกตอง  แตถา ขอสอบมีคา p ต่ํากวา .80  แลว แสดงวา นักเรียนจํานวนมากไม
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เกิดการเรียนรู  จึงทําขอสอบไมได ดังนั้นครูตองปรับปรุงการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น เพ่ือใหนักเรียน
เกิดการเรียนรูในเนื้อหาน้ันๆ (เตือนใจ เกตุษา. 2532: 231-232) 
 
8. งานวิจัยที่เก่ียวของ 
     8.1 งานวิจัยในประเทศ 

            จิรดา บุญอารยะกุล (2541) ไดทําการวิจัยเร่ืองการนําเสนอลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต พบวาลักษณะที่เหมาะสมในขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้น
นําเสนอเนื้อหา ขั้นการถามตอบ ขั้นตรวจคําตอบ ขั้นขอมูลยอนกลับหรือใหเน้ือหาเสริม และขั้นจบ
บทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต คือ 1) ตัวอักษรของเนื้อหาตัว
หัวกลมแบบธรรมดา ขนาดตั้งแต 10-20 พอยท ในหน่ึงหนาจอควรมีเน้ือหาไมเกิน 8-10 บรรทัด 
และใชรูปแบบเหมือนกันทั้งบทเรียน 2) ภาพกราฟกควรใชภาพการตูน ภาพวีดีทัศน ภาพลอเสมือน
จริงที่เปนประเภทภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ และควรใชภาพลายน้ําสีจางลักษณะเดียวกันทั้ง
บทเรียน 3) สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษรขอความไมควรใชเกินจํานวน 3 สี โดยคํานึงถึง
สีพ้ืนหลังประกอบ 4) สื่อชี้นําในการนําทาง ควรเลือกใชสัญลักษณรูปแบบปุม รูปภาพ แบบรูปลูกศร 
พรอมทั้งอธิบายขอความสั้น ๆ 5) องคประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย Text 
Box, Smart Search Engine, ขอความเชื่อมโยงใชตัวอักษรตัวหนา, ตัวขีดเสนใตสีน้ําเงินเขม เม่ือ
คลิกผานไปแลวสีน้ําเงินจางลง และการขยายลําดับขอมูลสืบคนไมควรเกิน 3 ระดับ 
             พูลศรี เวศยอุฬาร (2543) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลการเรียนเครือขายอินเทอรเน็ตของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาเว็บไซตวิชาสังคมศึกษา ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนผาน
เครือขายกับการเรียนปกติ เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางแผนการเรียนของนักเรียนที่
เรียนผานเครือขาย เปรียบเทียบความคงทนในการจําของนักเรียนที่เรียนผานเครือขายกับการเรียน 
เปรียบเทียบความคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนที่เรียนผานเครือขายกับการเรียนปกติและเพื่อ
วัดเจตคติของนักเรียนที่ เรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ผลสรุปวา 1) เว็บไซตที่พัฒนามี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทุกแผนการเรียนที่เรียน
ผานเครือขายไมแตกตางกัน 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทุกแผนการเรียนที่เรียนผาน
เครือขายไมแตกตางกัน 4) ความคงทนในการจําของนักเรียนที่เรียนผานเครือขายพบวา หลังจาก
การทดลองไป 21 วัน สูงกวาการเรียนปกติ หลังจากนั้นเม่ือผานการทดลองไป 35 วันพบวาผลการ
เรียนของทุกแผนการเรียนไมแตกตางกัน 5) ความคงทนในการจําระหวางแผนการเรียนที่เรียนผาน
เครือขายทั้ง 2 ครั้งไมแตกตางกัน 6) ความคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนที่เรียนผานเครือขาย
กับการเรียนปกติไมแตกตางกัน 7) เจตคติของนักเรียนผานเครือขายทุกแผนการเรียนมีผลไปใน
ทางบวก 
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           รุจโรจน แกวอุไร (2543) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผาน
เครือขายใยแมงมุม โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และศึกษาเจตคตขิองนิสิตที่มีตอการเรียนการสอนผาน
เครือขาย พบวา 

1. การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุมไดองคประกอบระบบ
ตามแนวคิดของการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน คือ ขั้นการวิเคราะห ประกอบดวย 
การวิเคราะหปญหาและความตองการ เน้ือหาและรายวิชา ผูเรียน ผูสอน สภาพแวดลอมการเรียน 
และกิจกรรมขั้นการออกแบบประกอบดวยการกําหนดวัตถุประสงคการเรียน การเลือกเน้ือหา
รายวิชา การเลือกสื่อและกิจกรรมขั้นการพัฒนาประกอบดวยการกําหนดรายละเอียดของกิจกรรม 
การพัฒนาแบบวัดและวิธีการประเมินผลขั้นนําไปใชประกอบดวยการนําแผนการดําเนินการสอนมา
ใชการดําเนินการสอนขั้นการควบคุมประกอบดวยการประเมินผลการเรียนการประเมินผลระบบ 

2. ผลของการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนผาน
เครือขายกับนิสิตที่เรียนตามปกติพบวา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) นิสิตที่
เรียนผานระบบการเรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุม มีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอนผาน
เครือขายอยูในระดับมาก 
             ภาวนา เห็นแกว (2545) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน
เว็บ เรื่องเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตสําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนโดยมีจุดมุงหมายในการวิจัย
เพ่ือ  

1. พัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 
เรื่องเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของ
นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ  

3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติของนักเรียนที่เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ 

4. เปรียบเทียบความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
บนเว็บกับการสอนปกติ 

5. เปรียบเทียบความรับผิดชอบกอนและหลังการทดลองของนักเรียนที่เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 

6. ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรบนเว็บ 
ผลการวิจัยพบวา 
1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เรื่องเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน มีประสิทธิภาพ 91.6/94.7 เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  
2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของนักเรียนที่เรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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3.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

4. ความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการ
สอนปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

5. ความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกอน
และหลังการทดลอง แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

6. นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 
            บุญเลิศ ทัดดอกไม (2538 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุด
วิชาการถายภาพเบื้องตน โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และ
เปรียบเทียบ ผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน พบวาคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสูงกวา 
คะแนนจาการทดสอบกอนเรียนอยางมีรัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
             สุริโยทัย สุปญญาพงศ (2538: 70) ทําการวิจัยและพัฒนาโดยการสราง และการหา-
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง การกําหนดไฟฟากระแสสลับ 
1 แฟส และ 3 แฟส ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบวา สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได
ดี 
              ลักษณาพร โรจนพิทักษกุล (2540: 94) ไดศึกษาการพัฒนาโดยการสราง และหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง โสตทัศนอุปกรณ ประเภท
เครื่องฉายกับนักศึกษาปริญญาตรี ปที่ 1 โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดียรวม 4 สัปดาห 8 คาบการเรียน กลุมควยคุมเรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติการ
ศึกษาวิจัยพบวา กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 
              สุขเกษม อุยโต (2540: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติ
การถายภาพ หลักสูตรศิลปะภาพถาย ระดับปริญญาตรี สําหรับเปนเครื่องมือชวยสอนในวิชาประวัติ
การถายภาพ และหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ทดลองกับนักศึกษาชั้นปที่ 1คณะ
ศิลปกรรม มหาวิทยาลัยรังสิต จํานวน 45 คน โดยทดลองรายบุคคล 3 คน ทดลองรายกลุมยอย 12 
คน และทดลองกลุมใหญ 30 คน โดยใหทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและทําแบบฝกหัด
ทายเนื้อหา เม่ือจบทุกเนื้อหาแลวทําแบบทดสอบรวบทายบทเรียนพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวิชาประวัติการถายภาพที่พัฒนาขึ้นมา มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 91.83/91.11 สามารถ
นําไปใชเปนเครื่องชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
              แทงทอง ทองลิ่ม (2541: 59) ไดสรางบทเรียนชวยสอนคอมพิวเตอรปฏิสัมพันธ วิชา
เทคนิคการกอสราง 1 เร่ืองโครงสรางหลังคา ตามหลักสูตรวิทยาลัยครูฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 
2536 โดยทดลองกับนักศึกษาสายเทคโนโลยีอุตสาหกรรม โปรแกรมวิชาชางกอสราง ระดับ
อนุปริญญา ชั้นปที่ 1 ของสถาบันราชภัฎหมูบานจอมบึง ราชบุรี จํานวน 20 คน โดยใหผูเรียนเรียน
ดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอร จากนั้นใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและทําแบบทดสอบหลังเรียน
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูโดยผาน
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สื่อไดเปนอยางดี และพบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.14/91.07 สูงกวาเกณฑที่กําหนด
ไวคือ 90/90 
           นิศานต บุณยาภรณ (2542: 54) ไดศึกษา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา
งานชางเชื่อมและโลหะแผน เร่ืองทฤษฏีงานเชื่อมแกส ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
พุทธศักราช 2538 กรมอาชีวศึกษา. ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน งานชางเชื่อม
และโลหะแผน เร่ืองทฤษฏีงานเชื่อมแกสมีประสิทธิภาพ 91.65/90.25 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีสอนแบบ
บรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
           รักศักดิ์ เลิศคงคาทิพย (2543: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 เรื่องปาชายเลน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีภาคมานุษยวิทยา 
มหาวิทยาลัยศิลปกร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 48 คน พบวาไดบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องปาชายแลนที่มีคุณภาพระดับดี และมีประสิทธิภาพ 86.2/85.6 
            อมรัตน ฉิมพลีนภานนท (2543: 88 - 89) ไดศึกษา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดีย วิชาอิเล็กทรอนิกส 1 เร่ืองสารกึ่งตัวนําไดโอด ตามหลักสูตรสถาบันราชภัฏ 
ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย วิชาอิเล็กทรอนิกส 1 เร่ืองสารกึ่ง
ตัวนําไดโอดที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพดังน้ี หนวยการเรียนที่ 1 มีประสิทธิภาพ 85.12/87.50 หนวย
การเรียนที่ 2 มีประสิทธิภาพ 88.09/85.32 หนวยการเรียนที่ 3 มีประสิทธิภาพ 87.90/87.10 หนวย
การเรียนที่ 4 มีประสิทธิภาพ 89.28/35.32 และสรุปทุกหนวยการเรียนมีประสิทธิภาพ 87.60/86.95 
สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 80/80 และเปนไปตามสมมุติฐานการวิจัย 
            ฮากีม พงษยี่หลา (2543: 82) ไดศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องฟา
เบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
ไฟฟาเบื้องตน มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานจากคาที่คํานวณไดมีคาเทากับ 1.02 ซึ่งแสดงวา
บทเรียนที่พัฒนานั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานของ Meguigans และสามารถนําไปใชสอน
ได 
             วรรณา พงษแสวง (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนใน
การเรียนรูวิชาการภาษีอากรของนักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอน
แบบปกติ และศึกษาความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปที่ 2 แผนกวิชา
เลขานุการ คณะวิชาบริหารธุรกิจ วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพฯ สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ภาคเรยีน
ที่ 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 56 คน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
             วิภาภรณ อ่ิมอารมย (2544: 93 – 94) ไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการ
สอนซอมเสริมวิชาวิทยาศาสตรกายภาพชีวภาพ เร่ือง “ไฟฟาและเครื่องอํานวยความสะดวก” 
ผลการวิจัยพบวา 
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1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการสอนซอมเสริม มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑที่
กําหนดไว คือ 80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนจากการทดสอบหลังการเรียนซอมเสริมดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการสอนซอมเสริม สูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
            เทียมใจ อําไพวรรณ (2545: 55) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
สถานการณจําลอง เรื่อง เครื่องใชไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัย
พบวา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลองเรื่อง เครื่องใชไฟฟาในบาน
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2. คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง 
เรื่อง เครื่องใชไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 กับหลังเรียนมีความแตกตางกัน 

3. ผูเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง 
เรื่องเครื่องใชไฟฟาในบาน อยูในระดับพอดี 

ปริศนา แกวประดับ (2545: 61) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสื่อเชิง
โตตอบ เร่ืองหลักการเขียนแบบเพื่อประกอบโครงงาน วิชาเขียนแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม 2 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2542) ผลการวิจัยพบวาการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรสื่อเชิงโตตอบ เร่ืองหลักการเขียนแบบเพื่อประกอบโครงงาน วิชาเขียนแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม 2 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2542) ที่
สรางขึ้นมีประสิทธิดังนี้ หนวยการเรียนที่ 1 เรื่องการเขียนแบบรางเพ่ือเสนอโครงงานมีประสิทธิภาพ 
92.80/92.00 หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ืองการเขียนแบบเพื่อการผลิต มีประสิทธิภาพของบทเรียน 
เทากับ 92.00/92.00 หนวยการเรียนรูที่ 3 เร่ืองการเขียนแบบทัศนียภาพ มีประสิทธิภาพของ
บทเรียน เทากับ 93.60/92.80 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของ 3 หนวยการเรียนรวมกันโดยเฉลี่ย 
เทากับ 92.80/92.26 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด 90/90 

อรวรรณ นิ่มตะลุง (2545: 78) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
คณิตศาสตร เร่ืองการแกโจทยปญหาการบวกลบสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา
ระดับเรียนได ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองการแกโจทยปญหาการบวกลบ สําหรับเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญาระดับเรียนไดชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ไดสรางและพัฒนาใหมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑที่
กําหนดไว 80/80 นั้นไดเทากับ 84/82 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 จากการทดสอบดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังจากเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .001 
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     8.2 งานวิจัยตางประเทศ 
           Wildish (1996) ไดทําการศึกษาตีความประสบการณของผูใหญที่เรียนรูอินเทอรเน็ตดวย
ตนเองโดยใชโปรแกรมเน็สสเคป และใหศึกษาดวยตนเองเปนเวลา 1 ชั่วโมง พบวาวิธีการนําเสนอ
เน้ือหาควรแบงเปนตอน ๆ และเปนการยากตอการเรียนของผูใหญถาใชรูปแบบของไฮเปอรเท็กซ 
และยังพบวาผูที่สามารถใชวิธีการเรียนเนื้อหาแบบเปนตอน ๆ (serialize) และเนื้อหาที่เกี่ยวของกัน 
(holist) นาจะมีความพรอมในการเรียนดวยเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร 
           Wu (1998) ไดทําการพัฒนาและประเมินผลบางสวนของวิชาสถิติบนเวิลดไวดเว็บ งานวิจัย
นี้ไดประยุกตใชเทคโนโลยีในการพัฒนารายวิชา โดยพยายามออกแบบบทเรียนบนเว็บหรือที่
เรียกวาเว็บเพ่ือการเรียนการสอน (Web based Instruction : WBI) และปจจัยสําคัญอีกประการ คือ 
เจตคติของผูเรียนที่มีตอเว็บเพ่ือการเรียนการสอน โดยสอบถามเจตคติของผูเรียนบทเรียนผานเว็บ
นี้ในเรื่องของการใชตัวอักษร การใชมัลติมีเดีย การใชบริการอื่น ๆ บนอินเทอรเน็ต เชน อีเมล หรือ
แบบฟอรม ขอมูลปอนกลับ และการออกแบบหนาเว็บ ซึ่งเจตคติของผูเรียนที่มีตอเว็บนี้จะเปนสวน
สําคัญในการพัฒนากระบวนการออกแบบบทเรียนไดดียิ่งขึ้น โดยใชนักศึกษาในระดับปริญญาโท 
ของมหาวิทยาลัย Pittsburgh เขารวมในการวิจัยโดยใชแบบสอบถามบนเว็บและสัมภาษณเปน
รายบุคคล ผลของการวิจัยพบวาเจตคติของนักศึกษาที่มีตอ WBI เปนไปในทางบวก และบทเรียนยัง
ชวยผูสอนในการสรางปฏิสัมพันธและสภาพแวดลอมของการเรียน เชน การใสรหัสผาน (password 
protected) การใชโปรแกรมสนทนา (chat) 
             โมดิเซ็ท (Modisette. 1980: 5770-A; อางอิงจาก http://www.lib.umi.com) ทําการวิจัย
เร่ืองผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาคณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษา จุดประสงคเพ่ือ
เปรียบเทียบรูปแบบที่ชวยการเรียนคณิตศาสตรใหดีขึ้น 2 รูปแบบ คือ การใชคอมพิวเตอรชวยกับ
การใชหนังสือแบบฝกหัด ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ใชแบบฝกหัดเรียนธรรมดา 
              โอเดน (Oden. 1982: 355 – A; อางอิงจาก http://wwwlib.umi.com) ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 ที่เรียนจากคอมพิวเตอร
ชวยสอน และเรียนจากการสอนแบบบรรยาย ผลปรากฏวานักเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวย
สอนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ ทั้งคะแนนที่วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวัดทัศนคติ 
               แซมปสัน (Sampson. 1983: 1340 – A; อางอิงจาก http://wwwlib.umi.com) ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาแนะแนว เร่ืองทฤษฎีการใหคําปรึกษา ซึ่งกลุมตัวอยาง
เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาแนะแนว โดยใหกลุมทดลองเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน และ
กลุมควบคุมเรียนจากการสอนแบบปกติ ผลปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทั้งสองกลุม
แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ ในดานความสนใจเกี่ยวกับการเรียนของกลุมที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนมีมากกวากลุมที่มีการเรียนการสอนแบบปกติ และจากแบบสอบถามในกลุมที่
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เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน เห็นดวยกับการใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ ผูวิจัยสรุปวาคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ จึงสามารถ
เปลี่ยนมาใชคอมพิวเตอรชวยสอนแทนการสอนปกติในการสอนทฤษฎีการใหคําปรึกษาได 
           เมอรริท (Merritt. 1983: 34 – A; อางอิงจาก http://wwwlib.umi.com) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยการใชและไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอนในโรงเรียนขนาดกลาง ตัวแปรอิสระที่
ศึกษาในกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนักเรียน เกรด6 และ 7 จํานวน 144 คน ได
กําหนดใหกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนเปนกลุมทดลอง และกลุมที่เรียนจากการสอนแบบ
ปกติเปนกลุมควบคุม สําหรับตัวแปรที่ศึกษาครั้งน้ี ไดแก สัมฤทธิ์ผลทางการเรียน การวัดความคิด
รวบยอดของตนเอง ความวิตกกังวล เจตคติตอครูและตอโรงเรียน ผลปรากฏวาสัมฤทธิ์ผลของกลุ
มทดลองสูงกวากลุมควบคุม ทั้งในดานการอานและการคํานวณนักเรียนหญิงเกรด 6 และนักเรียน
ชาย – หญิง เกรด 7 มีความคิดรวมยอดดวยตนเอง ความวิตกกังวล เจตคติที่มีตอครู และตอ
โรงเรียนไมตางกัน แตในตัวแปรเดียวกันน้ีนักเรียนชายเกรด 6 มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ 
            มิเลอร (Miller. 1986: 1911 – A; อางอิงจาก http://wwwlib.umi.com) ไดวิจัยผลการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนในการแกปญหาทางการสอนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา โดยใหกลุมทดลองเรียนการอานและเขียนวรรณคดีจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย
สอน และกลุมควบคุมเรียนจากครู ดวยการสอนแบบปกติในเน้ือหาเดียวกัน ผลการวิจัยพบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน แตการเรียนจากคอมพิวเตอรใชเวลา
นอยกวา 
             เชน (Cain. 1987: 280 – 4; อางอิงจาก http://wwwlib.umi.com) ไดศึกษาผลการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนของความรูวิชาการและ
คณิตศาสตร เปรียบเทียบกับการสอนปกติ กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนเกรด 4, 5 และ 6 จํานวน 200 
คน แบงเปนกลุมที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน 102 คน กลุมที่เรียนโดยวิธีสอนปกติ 98 คน 
ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนของความรูทั้งสองกลุมแตกตางกันอยางไม
มีนัยสําคัญทางสถิติ 
              ไอเชล (Eichel. 1988 : 303 – A ; อางอิงจาก http://wwwlib.umi.com) ศึกษาผลกระทบ
ของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตอการเรียนของนักศึกษาที่ใชภาษาอังกฤษเปนภาษาที่ 2 ใน
วิทยาลัยชุมชน 38 แหง พบวาจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามมาตรฐาน ALFA test of 
grammar proficiency และทดสอบสมมติฐานดวย the mann – whitney U test และ t-test การ
เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน กับการเรียนการสอนแบบปกติ แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทาง
สถิติและนักศึกษาสเปนกับนักศึกษาจีนก็มีความแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ ทาง
ความสามารถในการเรียนภาษาอังกฤษ 
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            ซิคเลอร (Sickler. 1988: 3045 – A; อางอิงจาก http://wwwlib.umi.com) ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลการสอนแบบปกติกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับ 2 แบบ 
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนในระดับวิทยาลัย จํานวน 102 คน แบงออกเปน 3 กลุมโดยให 

กลุม 1 เรียนจากการสอนแบบปกติ 
กลุม 2 เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีการใหขอมูลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่

ถูกตอง 
กลุม 3 เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีการใหขอมูลปอนกลับแบบอธิบายเนื้อหา

เพ่ิมเติม 
             ผลจากการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับ
แบบอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนแบบปกติ 
             จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ทั้งในประเทศและตางประเทศที่ผูวิจัยไดทําการศึกษา
คนควาและนําเสนอเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเห็นได
สนับสนุนวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความเหมาะสมที่จะนํามาใชในการเรียนการสอน
ไดในรายวิชาตาง ๆ ในหลักสูตรทั้งวิชาสามัญและวิชาชีพ การนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการ
เรียนการสอนนั้น เพ่ือเปนการสื่อการสอนดวยตนเองประเภทรายบุคคล นักเรียนสามารถเรียนได
ตามเวลาที่เขาสะดวกโดยไมมีใครบังคับ จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพ้ืนฐาน และ
ความสามารถของนักเรียนเอง ชวยใหผูเรียนออนสามารถใชนอกเวลาเรียนเพ่ือเรียนความรู ความ
เขาใจจากการเรียนโดยวิธีปกติ เพ่ือเพ่ิมเติมความรู และปรับปรุงการเรียนของตนเองใหทันผูเรียน
อ่ืนได และผูสอนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชสอนเสริม หรือสอนทบทวนการสอนปกติใน
ชั้นเรียนได โดยที่ผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซ้ํากับผูเรียนที่ตามไมทัน นอกจากนี้
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถที่จะจูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (motivated) ที่จะเรียนและ
สนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนรูในปจจุบันที่วา “Learning is Fun” ซึ่งหมายถึง
การเรียนรูที่เปนเรื่องสนุก ลักษณะการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน เปนวิถีทางของการสอน
รายบุคคลโดยอาศัยความสามารถเรื่องคอมพิวเตอรที่จะจัดหาประสบการณที่มีความสัมพันธกัน มี
การแสดงเนื้อหาตามลําดับที่แตกตางกันไดอยางเหมาะสม มีการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่สามารถ
โตตอบ (Interactive) กับผูเรียนได จึงเหมาะสมอยางยิ่งสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ซึ่งสามารถ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดี นับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง และจาก  
งานวิจัยหลายช้ินสนับสนุนวาเม่ือเปรียบเทียบการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนดวย
วิธีปกติแลว การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเขาชวยนั้น จะใชเวลาเพียง 2 ใน 3 เทาของการ
เรียนการสอนปกติเทานั้น 
           ดังน้ันจะเห็นไดวาการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชเวลาเรียนนอยและทําให
ผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาและครูผูสอนรายวิชานั้น ๆ ดวย ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน รายวิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน(ฉบับปรับปรุง)
พุทธศักราช 2549 



บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินการวิจยั 

 
การสรา้งบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนในครัง้นี้  เป็นการศกึษาเพื่อมุ่งสรา้งสื่อและน าไป

หาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนแบบมลัตมิเีดยีบนเครอืข่ายอนิเตอรเ์น็ต รายวชิา
อุตสาหกรรมท้องถิ่นไทย ส าหรบันักศกึษาหลกัสูตรอนุปรญิญา ซึ่งมกีารน าบทเรยีนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนนี้ไปใชใ้นสถานการณ์จรงิ เพื่อศกึษาว่าบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนมปีระสทิธภิาพ และ
ท าใหผู้เ้รยีนเกดิการพฒันาดา้นการเรยีนการสอนเพยีงใดผูว้จิยัไดด้ าเนินตามล าดบัขัน้ตอนดงันี้ 

  1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
  2. เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 
  3. การสรา้งและหาประสทิธภิาพของเครือ่งมอืทีใ่ชใ้นงานวจิยั 
  4. การด าเนินการหาประสทิธภิาพ 
  5. การจดักระท าขอ้มลูและวเิคราะหข์อ้มลู 
 

การก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
                ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั 
             ประชากรที่ใช้ในการวจิยัเป็นนักศึกษาระดบัอนุปรญิญา หลกัสูตรอนุปรญิญาวทิยาลยั
ชุมชนยะลาทีล่งทะเบยีนเรยีนรายวชิา อุตสาหกรรมทอ้งถิน่ไทย ตามหลกัสูตรอนุปรญิญา วทิยาลยั
ชุมชน (ฉบบัปรบัปรงุ) พุทธศกัราช 2549 
 

  การเลือกกลุ่มตวัอย่าง 
             กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้ เป็นนักศึกษาระดับอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชนยะลา  
ที่ลงทะเบยีนเรยีนในรายวชิา อุตสาหกรรมท้องถิน่ไทย ตามหลกัสูตรอนุปรญิญา วทิยาลยัชุมชน
(ฉบบัปรบัปรุง)พุทธศกัราช 2549 เลอืกโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จ านวน  
30 คน  

 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

เนื้อหาที่ใช้ในการวจิยัครัง้นี้เป็นเนื้อหา วชิาอุตสาหกรรมท้องถิ่นไทย ตามหลกัสูตร
อนุปรญิญา วทิยาลยัชุมชน(ฉบบัปรบัปรุง)พุทธศักราช 2549 โดยผู้วจิยัจะท าการสร้างบทเรยีน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมเีดยีเฉพาเนื้อหาส่วนทฤษฎีเท่านัน้ โดยมเีนื้อหาประกอบด้วย
หน่วยการเรยีนรูต่้าง ๆ ดงันี้ 
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หน่วยที ่1 การใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยใีหเ้หมาะสมกบัการด ารงชวีติในทอ้งถิน่ 
หน่วยที ่2 การน าพลงังานทดแทนมาใชใ้นทอ้งถิน่ 
หน่วยที่ 3 ความเหมาะสมและความจ าเป็นของอุตสาหกรรมที่มผีลต่อการด ารงชวีติใน

ทอ้งถิน่ 
 
การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอน 
1. การเตรยีมขอ้มลูทีใ่ชใ้นการสรา้งสื่อทีใ่ชใ้นการวจิยั ตามขัน้ตอนดงัต่อไปนี้  

1.1 ศึกษา วเิคราะห์วิชาอุตสาหกรรมท้องถิ่นไทย ตามหลกัสูตรอนุปรญิญา 
วทิยาลยัชุมชน(ฉบบัปรบัปรงุ)พุทธศกัราช 2549 ส านกังานคณะกรรมการอุดมศกึษา เพื่อศกึษาและ
ท าความเขา้ใจในเรือ่งวตัถุประสงค ์เนื้อหา วธิสีอน สื่อการสอน การวดัและประเมนิผล 

1.2 ก าหนดขอบขา่ยของเนื้อหาทีจ่ะน ามาสรา้งบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 
1.3 ก าหนดจดุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรม 
1.4 จดัเรยีงล าดบั และก าหนดเนื้อหาตามวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรม 
1.5 ออกแบบขอ้ทดสอบที่ใช้เป็นแบบฝึกหดัระหว่างการเรยีนตามจุดประสงค์เชงิ

พฤตกิรรมทีก่ าหนดไว ้
1.6 ท าสคริปต์ (Script) บทเรียนแล้วให้กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์และ

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา ภาษา และล าดับการสอน ปรบัปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน า 

2. การสรา้งบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 
2.1 น าสครปิต์ (Script) บทเรยีนมาจดัท า Story Board โดยเขยีนเป็นผงังานเพื่อ

เสนอเนื้อห่าให้เหมาะสมกับศักยภาพ แล้วให้กรรมการควบคุมปรญิญานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกตอ้งของเนื้อหา และความเหมาะสมของบทเรยีนแลว้น ามาปรบัปรงุแกไ้ข 

2.2 น า Story Board ทีไ่ดป้รบัปรุงแก้ไขแลว้ สรา้งบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน
แบบมลัตมิเีดยีบนเครอืข่ายอนิเตอรเ์น็ตโดย โปรแกรม MOODLE ซึง่จะประกอบดว้ยค าแนะน าใน
การเรยีน จุดประสงค์การเรยีนรู ้การประเมนิผล แบบทดสอบก่อนเรยีน โดยมหีวัขอ้ย่อย 3 หวัขอ้ 
ซึ่งเนื้อหาในแต่ละหัวข้อจะประกอบด้วย การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีให้เหมาะสมกับการ
ด ารงชวีติในท้องถิน่ การน าพลงังานทดแทนมาใช้ในท้องถิ่น ความเหมาะสมและความจ าเป็นของ
อุตสาหกรรมที่มผีลต่อการด ารงชวีติในท้องถิน่ในท้ายเนื้อหาจะมแีบบฝึกหดัระหว่างเรยีน และเมื่อ
เรยีนจบหวัขอ้ยอ่ยต่าง ๆ แลว้จะมแีบบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

2.3 น าบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนใหก้รรมการควบคุมปรญิญานิพนธแ์ละ
ผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนื้อหาและดา้นเทคนิคการผลติสื่อตรวจสอบแกไ้ขปรบัปรงุ 
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การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
1. การเตรยีมแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
1.1 ศกึษาเทคนิคการเสรา้งแบบทดสอบ การเขยีนขอ้สอบและการวเิคราะหข์อ้สอบของ

บทเรยีนทีส่รา้งขึน้ไว้ 
2. การสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

2.1 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกให้
สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ ทีม่คี าตอบที่ถูกต้องค าตอบเดยีว แล้วน าขอ้สอบที่สรา้งขึน้ให้กรรมการ
ควบคุมปรญิญานิพนธแ์ละผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหาตรวจสอบความถูกตอ้งและปรบัปรงุแกไ้ข 

2.2 น าแบบทดสอบทีส่รา้งขึน้ไปทดลองใชก้บันกัศกึษาระดบัอนุปรญิญา 
2.3 น าแบบทดสอบความรู้ ความเข้าใจระหว่างจบเนื้ อหาแต่ละส่วนของบทเรียน

คอมพวิเตอรช์่วยสอนแบบมลัตมิเีดียบนเครอืข่ายอนิเตอรเ์น็ต รายวชิาอุตสาหกรรมทอ้งถิน่ไทย ที่
ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง (Try out) จ านวน 1 คน แล้วน ามาปรบัปรุง และหลงัจากปรบัปรุงแล้วน า
แบบทดสอบไปทดลองกบัผูเ้ขา้รบัการอบรมทีไ่มใ่ช่กลุ่มตวัอย่าง (Try out) จ านวน 15 คน พรอ้มกบั
หาค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบดว้ยสูตรคูเดอร-์รชิารด์สนั (KR-20) ไดเ้ท่ากบั 0.98 มคี่าความ
ยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.33-0.73 และอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.27 - 0.73 ดชันีความ
สอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัจดุประสงคก์บัเนื้อหา (IOC) เท่ากบั 0.74 

 
 

การสร้างแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอน 
แบบประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนทีใ่ช ้ผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามขัน้ตอน

ดงันี้ 
1. ออกแบบแบประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนออกเป็น 2 แบบ ดงันี้  

1.1 แบบประเมนิดา้นเน้ือหา 
1.2 แบบประเมนิดา้นสื่อ 

แบบประเมนิทัง้สองด้านเป็นแบบประเมนิความคดิเหน็ที่เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 4 
ระดบั คอื ดมีาก (4) ด ี(3) พอใช ้(2) ปรบัปรุง (1) โดยวธิกีารประชุมตกลงระดบัในการให้คะแนน
ร่วมกนัของผูเ้ชีย่วชาญโดยในดา้นเนื้อหาจ านวน 3 ท่านและในดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา จ านวน 2 
ท่าน 

2. น าแบบประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบเสนอกรรมการ
ควบคุมปรญิญานิพนธเ์พื่อพจิารณาและขอ้เสนอแนะเพื่อปรบัปรงุแกไ้ข 

3. ปรบัปรุงแบบประเมนิดงักล่าวตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะของกรรมการควบคุม
ปรญิญานิพนธจ์นไดแ้บบประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนทีม่คีุณภาพ 
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4. น าบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ปรบัปรุงแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมนิในด้าน
เนื้อหาของบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน และในดา้นสื่อบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน ดว้ยวธิกีาร
ประชุมตกลงระดบัในการใหค้ะแนนรว่มกนัของผูเ้ชีย่วชาญโดยในดา้นเนื้อหาจ านวน 3 ท่านและดา้น
เทคโนโลยกีารศกึษา จ านวน 2 ท่าน 

5. น าผลการประเมนิหาค่าเฉลี่ยเพื่อวเิคราะหป์ระเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วย
สอน การแปลความหมายของแบบประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

ระดบั 4 หมายถงึ คุณภาพดมีาก 
ระดบั 3 หมายถงึ คุณภาพด ี
ระดบั 2 หมายถงึ  คุณภาพพอใช ้
ระดบั 1 หมายถงึ  คุณภาพควรปรบัปรงุ 
เกณฑใ์นการแปลความหมายของค่าเฉลีย่จากการประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญ 
3.51 – 4.00  หมายถงึ คุณภาพระดบัดมีาก 
2.51 – 3.50  หมายถงึ คุณภาพระดบัด ี
1.51 – 2.50  หมายถงึ คุณภาพระดบัพอใช ้
1.00 – 1.50  หมายถงึ คุณภาพตอ้งปรบัปรงุแกไ้ข 
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ภาพประกอบ 2 ขัน้ตอนการสรา้งบทเรยีนคอมพวิเตอรแ์บบมลัตมิเีดยี 

ศกึษาและวเิคราะหห์ลกัสตูร 
วชิาอุตสาหกรรมทอ้งถิน่ไทย 

น าเนื้อหาวชิาอุตสาหกรรมทอ้งถิน่ไทย 
ทีเ่ลอืกไปเขยีนสครปิต์ 

วเิคราะหก์ารเลอืกโปรแกรม
คอมพวิเตอร ์

สรา้งบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 
แบบมลัตมิเีดยีบนเครอืขา่ยอนิเตอรเ์น็ต 

ผูเ้ชีย่วชาญ
ตรวจสอบ 

 

ทดลองใชก้บั
นกัเรยีน 1 คน 
 

ปรบัปรงุแกไ้ข 

ปรบัปรงุแกไ้ข 

ทดลองใชก้บั
นกัเรยีน 5 คน 
 

น าบทเรยีนทดสอบกบันกัเรยีน 30 คน 

ประเมนิประสทิธภิาพบทเรยีนวชิาอุตสาหกรรมท้องถิน่ไทย 

จบ 

ปรบัปรงุแกไ้ข 

เร่ิมตน้ 
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การด าเนินการหาประสิทธิภาพ 
น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต รายวิชา

อุตสาหกรรมทอ้งถิน่ไทย ไปทดสอบเพื่อหาประสทิธภิาพ โดยด าเนินตามขัน้ตอน ดงันี้ 
การทดสอบครัง้ที ่1 เป็นการทดสอบรายบุคคล (1 : 1) โดยน าบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วย

สอนไปทดสอบใชก้บันกัศกึษาระดบัอนุปรญิญา ทีเ่ป็นกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 1 คน เพื่อหาขอ้บกพร่อง
เกีย่วกบัความชดัเจนของภาษา ความถูกตอ้ง และล าดบัทีเ่หมาะสมของเนื้อหา โดยด าเนินการดงันี้ 

1. จดัเตรยีมห้องคอมพวิเตอร์ส าหรบัการเรยีนบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน รายวชิา
อุตสาหกรรมทอ้งถิน่ไทยโดยจดัเครือ่งคอมพวิเตอร ์1 ชุด ต่อผูเ้รยีน 1 คน จ านวน 1 ชุด 

2. การด าเนินการทดสอบ มขีัน้ตอนดงันี้ 
2.1 บอกจุดประสงค์ของการทดสอบ โดยบอกให้แนะน าผู้เรียนมาเมื่อมีปญัหาใน

ระหว่างการท าแบบทดสอบใหส้อบถามผูส้อนไดท้นัท ี
2.2 ผูว้จิยัแนะน าการใชบ้ทเรยีน และวธิกีารเขา้ศกึษาบทเรยีน 
2.3 ให้ผู้เรยีนบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน โดยให้ผู้วิจยัคอยสงัเกตปฏิกิรยิาของ

ผู้เรยีนแล้วสอบถามและสมัภาษณ์ ว่ามขี้อบกพร่องตรงส่วนใด โดยการจดบนัทึกไว้ เพื่อน ามา
ปรบัปรงุแกไ้ข 

2.4 น าขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการจดบนัทกึมาวเิคราะหแ์ละปรบัปรงุแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 
การทดสอบครัง้ที่ 2 เป็นการทดสอบบทเรยีน โดยน าบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่

ปรบัปรุงแล้วจากขัน้ที่ 1 ไปให้ผู้เรยีนจ านวน 3 คน ทดลองเรยีนพร้อมกนัโดยจดัคอมพวิเตอร์ 1 
เครือ่งต่อผูเ้รยีน 1 คน จ านวน 3 ชุด โดยมขีัน้ตอนดงันี้ 

1. เตรยีมความพรอ้มของเครื่องคอมพวิเตอร ์และเตรียมความพรอ้มของผูเ้รยีนในการใช้
เครือ่งคอมพวิเตอร ์

2. ใหน้กัเรยีนเรยีนบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน ตัง้แต่ค าแนะน าเบือ้งต้นจนจบบทเรยีน
โดยมกีารบนัทกึเวลาเริม่ตน้เรยีนจนจบบทเรยีน 

3. ใหน้กัเรยีนเรยีนไปตามก าหนดของขัน้ตอนของบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 
4. หลงัจากจบการทดลอง ผูว้จิยัผลคะแนนของแต่ละคนทีท่ าแบบฝึกหดัระหว่างเรยีน และ

แบบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ที่คอมพวิเตอร์รวบรวมไว้ มาค านวณประสทิธภิาพโดยเทยีบกบั
เกณฑ ์85/85 

การทดสอบครัง้ที ่3 น าบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนทีป่รบัปรุงจากครัง้ที ่2 ไปใหผู้เ้รยีน
จ านวน 30 คน เรยีนพรอ้ม ๆ กนั โดยใหผู้เ้รยีนจากคอมพวิเตอร ์1 เครื่อง ต่อ 1 คน จ านวน 30 ชุด 
โดยมขีัน้ตอนด าเนินการทดสอบ ดงันี้ 
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1. ทบทวนการใชค้อมพวิเตอร ์และบอกวตัถุประสงคข์องการทดสอบ 
2. ใหน้ักเรยีนเริม่ต้นเรยีนบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนพรอ้มกนั ใหน้ักเรยีนปฏบิตัติาม

ค าสัง่ของบทเรยีนทัง้หมด เมื่อนักเรยีนเรยีนจบบทเรยีนแลว้ ใหท้ าแบบวดัผมสมัฤทธิท์างการเรยีน
ทนัท ี

3. บนัทกึเวลาเริม่ตน้เรยีน และเวลาสิน้สุดการเรยีนบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 
4. น าคะแนนจากการท าแบบฝึกหดัระหว่างการเรยีนและแบบวดัผลสมัฤทธิข์องผูเ้รยีนทุก

คน มาค านวณค่าประสทิธภิาพโดยเทยีบกบัเกณฑ ์85/85 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 แสดงขัน้ตอนการทดลองบทเรยีนคอมพวิเตอรแ์บบมลัตมิเีดยี 
 
การจดักระท าข้อมลูและวิเคราะหข้์อมลู 
 1. การศกึษาความรูค้วามเขา้ใจของนักศกึษาที่เรยีนบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนแบบ
มลัติมเีดียบนเครอืข่ายอินเตอร์เน็ต รายวชิาอุตสาหกรรมท้องถิ่นไทย ตามหลกัสูตรอนุปรญิญา
วทิยาลยัชุมชน(ฉบบัปรบัปรุง)ปีพุทธศกัราช 2549ท าการวเิคราะห์ขอ้มูลด้วยการหาประสทิธภิาพ
ของหลกัสตูรโดยเทคนิค 85/85  
 2. สถติทิีใ่ชใ้นการรวบรวมขอ้มลู 
  2.1 สถติทิีใ่ชใ้นการหาคุณภาพแบบทดสอบดา้นความรู้ 
   2.1.1 การค านวณหาค่าความยากงา่ย โดยใชส้ตูรสดัส่วนของคนตอบถูกในแต่ละ
ขอ้ ( บุญเชดิ  ภญิโญอนนัตพงษ์,2527 ) 
 

       P = 
N

R  

 
   เมือ่  P   คอื ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบแต่ละขอ้ 
     R  คอื  จ านวนคนทีท่ าขอ้สอบขอ้นัน้ถูก 
     N  คอื  จ านวนคนทีท่ าขอ้สอบขอ้นัน้ไดท้ัง้หมด 
 

ทดลอง 1 คนพฒันา
บทเรยีนปรบัปรงุ

แกไ้ข 

ทดลอง 5 คน
พฒันาบทเรยีน
ปรบัปรงุแกไ้ข 

ทดลอง 30 คน 
หาประสทิธภิาพ 

การทดลองขัน้ที ่1 การทดลองขัน้ที ่2 การทดลองขัน้ที ่3 
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   2.1.2 หาค่าจ าแนก (Discrimination Index B) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนโดย ใชส้ตูรของ แบรแนน (Brennan) ( บญุเชดิ  ภญิโญอนนัตพงษ์,2527 ) 
  

B = 
1N

U   -  
2N

L  

 
   เมือ่   
     B   คอื  ดชันีเบรนนอนหรอืดชันีอ านาจจ าแนก 
     N1 คอื  จ านวนนกัเรยีนทีไ่ดค้ะแนนสงูกว่าคะแนนจดุตดั 
     N2 คอื  จ านวนนกัเรยีนทีไ่ดค้ะแนนต ่ากว่าคะแนนจดุตดั 
     U  คอื  จ านวนนกัเรยีนกลุ่ม N1  ตอบขอ้สอบถูก 
     L  คอื  จ านวนนกัเรยีนกลุ่ม N2   ตอบขอ้สอบถูก 
   2.1.3 สตูร KR – 20 ส าหรบัวดัค่าความเชื่อมัน่แบบองิกลุ่มของแบบทดสอบ 
(สุบรรณ์ พนัธว์ศิวาสและชยัวฒัน์ ปญัจพงษ์. 2520: 210)  
 

      rtt = 
1-n

n










 
Vt

pq
-1  

    
   เมือ่  

n   คอื จ านวนขอ้สอบในแบบทดสอบ 
     p   คอื สดัส่วนของผูท้ีต่อบถูกในแต่ละขอ้ 
     q   คอื 1 - p  แทน สดัส่วนของผูท้ีต่อบผดิในแต่ละขอ้ 
     Vt  คอื ค่าความแปรปรวนของคะแนนรวมทัง้หมดของผูต้อบแต่ละคน 

2.1.4 การหาความเทีย่งตรงเชงิเนื้อหาของแบบทดสอบแต่ละขอ้ โดยใชส้ตูร IOC 
หาค่าเฉลีย่ดชันีความสอดคลอ้งของผูเ้ชีย่วชาญทัง้หมด (( บุญเชดิ  ภญิโญอนนัตพงษ์,2527) 
 

IOC =
N

R  

 
เมือ่  

IOC   คอื ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัจดุประสงคก์บัเนื้อหา
หรอืระหว่างขอ้สอบกบัจดุประสงค์ 

          R  คอื ผลรวมคะแนนความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญทัง้หมด 
           N       คอื จ านวนผูเ้ชีย่วชาญทัง้หมด 
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  2.2 สถิติที่ใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามเกณฑ์
ประสทิธภิาพ (ธนีภทัร สุวรรณวงศ ์และ ชุตมิา สุนนัทเกษม. : ออนไลน์) 

 ดงันี้ 

 
 

เมือ่ 
E1     คอื ประสทิธภิาพของกระบวนการ 
 X  คอื คะแนนของแบบฝึกหดัหรอืของแบบทดสอบยอ่ยทุกชุดรวมกนั 
A      คอื คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัทุกชุดรวมกนั 
N       คอื จ านวนผูเ้รยีนทัง้หมด 

 

 
เมือ่ 

E1    คอื ประสทิธภิาพของผลสมัฤทธิ ์

X   คอื คะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรยีน 
  B     คอื คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรยีน 
  N     คอื จ านวนผูเ้รยีนทัง้หมด 

 
  2.3 สถติพิื้นฐานที่ใชใ้นการวเิคราะหก์ารทดลอง (สุบรรณ์ พนัธ์วศิวาสและชยัวฒัน์ 
ปญัจพงษ์. 2520: 248) 

     2.3.1 หาค่าเฉลีย่เลขคณติ 


n
X

  X  

เมือ่    

       X  คอื มชัฌมิเลขคณติของกลุ่มตวัอยา่ง 
 n  คอื จ านวนคนของกลุ่มตวัอยา่ง 
 X  คอื คะแนนแต่ละตวั 
 
 

100 
/ 

  
 

B 
N X 

E1 

100 
/ 

  
 

A 
N X 

E1 
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     2.3.2 หาค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน  

  S = 
 
n

x-x  

 
เมือ่   

S  คอื  ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอยา่ง SD  
X  คอื  ขอ้มลูแต่ละจ านวน  
X  คอื  ค่าเฉลีย่เลขคณติของกลุ่มตวัอยา่ง 
 

2.3.3 หาค่าความแปรปรวนของคะแนน 

S 2  = 
 

n
x-x 2

  

เมือ่   
S 2            คอื ความแปรปรวนของคะแนน 

  
2

xx  คอื ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง-ผลรวมของ 
   คะแนนแต่ละขอ้ยกก าลงัสอง 
n              คอื ค่าเฉลีย่เลขคณติของกลุ่มตวัอยา่ง 

   
 
 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
  ผลการวิเคราะหขอมูลการวิจัย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต วิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน(ฉบับปรับปรุง)
พุทธศักราช 2549 โดยวิเคราะหดวยหลักการทางสถิติและเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามขั้นตอน
ตาง ๆ ไดดังตอไปน้ี 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต วชิา
อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน(ฉบับปรับปรุง)
พุทธศักราช 2549 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชาอุตสาหกรรม
ทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน(ฉบับปรับปรุง)พุทธศักราช 2549 
ประกอบดวยเนื้อหา 3 หนวยดังนี้ 1.การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชีวิตใน
ทองถิ่น 2. การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถิ่น 3. ความเหมาะสมและความจําเปนของ
อุตสาหกรรมที่มีผลตอการดํารงชีวิตในทองถิ่น นํามาจัดทําสื่อประกอบการเรียนการสอนและ
ออกแบบแบทดสอบในแตละหนวยการเรียนการสอน มีจํานวนขอตามตารางวิเคราะหหลักสูตรที่
ผูเชี่ยวชาญทําการวิเคราะหมาเฉลี่ยเปนจํานวนขอสอบ ไดขอสอบระหวางจบแตละหนวยทั้งหมด 40 
ขอ โดยแบงแตละหนวยไดดังนี้1.การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชีวิตใน
ทองถิ่น จํานวน 12 ขอ  2. การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถิ่นจํานวน 10 ขอ  3. ความ
เหมาะสมและความจําเปนของอุตสาหกรรมที่มีผลตอการดํารงชีวิตในทองถิ่นจํานวน 18 ขอ สวน
ขอสอบหลังจบการอบรมมีจํานวน 40 ขอ มีรูปแบบใกลเคียงกับขอสอบระหวางจบในแตละหนวย 
 

2. การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
  จากการนําแบบทดสอบวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ไปทดสอบกับกลุมทดลองซึ่งเปน

นักศึกษาระดับอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชนยะลา  จํานวน 30 คน ซึ่งผานการเรียนวิชาอุตสาหกรรม
ทองถิ่นไทยมาแลว เพ่ือตองการคัดเลือกขอสอบไปใชในการทดลองผูศึกษาคนควาไดเลือก
แบบทดสอบที่มีดัชนีความยากงาย ระหวาง0.33-0.73 จํานวน 40 ขอ ซึ่งมีความยากงายเฉลี่ย 0.51 
คาอํานาจจําแนกเฉลี่ย 0.42 ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคกับเนื้อหา (IOC) 
เทากับ 0.74 
   ผูวิ จัยหาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบจํานวน 40 ขอ โดยใชสูตร KR-20 (Kuder 
Richardson) และใชสูตรปรับความเชื่อม่ันแบบอิงเกณฑ เพื่อใชเปนแบบทดสอบในการวิจัย ผลการ
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วิเคราะหขอมูลปรากฏวา คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบได 0.97 สามารถนําไปใชเปน
แบบทดสอบในการวิจัยตอไป 
 

3. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต 
   ผูวิ จัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชา
อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน(ฉบับปรับปรุง)พุทธศักราช 2549 
เรียบรอยแลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต ดวยวิธีการประชุมตกลงระดับการใหคะแนนรวมกันโดยในดาน
เน้ือหาจํานวน 3 ทานและในดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 2 ทาน ผลการประเมินดังแสดงใน
ตาราง 
 
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชา   
     อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน(ฉบับปรับปรุง)พุทธศักราช   
     2549 โดยผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา  
 

 
เรื่องที่ประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญ 

 1. เน้ือหาวิชามีความสอดคลองกับหลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัย   
     ชุมชน 
 2. เน้ือหาวิชาในภาพรวมความถูกตอง 
 3. การลําดับของเนื้อหาวิชาบทเรียนเปนไปตามขั้นตอน 
 4. การนําเสนอเนื้อหาวิชาในแตละบท ตอน สอดคลองกัน 
 5. การอธิบายเนื้อหาวิชามคีวามกะทัดรดั ชัดเจน สามารถเขาใจได

งาย 
 6. เน้ือหาวิชาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมของการเรียน 
 7. เน้ือหาวิชามีความเหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถของ

ผูเรียน 
 8. ภาษาที่ใชเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 
 9. คําศัพทที่ใชในเนื้อหาวิชาในภาพรวมมีความเหมาะสมกับระดับ  
     ของผูเรียน 
10. เนื้อหาวิชามีความถูกตองของคําสะกด เครื่องหมายวรรคตอน      
     และไวยากรณ 

 
4 
4 
4 
3 
 
3 
4 
 
4 
4 
 
4 
 
4 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

 
เรื่องที่ประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญ 

11. การนําเขาสูบทเรียนมีความเหมาะสม 
12. การนําเสนอเนื้อหาวิชามีความเหมาะสม 
13. ภาพประกอบกับเนื้อหาวิชามีความสอดคลอง และเหมาะสม 
14. การสรุปเนื้อหาวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย มีความเหมาะสม 
15. เนื้อหาวิชากับเวลาในการศึกษามีความเหมาะสม 

3 
4 
4 
3 
4 

 
ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชา  
     อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน(ฉบับปรับปรุง)พุทธศักราช   
     2549 โดยผูเชี่ยวชาญในดานเทคโนโลยีการศึกษา  
 

 
 

เรื่องที่ประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญ 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียสอดคลองกับ    
      วัตถุประสงคที่ตั้งไว 
  2. เน้ือหาวิชาที่นําเสนอทําความเขาใจไดงาย 
  3. ความเหมาะสมของการนําเสนอ 
  4. ความสอดคลองของเนื้อหากับคําถามในบทเรียนคอมพิวเตอร   
      ชวยสอน 
  5. ความตอเน่ืองในการนําเสนอเนื้อหาวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย 
  6. การสรุปในแตละสวนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ  
      เหมาะสม 
  7. การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสะดวก 
  8. คําสั่งตาง ๆ คําแนะนํา ในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ   
      กะทัดรัด ชัดเจน 
  9. ภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสื่อความหมายได 
      อยางเหมาะสม 

 
4 
3 
3 
 
4 
3 
 
3 
4 
 
4 
 

4 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

 
 

เรื่องที่ประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญ 

10. ภาษาที่ใชในการอธิบายตาง ๆ มีความเหมาะสมกับวัยของ  
     ผูเรียน 
11. เวลาทีใ่ชในการเรียนจากบทเรียนตามขอกําหนดมีความ  
     เหมาะสม 

 
3 
 
3 

 
การศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต 
 จากการทดลองผูวิจัยไดใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต วิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย จัดการทดลองกับนักศึกษาของวิทยาลัยชุมชนยะลา
จํานวน 30 คน โดยมีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
จํานวน 3 หนวยการเรียน ไดผลการทดลองดังนี้ 
 
ตาราง 4 ผลคะแนนภาคทฤษฎีระหวางเรียนจบแตละหนวย  และหลังเรียนจบของบทเรียน   
     คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย   
     ของนักศึกษาจํานวน 30 คน 
 

 
 

หนวยการเรียน 
คะแนนแบบฝกหัด
ระหวางเรียน 

(รอยละ) 

 
คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
(รอยละ) 

 
1.การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสม  
   กับการดํารงชีวิตในทองถิ่น  

 
90.83 

 
88.61 

2. การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถิ่น  94 87 
3. ความเหมาะสมและความจําเปนของ  
    อุตสาหกรรมที่มีผลตอการดํารงชีวิตใน  
    ทองถิ่น 

 
92.41 

 
89.07 

คะแนนเฉลี่ย 92.41 88.23 
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จากตาราง 4 แสดงผลคะแนนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบน
เครือขายอินเตอรเน็ต วิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทยแยกตามหนวยการเรียนของแบบทดสอบ
ระหวางจบแตละหนวยการเรียนดังน้ี หนวยที่ 1.การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการ
ดํารงชีวิตในทองถิ่น ไดรอยละ 90.83  หนวยที่2. การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถิ่น ไดรอยละ 
94  หนวยที่ 3. ความเหมาะสมและความจําเปนของอุตสาหกรรมที่มีผลตอการดํารงชีวิตในทองถิ่น
ไดรอยละ  92.41  ไดคะแนนเฉลี่ยทั้งฉบับรอยละ 92.41  คะแนนของแบบทดสอบหลังจบการอบรม
หนวยที่ 1.การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชีวิตในทองถิ่น ไดรอยละ 88.61 
หนวยที่2. การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถิ่น ไดรอยละ 87 หนวยที่ 3. ความเหมาะสมและ
ความจําเปนของอุตสาหกรรมที่มีผลตอการดํารงชีวิตในทองถิ่นไดรอยละ 89.07 ไดคะแนนเฉลี่ยทั้ง
ฉบับรอยละ 88.23 
 
ตาราง 5 ผลคะแนนภาคทฤษฎีของนักศึกษาที่ใชของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
     บนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทยของนักศึกษาจํานวน 30 คน 
 

ผูเรียนจํานวน 
30 คน 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 
เต็ม (1200) 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 
เต็ม (1200) 

คะแนนรวม 1108 1061 
คะแนนเฉลี่ย 36.93 35.37 
คาเฉลี่ย(%) 92.33 88.42 

 
 จากตาราง 5 แสดงผลคะแนนของผลคะแนนภาคทฤษฎีของนักศึกษาที่ใชของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ไดดังน้ี 
แบบทดสอบระหวางจบแตละหนวยการเรียนไดรวม 1108 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 36.93เฉลี่ยไดรอย
ละ 92.33 ผลคะแนนรวมของแบบทดสอบหลังจากการอบรม ไดรวม 1061คะแนน คะแนนเฉลี่ย 
35.37 เฉลี่ยไดรอยละ 88.42 
  
ตาราง 6 ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครอืขาย   
     อินเตอรเน็ต วิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย 
 

แบบทดสอบ 
ประสิทธิภาพ(%) 

แบบทดสอบภาคทฤษฎีและปฏิบตั ิระหวางจบแตละหนวย E1 92.41 
แบบทดสอบภาคทฤษฎีหลังจบการอบรม E2 88.23 
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 จากตาราง 6 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ของแบบทดสอบระหวางจบแตละ
หนวย ไดคาประสิทธิภาพ เทากับ 92.41 และแบบทดสอบหลังจบการอบรม ไดคาประสิทธิภาพ 
เทากับ 88.23 ดังน้ันหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบน
เครือขายอินเตอรเน็ต ไดเปน E1/E2 เทากับ 92.41/88.23 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 
  
   
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง เร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา 
วิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) พุทธศักราช 2549 ไดสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังนี้ 
 

สรุปผลการวิจัย 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลตมิีเดียบนเครอืขายอินเตอรเน็ต 

 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชา
อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) พุทธศักราช 
2549 ประกอบดวย 3 หนวย คือใน หนวยที่ 1 เรื่อง การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับ
การดํารงชีวิตในทองถิ่น หนวยที่ 2 เรื่อง การนาํพลังงานทดแทนมาใชในทองถิ่นมีประสิทธิภาพของ
บทเรียน หนวยที่ 3 เรื่อง ความเหมาะสมและความจําเปนของอุตสาหกรรมที่มีผลตอการดํารงชีวิต
ในทองถิ่นมีประสิทธิภาพของบทเรียน  
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขาย 
อินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย หลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุมชน(ฉบับรับปรุง) 
ปพุทธศักราช 2549 มีประสิทธิภาพโดยรวม 92.41/88.23  โดยมีประสิทธิภาพตามหนวยการเรียน
ดังนี้ 
 หนวยที่ 1 เรือ่ง การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชีวิตในทองถิ่นมี
ประสิทธิภาพของบทเรียน  เทากับ 90.83/88.61  
 หนวยที่ 2 เรือ่ง การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถิน่มีประสิทธิภาพของบทเรียน เทากับ 
94/97  
 หนวยที่ 3 เรือ่ง ความเหมาะสมและความจําเปนของอุตสาหกรรมทีมี่ผลตอการดํารงชีวิตใน
ทองถิ่นมีประสิทธิภาพของบทเรียน เทากับ 92.41/89.07 

แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) 
พุทธศักราช 2549 มีประสิทธิภาพเมื่อเทียบกับเกณฑมาตรฐาน 85/85 
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อภิปรายผล 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบน
เครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน 
(ฉบับปรับปรุง) พุทธศักราช 2549 ใหมีประสิทธิภาพไปตามเกณฑ 85/85  มีการทดสอบความรู
ระหวางเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยอภิปรายไดดังนี้ 
 1.การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชา
อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) พุทธศักราช 
2549 มีการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ และผลการประเมินมีความสอดคลองกันวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตที่สรางขึ้นผานการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญ 5 ในการวิเคราะหหลักสูตรการจัดลําดับเนื้อหาไดจัดทําเนื้อหาแบงออกเปน 3หนวยการ
เรียนรูคือ หนวยที่ 1 เรื่อง การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชีวิตในทองถิ่น
หนวยที่ 2 เรื่อง การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถิ่นมีประสิทธิภาพของบทเรียนหนวยที่ 3 เร่ือง 
ความเหมาะสมและความจําเปนของอุตสาหกรรมที่มีผลตอการดํารงชีวิตในทองถิ่น โดยมีดัชนีความ
สอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคเนื้อ(IOC)เทากับ 0.74 หมายถึงมีความเหมาะสม 
นอกจากนี้ไดทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ ทําให บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตมีคุณภาพและความเชื่อม่ันอยูในระดับยอมรับได 
จึงสามารถถือไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต
อินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน (ฉบับ
ปรับปรุง) พุทธศักราช 2549  นี้ใชไดจริง สอดคลองกับ(ปญญา จันทรอ่ิม. 2544 : 49-50)ไดกลาวไว
วา การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียเปนการเปดโอกาสให
ผูเรียน เรียนไดตามความสามารถอยางอิสระ เม่ือผูเรียนเรียนเน้ือหาไมเขาใจ ผูเรียนสามารถ
ทบทวนบทเรียนใหมได และสอดคลองกับ (สุมณ กลาหาญ. 2543 : 100) การเรียนดวยคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย มีการสงเสริมใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน นักเรียนมีความ
สนใจที่จะเรียนรู นอกจากนั้น ในระหวางการเรียน นักเรียนสามารถผอนคลายความตึงเครียดดวย
การฟงเพลงจากบทเรียนที่ไดกําหนดไวและจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 
ยังสงเสริมใหนักเรียนไดรูจักการชวยเหลือตนเองจากการใชคอมพิวเตอรในการเรียนรูและการ
รับผิดชอบตัวเองมากขึ้น  
 2.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดมีคาเทากับ 90.44/87.02 แสดงใหเห็น
วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรม
ทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) พุทธศักราช 2549 มี
ประสิทธิภาพเมื่อเทียบกับเกณฑมาตรฐาน 85/85 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ที่ตั้งไว ซึ่งเปนผลที่
สอดคลองกับ (ทองแทง ทองลิ่ม 2541 : 59) ไดศึกษาวิจัยเพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสื่อ
ปฏิสัมพันธ วิชาเทคนิคกอสราง 1 เร่ืองโครงหลังคา มีประสิทธิภาพ 92.14/91.07 สูงกวาเกณฑ 
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90/90 ที่กําหนด ซึ่งสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูโดยผาน
สื่อคอมพิวเตอรไดเปนอยางดีและ สอดคลองกับ อมรรัตน ฉิมพลีนภานนท. (2543 : 88-89) ได
ศึกษา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย วิชาอิเล็กทรอนิกส 1 เรื่องสารกึ่ง
ตัวนําไดโอด ตามหลักสูตรสภาสถาบันราชภัฏ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดีย เร่ืองสารกึ่งตัวนําไดโอดที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพดังน้ี หนวยการเรียนที่ 1 มี
ประสิทธิภาพ 87.60/86.95 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 80/80 เปนไปตามสมมติฐานการวิจัย  
 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชา
อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) พุทธศักราช 
2549 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น เปนสื่อที่มีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใชกับนักศึกษาที่เลือกเรียนวิชา
อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) พุทธศักราช 
2549 
 

ขอเสนอแนะ 
 จากการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชา
อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) พุทธศักราช 
2549 ผูวิจัยขอเสนอแนะดังนี้ 
 1.ควรนําเสนอเนื้อหาบทเรียนโดยใชโครงสรางบทเรียนแบบหลาย ๆรูปแบบ เพราะมีความ
สอดคลองกับการเรียนตามความแตกตางของบุคคลมากกวาแบบเชิงเสน  
 2. ในระหวางการเรียนรูผูวิจัยพบวานักเรียนมีความวิตกกังวล มีความเครงเครียดอาจ
เนื่องมาจากความมุงม่ันในการเรียนมากเกินไป สําหรับผูที่จะทําการวิจัยทํานองนี้ควรมีการพูดคุย
กับผูเรียนในเร่ืองที่ผูฟงรูสึกสบาย ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนอยากจะมาเรียนมากขึ้น 
และไมเกิดความเครียดดังกลาว 
 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
 การวิจัยน้ีเปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพ่ือสรางสื่อการเรียนการสอน โดยการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต โดยใชหลักการในการ
สรางที่ เปนระบบและมีมาตรฐาน เปนแนวทางในการสรางบทเรียน จากการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน แบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย 
ตามหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน (ฉบับปรับปรุง) พุทธศักราช 2549แลวหาประสิทธิภาพได
ตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไปดังน้ี 
 1. ควรมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ทั้งรายวิชา เพ่ือใชเปนสื่อประกอบการเรียนรูที่เขาใจมากขึ้น ทั้งน้ี
เพ่ือใหนักศึกษานําความรูที่ไดไปพัฒนาทองถิ่นตามเทคโนโลยี  และทรัพยากร ที่มีอยูในทองถิ่นได
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เต็มประสิทธิภาพ การเรียนรูดวยสื่อที่มีประสิทธิภาพสงผลใหนักเรียนเกิดความเขาใจ และสนใจ 
สงผลทําใหเกิดการเรียนพัฒนาผลดีตอชุมชน ทั้งทางดานปริมาณและดานคุณภาพของสินคาใน
ชุมชน 
 2. ควรมีการพัฒนาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ดานภาพเคลื่อนไหวใหมาก
ขึ้น มีการโตตอบโดยใชเทคนิคอ่ืน ๆ เชนการตอบคําถามในชองวาง แบบโยงเสน หรือแบบถูกผิด 
โดยใหมีลักษณะของสื่อมัลติมีเดียอยางสมบูรณ 
 3. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเจตคติของผูเรียนที่มีตอการเรียนดวยบทเรียน คอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตเปรียบเทียบกับการเรียนดวยวิธีปกติ 
 4. ควรมีการสรางสรางกิจกรรมตาง ๆ  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบน
เครือขายอินเตอรเน็ต เชน เกมส หรือ ลิงคในหนวยงานอื่น ๆ ที่เกี่ยวของกับบทเรียน  
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แผนการจัดการเรียนรู 
ชื่อรายวิชา  อุตสาหกรรมทองถ่ินไทย 
 
รหัสวิชา ศศ 0221 
 
ชื่อผูสอน นางสาว ณัฏฐิยา ยอดเอียด 
 
โปรแกรม  วิชา การปกครองทองถ่ิน 
 
ภาคเรียนท่ี  2/2551 
 
วัตถุประสงครายวิชา 

(1) เพื่อใหเขาใจความหมายและอิทธิพลของเทคโนโลยีตอการดํารงชีวิตในทองถ่ิน 
(2) เพื่อใหมีความรูความเขาใจเรือ่งของอุตสาหกรรมที่มีความจะเปนและเหมาะสมกับ

ทองถ่ินไทย 
(3) เพื่อใหสามารถนําความรูไปเลือกใชจัดการปรับปรุงเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการ

ดํารงชีวิตในทองถ่ิน 
คําอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาความหมายของเทคโนโลยี อิทธิพลของเทคโนโลยีกับการดรงชีวิต การเลือกใช
เทคโนโลยี การจัดการปรับปรุงเทคโนโลยีใหเหมาะสมกบัทองถ่ิน การนําพลังงานทดแทนมาใชใน
ทองถ่ินเพื่อการดํารงชีวิตที่มคีุณภาพ 
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ชื่อหนวย/เวลา ผลลัพธการเรียนรู สาระ กระบวนการ การประเมิน 

หนวยที่1 
เทคโนโลยีกับการดํารงชีวิต 

 4 ชั่วโมง 
(สัปดาหละ 2 ชั่วโมง) 

 

เมื่อผูเรียนจบหนวยการเรียนรู
ผูเรียนสามารถ 
   1.ทราบความหมายของ
เทคโนโลยี 
2.เขาใจถึงอิทธิพลของ
เทคโนโลยีตอการดํารงชีวิต 
3.ทราบความสําคัญและ
ประโยชนของเทคโนโลยี 
4.เขาใจผลกระทบที่เกดิจาก
เทคโนโลยี 
5.ทราบถึงขอมูลการใช
เทคโนโลยี 
6.เขาใจหลักการดําเนินการใช
เทคโนโลยี 
7.เขาใจถึงการปรับปรุง
เทคโนโลยีและการเลือกใช 
 

1. ความคิดรวบยอด 
       เทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญที่
ชวยเพิ่มความสามารถของมนุษย
ในการดํารงชวีิต การทํางาน 
เศรษฐกิจสังคม แตใน
ขณะเดียวกนัเทคโนโลยีก็นาํ
ผลรายมาสูชีวิตของมนุษย ดงันั้น
เราควรจะเรยีนรูในการใช
เทคโนโลยีอยางถูกวิธี       การใช
เทคโนโลยีใหไดประโยชนสูงสุด
นั้น เราควรคํานึงถึงหลักในการใช
เทคโนโลยี ที่เหมาะสมกับสภาพ
ทองถิ่น รวมทั้งการปรับปรุงและ
พัฒนาเทคโนโลยีที่มีอยูใหได
ประโยชนคุมคาที่สุด 
 
 

1.ครูอธิบายถึงเนื้อหาวิชาและ
ขอบเขต 
2.ครูอธิบายความหมาย อิทธิพล 
ความสําคัญ ประโยชน 
ผลกระทบ ของเทคโนโลยี  
นักศึกษาสรุปเนื้อหา 
3.นักศึกษาหาขาวหรือบทความ
จากสื่อตาง ๆ ที่เกี่ยวกับ
เทคโนโลยี แลวสรุป 
4.ใหนกัศึกษาแบงกลุมเพื่อ
อภิปรายเรื่องความสําคัญ
เทคโนโลยีกับการดํารงชีวิต มา
กลุมละ 1 วิธี 
5.ตัวแทนแตละกลุมออกมา
อภิปรายหนาชั้นเรียน 
6.ครูอธิบายถึงขอมูลการใช  
หลักการ การปรับปรุงและการ

- ตรวจ
แบบฝกหัด 

- ตรวจผลการจด
บันทึก 

- การอภิปราย
กลุม 

- การอภิปราย
เดี่ยว 

- รายงาน 
- ความ

รับผิดชอบและ
ความซื่อสัตย 

- การทดสอบ 
- ศึกษาดูงาน 
- การแสดงความ

คิดเห็น 
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2.สาระ 
1.ความหมายของเทคโนโลย ี
2.สวนประกอบของเทคโนโลยี 
3.ลักษณะสําคัญของเทคโนโลยี 
4.การเกิดเทคโนโลยี 
5.การพัฒนาเทคโนโลยี 
6.ประโยชนของเทคโนโลยี 
7.ผลกระทบที่เกิดจากเทคโนโลยี
1.การใชประโยชนจากเทคโนโลยี 
   2.ประเภทของเทคโนโลยี 
   3.หลักการใชเทคโนโลยี 
   4.การปรับปรุงและเลือกใช
เทคโนโลยี 
   5.ปจจัยแวดลอมที่เกี่ยวของกับ
เทคโนโลยี 

เลือกใช เทคโนโลยี  นักศกึษา
สรุปเนื้อหา 
7.นักศึกษาคนควาเรื่องประเภท
ของเทคโนโลยีและการใช
เทคโนโลยีในทองถิ่น 
 8.ใหนกัศึกษาแบงกลุมเพื่อ
อภิปรายเรื่องเทคโนโลยี มา
กลุมละ 1 วิธี 
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ชื่อหนวย/เวลา ผลลัพธการเรียนรู สาระ กระบวนการ การประเมิน 

หนวยที่2 
การใชพลังงานทดแทน

จากทองถิ่น 
10 ชั่วโมง 

(สัปดาหละ 2 ชั่วโมง) 
 

เมื่อผูเรียนจบหนวยการเรียนรู
ผูเรียนสามารถ 
   1.ทราบแหลงของพลังงานจาก
ธรรมชาติ 
   2.รูและเขาใจประโยชนของ
พลังงานธรรมชาติ 
   3.สามารถสํารวจขอมูล
ทรัพยากรและพลังในทองถิ่น 
   4.อธิบายการใชประโยชน
พลังงานจากทองถิ่น 
 

1. ความคิดรวบยอด 
พลังงาน เปนทรัพยากรที่มี
คุณประโยชนชวยใหมนษุยมีความ
สะดวกสบาย และเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการทํางาน พลังงานอาจจะอยูใน
รูปของทรัพยากรที่สามารถทดแทน
ได ใชแลวไมหมดสิ้น และใชแลว
หมดไป  เชน น้ํามัน ถานหนิ กาซ
ธรรมชาติ หรือพลังงานหมนุเวยีน 
เชน ฟน ไม ถาน ลม น้ํา ซึ่ง
ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดลอม 
และพลังงาน จะมีความสัมพันธ จน
แยกกันไมได ดังนั้น ถาการใช
ทรัพยากรธรรมชาติ ไมวาจะ
นํามาใชพลังงานหรือดานอืน่ ๆ 
ยอมมีผลกระทบตอสิ่งแวดลอมดวย
เสมอ การใชจงึตองคํานึงถึง
หลักการอนุรักษวิทยา เพื่อใหมีใช

1.ครูอธิบายถึงทรัพยากรและ
พลังงานธรรมชาติ แหลงของ
พลังงานธรรมชาติ ประโยชน
ของพลังงาน 
2.นักศึกษาแบงกลุมสํารวจหา
ขอมูลทรัพยากรและพลังงาน
ในทองถิ่น 
3.นักศึกษาอภปิรายเกีย่วกับ
ทรัพยากรและพลังงานใน
ทองถิ่น  
4.ศึกดูงานการผลิตและใช
พลังงานในทองถิ่น 
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อยางยั่งยืน        
2.สาระ 
   1.พลังงานธรรมชาติ 
   2.ประโยชนของพลังงาน 
   3.ทรัพยากรในทองถิ่น 
   4.พลังงานในทองถิ่น 
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ชื่อหนวย/เวลา ผลลัพธการเรียนรู สาระ กระบวนการ การประเมิน 

หนวยที่3 
อุตสาหกรรมที่เหมาะสม

ในทองถิ่น 
10 ชั่วโมง 

(สัปดาหละ 2 ชั่วโมง) 
 

เมื่อผูเรียนจบหนวยการเรียนรู
ผูเรียนสามารถ 
   1.ทราบความเปนมาของ
อุตสาหกรรมในประเทศไทย 
   2.เขาถึงปจจัยที่เกีย่วของใน
การดําเนนิการอุตสาหกรรม    
   3.เขาใจหลักการดําเนนิการ
อุตสาหกรรม 
    4.ทราบถึงพระราชบัญญัติ
โรงงานอุตสาหกรรม 
 
 

1. ความคิดรวบยอด 
       อุตสาหกรรมเปนกระบวนการหนึ่ง
ในการพัฒนาประเทศใหมีความมั่นคง
ทางดานเศษฐกิจและสังคม การเรียนรู
และทราบ ถึงความเปนมา กระบวนการ 
หลักการและวธิีดําเนินงานในรูปแบบ
ของอุตสาหกรรมนั้นจะมีประโยชน ตอ
การพัฒนาทองถิ่นเปนอยางมาก 
2.สาระ 
   1.ประวัติอุตสาหกรรมทั้งในประเทศ
ไทยและในตางประเทศ 
   2.ปจจัยในการดําเนินงานทาง
อุตสาหกรรม 
   3.พระราชบัญญัติโรงงาน
อุตสาหกรรม 
 

1.ครูอธิบายถึง ประวัติของ
อุตสาหกรรมทั้งในประเทศและ
ตางประเทศ 
2.ครูอธิบายถึงปจจัยที่เกี่ยวของ
กับการดําเนินการอุตสาหกรรม 
3.ครูอธิบายถึงคุณสมบัติของ
ผูประกอบการอุตสาหกรรม 
4.ครูอธิบายถึงพระราชบัญญัติ
โรงงานอุตสาหกรรม 
5นักศึกษาสรุปเกี่ยวกับการ
ดําเนินงานอุตสาหกรรม 
6.นักศึกษาดูงานอุตสาหกรรมที่
มีในทองถิ่น 
7.นักศึกษาทําโครงงานเรื่อง 
การประกอบกจิการ
อุตสาหกรรมในทองถิ่น 
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ภาคผนวก ข 
การวิเคราะหหลักสูตร รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย 
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การวิเคราะหหลักสูตร 
รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย รหัสวิชา ศศ 0221 

หลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน 
 
วัตถุประสงคและคําอธิบายรายวิชา 

วัตถุประสงค 
1. มีความเขาใจความเหมาะสมของอุตสาหกรรมทองถ่ินไทยที่มีอิทธิพลตอการดํารงชีวิตในทองถ่ิน 
2. มีความรูความเขาใจในเรื่องอุตสาหกรรมที่มีความจําเปนและเหมาะสมกับทองถ่ินไทย 
3. สามารถนําความรูการจัดการปรับปรุงเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชีวิตในทองถ่ิน 
คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาความหมายของเทคโนโลยี และอุตสาหกรรมทองถ่ินไทยที่มีอิทธิพลตอการดํารงชีวิตการเลือกใช

เทคโนโลยี การจัดการปรับปรุงเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับทองถ่ิน การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถ่ินเพ่ือการ
ดํารงชีวิตที่มีคุณภาพ 
 

      พฤติกรรม 
 
 
 
 
 
เน้ือหาวิชา คว

าม
รูค

วา
มจ

ํา 

คว
าม

เข
าใ
จ 

กา
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ําไ
ปใ

ช 

กา
รว

ิเค
รา
ะห

 

กา
รส

ังเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เม
ินค

า 

รว
ม 

ลํา
ดับ

ที่ 

คะแนน 10 10 10 10 10 10 60 

ลํา
ดับ

คว
าม

สํา
คัญ

 

1 การใชประโยชนจาก
เทคโนโลยีใหเหมาะสมกับ
การดํารงชีวิตในทองถ่ิน 

5 3 1 1 1 - 11 3 

2 การนําพลังงานทดแทนมา
ใชในทองถ่ิน 

6 4 2 1 1 - 14 2 

3 ความเหมาะสมและความ
จําเปนของอุตสาหกรรมที่
มีอิทธิพลตอการดํารงชีวิต
ในทองถ่ิน 

7 5 2 1 1 - 16 1 

รวม 18 12 5 3 2 - 41  

ลําดับความสําคัญ 1 2 3 4 5 6   

     
       ลงชื่อ...................................ผูวิเคราะห 

    (     นายสิทธิชัย กุลศรี    ) 
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การวิเคราะหหลักสูตร 
รายวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย รหัสวิชา ศศ 0221 

หลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชน 
 
วัตถุประสงคและคําอธิบายรายวิชา 

วัตถุประสงค 
1. มีความเขาใจความเหมาะสมของอุตสาหกรรมทองถ่ินไทยที่มีอิทธิพลตอการดํารงชีวิตในทองถ่ิน 
2. มีความรูความเขาใจในเรื่องอุตสาหกรรมที่มีความจําเปนและเหมาะสมกับทองถ่ินไทย 
3. สามารถนําความรูการจัดการปรับปรุงเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชีวิตในทองถ่ิน 
คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาความหมายของเทคโนโลยี และอุตสาหกรรมทองถ่ินไทยที่มีอิทธิพลตอการดํารงชีวิตการเลือกใช

เทคโนโลยี การจัดการปรับปรุงเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับทองถ่ิน การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถ่ินเพ่ือการ
ดํารงชีวิตที่มีคุณภาพ 

 

ลํา
ดับ

ที่ 

      พฤติกรรม 
 
 
 
 
 
เน้ือหาวิชา คว

าม
รูค

วา
มจ

ํา 

คว
าม

เข
าใ
จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รว

ิเค
รา
ะห

 

กา
รส

ังเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เม
ินค

า 

รว
ม 

ลํา
ดับ

คว
าม

สํา
คัญ

 

1 การใชประโยชนจาก
เทคโนโลยีใหเหมาะสมกับ
การดํารงชีวิตในทองถ่ิน 

11.6 11.6 8.3 - - - 31.6 2 

2 การนําพลังงานทดแทนมาใช
ในทองถ่ิน 

13.3 13.3 - - - - 26.6 3 

3 ความเหมาะสมและความ
จําเปนของอุตสาหกรรมที่มี
อิทธิพลตอการดํารงชีวิตใน
ทองถ่ิน 

16 16 11.6 - - - 43.6 1 

รวม 40.9 40.9 7.2 - - - 100 - 

ลําดับความสําคัญ 1 1 2 - - -  - 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมินเน้ือหา และแบบประเมินสื่อ 
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แบบประเมินเนื้อหาวิชา 
รายวิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย 

(สําหรับผูเชี่ยวชาญ) 
 ( หนวยที่ 1 – 3 ) 

 
 

คําชี้แจง     เน้ือหาวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ที่ทานไดพิจารณาแลว อยูในเกณฑใดตาม
ประเด็นตาง ๆ ตอไปน้ี โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน โดยใช
เกณฑในการประเมินดังนี้ 
   1 หมายถึงคุณภาพควรปรับปรุง 
   2 หมายถึงคุณภาพพอใช 
   3 หมายถึงคุณภาพดี 
   4 หมายถึงคุณภาพดีมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 90 

ความคิดเห็น 
เร่ืองที่ประเมนิ 

4 3 2 1 
หมายเหตุ 

1.   เน้ือหาวิชามีความสอดคลองกับหลกัสูตร
อนุปริญญาวทิยาลัยชุมชน 

2.   เน้ือหาวิชาในภาพรวมความถูกตอง 
3.   การลําดับของเนื้อหาวชิาบทเรียนเปนไปตาม

ขั้นตอน 
4.   การนําเสนอเนื้อหาวิชาในแตละบท ตอน 

สอดคลองกัน 
5.   การอธิบายเนื้อหาวิชามีความกะทัดรัด ชัดเจน 

สามารถเขาใจไดงาย 
6.   เน้ือหาวิชาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม

ของการเรียน 
7.   เน้ือหาวิชามีความเหมาะสมกับความสนใจ 

ความสามารถของผูเรียน 
8.   ภาษาที่ใชเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 
9.   คําศัพททีใ่ชในเนื้อหาวชิาในภาพรวมมีความ

เหมาะสมกับระดับของผูเรียน 
10. เนื้อหาวิชามีความถูกตองของคําสะกด 

เครื่องหมายวรรคตอน และไวยากรณ 
11. การนําเขาสูบทเรียนมีความเหมาะสม 
12. การนําเสนอเนื้อหาวิชามีความเหมาะสม 
13. ภาพประกอบกับเนื้อหาวิชามีความสอดคลอง และ
เหมาะสม 

14. การสรุปเนื้อหาวิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย มี
ความเหมาะสม 

15. เนื้อหาวิชากับเวลาในการศึกษามีความเหมาะสม 

     

 
 

ลงชื่อ................................ผูประเมิน 
(..................................................) 
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แบบประเมินสื่อ 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต 

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย 
(สําหรับผูเชี่ยวชาญ) 

(หนวยที่ 1 – 3) 
 

คําชี้แจง     โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาอุตสาหกรรมทองถิ่นไทย ที่ทานได
พิจารณาแลว อยูในเกณฑใดตามประเด็นตาง ๆ ตอไปนี้ โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชองประเมิน
ตามความคิดเห็นของทาน โดยใชเกณฑในการประเมินดังนี้ 
   1 หมายถึงคุณภาพควรปรับปรุง 
   2 หมายถึงคุณภาพพอใช 
   3 หมายถึงคุณภาพดี 
   4 หมายถึงคุณภาพดีมาก 
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ความคิดเห็น 

เร่ืองที่ประเมนิ 
4 3 2 1 

หมายเหตุ 

 
1.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย

สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตั้งไว 
2.   เน้ือหาวิชาที่นําเสนอทําความเขาใจไดงาย 
3.   ความเหมาะสมของการนําเสนอ 
4.   ความสอดคลองของเนื้อหากับคําถามในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 
5.   ความตอเน่ืองในการนําเสนอเนื้อหาวิชา

อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย 
6.   การสรุปในแตละสวนของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีความเหมาะสม 
7.   การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ

สะดวก 
8.   คําสั่งตาง ๆ คําแนะนํา ในบทเรยีนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีความกะทัดรัด ชัดเจน 
9.   ภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสื่อ

ความหมายไดอยางเหมาะสม 
10. ภาษาที่ใชในการอธิบายตาง ๆ มีความเหมาะสม

กับวัยของผูเรียน 
11. เวลาทีใ่ชในการเรียนจากบทเรียนตามขอกําหนด

มีความเหมาะสม 

     

 
 

ลงชื่อ................................ผูประเมิน 
(..................................................) 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับผลการเรยีนรูที่คาดหวงั 
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ตาราง 2 แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบหลังเรยีนกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั  

วิชาอุตสาหกรรมทองถ่ินไทย หนวยที่ 1 การใชประโยชนจากเทคโนโลยีให   
 เหมาะสม กับการดํารงชวีิตในทองถ่ิน 

 
คําชี้แจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปน้ีวัดตรงตามผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือไม 
โดยพิจารณาใหน้ําหนักคะแนนดังนี้ 
 + 1 ขอสอบวดัตรงตามการเรียนรูที่คาดหวัง 
    0 ไมแนใจวาขอสอบวัดตรงตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  - 1  ขอสอบวัดไมตรงตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

คาคะแนนพิจารณา เกณฑ  
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

ขอที่ 
+1 0 -1 

รวม 
ผาน ไมผาน 

1.ทราบความหมายของ
เทคโนโลย ี
2.เขาใจถึงอิทธิพลของเทคโนโลยี
ตอการดํารงชีวิต 
3.ทราบความสําคัญและประโยชน
ของเทคโนโลยี 
4.เขาใจผลกระทบทีเ่กิดจาก
เทคโนโลยี  
5.ทราบถึงขอมูลการใชเทคโนโลยี 
6.เขาใจหลักการดําเนินการใช
เทคโนโลย ี
7.เขาใจถึงการปรับปรุงเทคโนโลยี
และการเลือกใช 
 

1,2,3 
 
 

4,5 
 

6,7 
 

8,9 
10 
 

11 
 

12 

/// 
 
 

//// 
 

//// 
 

//// 
//// 
 

//// 
 

//// 

  3 
 
 
4 
 
4 
 
4 
4 
 
4 
 
4 
 

/ 
 
 
/ 
 
/ 
 
/ 
/ 
 
/ 
 
/ 
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ตาราง 3 แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบหลังเรยีนกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั  
 วิชาอุตสาหกรรมทองถ่ินไทย หนวยที่ 2 การนําพลังงานทดแทนมาใชในทองถ่ิน 

 
คําชี้แจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปน้ีวัดตรงตามผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือไม 
โดยพิจารณาใหน้ําหนักคะแนนดังนี้ 
 + 1 ขอสอบวดัตรงตามการเรียนรูที่คาดหวัง 
    0 ไมแนใจวาขอสอบวัดตรงตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  - 1  ขอสอบวัดไมตรงตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

คาคะแนนพิจารณา เกณฑ  
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

ขอที่ 
+1 0 -1 

รวม 
ผาน ไมผาน 

   1.ทราบแหลงของพลังงานจาก
ธรรมชาต ิ
   2.รูและเขาใจประโยชนของ
พลังงานธรรมชาต ิ
   3.สามารถสํารวจขอมูล
ทรัพยากรและพลังในทองถิ่น 
   4.อธิบายการใชประโยชน
พลังงานจากทองถิ่น 

 
1,2,3 

 
4,5 

 
6,7,8 

 
9,10 

 
// 
 

//// 
 

/// 
 

//// 

   
3 
 
4 
 
3 
 
4 

 
/ 
 
/ 
 
/ 
 
/ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 96 

ตาราง 4 แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบหลังเรยีนกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั  
 วิชาอุตสาหกรรมทองถ่ินไทย หนวยที่3ความเหมาะสมและความจําเปนของ 
  อุตสาหกรรมที่มีผลตอการดํารงชีวติในทองถ่ิน 

คําชี้แจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปน้ีวัดตรงตามผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือไม 
โดยพิจารณาใหน้ําหนักคะแนนดังนี้ 
 + 1 ขอสอบวดัตรงตามการเรียนรูที่คาดหวัง 
    0 ไมแนใจวาขอสอบวัดตรงตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  - 1  ขอสอบวัดไมตรงตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

คาคะแนนพิจารณา เกณฑ  
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

ขอที่ 
+1 0 -1 

รวม 
ผาน ไมผาน 

1.ทราบความเปนมาของ
อุตสาหกรรมในประเทศไทย 
   2.เขาถึงปจจัยที่เกี่ยวของใน
การดําเนินการอุตสาหกรรม    
   3.เขาใจหลักการดําเนินการ
อุตสาหกรรม 
    4.ทราบถึงพระราชบัญญัติ
โรงงานอุตสาหกรรม 
 

 
1,2,3,4,5 

13,14,15,16, 
17,18 

 
10,11,12 

 
6,7,8,9 

 

 
//// 
/// 
 
 

/// 
 

//// 
 

   
4 
3 
 
 
3 
 
4 
 

 
/ 
/ 
 
 
/ 
 
/ 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบ 
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ตาราง 1  แสดงคาความยากงาย (P) อํานาจการจําแนก (B) และคาความเชือ่มั่นของ  
แบบทดสอบ 

 
ขอ p r ขอ p r 
1 0.69 0.61 21 0.70 0.35 
2 0.74 0.75 22 0.77 0.54 
3 0.51 0.72 23 0.61 0.55 
4 0.71 0.45 24 0.45 0.56 
5 0.49 0.66 25 0.52 0.58 
6 0.72 0.78 26 0.59 0.29 
7 0.57 0.69 27 0.46 0.66 
8 0.56 0.21 28 0.53 0.21 
9 0.59 0.73 29 0.61 0.73 
10 0.46 0.40 30 0.72 0.69 
11 0.73 0.24 31 0.61 0.57 
12 0.53 0.326 32 0.71 0.69 
13 0.57 0.60 33 0.57 0.62 
14 0.77 0.66 34 0.76 0.55 
15 0.57 0.55 35 0.51 0.61 
16 0.77 0.27 36 0.74 0.60 
17 0.61 0.65 37 0.58 0.62 
18 0.52 0.71 38 0.66 0.42 
19 0.44 0.40 39 0.61 0.45 
20 0.79 0.25 40 0.60 0.44 

 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ rcc = 0.97 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
ขอสอบระหวางเรียนกับหลงัเรียนและ ตวัอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขาย

อินเตอรเน็ตวชิา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย 
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แบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียน 
หนวยที่ 1-3 จํานวน 40 ขอ 

____________________________________________________________________ 
หนวยที่ 1 การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชีวติในทองถ่ิน 

 
1.ขอใดคือความหมายของคําวา เทคโนโลยี ที่ถูกตองที่สุด 
ก.วิทยาการทีเ่กี่ยวกับศลิปะในการนําเอาวิทยาศาสตรประยุกตมาใชใหเกิดประโยชนในทางปฏบิัติ
และอุตสาหกรรม 
ข.กิจกรรมที่เกี่ยวของกับเครื่องจักรกล สิ่งประดิษฐใหม ๆ ทางอุตสาหกรรม 
ค.วิชาที่นําเอาวิทยาการทางวิทยาศาสตรอ่ืน ๆ มาประยุกตใชตามความตองการของมนุษย เชน 
โรงงานอุตสาหกรรม 
ง.วิชาที่วาดวยการประกอบวตัถุเปนอุตสาหกรรม หรือชางอุตสาหกรรม หรือการนําเอาวิทยาศาสตร
มาใชในทางปฏิบัต ิ
 
2.เทคโนโลยปีระกอบดวยอะไรบาง 
ก.มวลความรู 
ข.กรรมวิธี กระบวนการ ระบบทางวิทยาศาสตร 
ค.เครื่องมือ อุปกรณ ที่เปนวัสดุจากการใชกระบวนการทางเทคโนโลยี 
ง.ถูกทุกขอ 
 
3.นักมนุษยวทิยาไดแบงพัฒนาการของเทคโนโลยีออกเปนกี่ยุค 
ก.2   ยุค 
ข.3   ยุค 
ค.4   ยุค 
ง.5   ยุค 
 
4.เทคโนโลยีระดับใดที่เปนเทคโนโลยีที่เกดิจากภูมิปญญาของคนในทองถิ่น 
ก.เทคโนโลยีระดับต่ํา 
ข.เทคโนโลยีระดับกลาง 
ค.เทคโนโลยีระดับสูง 
ง.เทคโนโลยีระดับสูงสุด 
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5.ขอใดคือลักษณะสําคัญของเทคโนโลย ี
ก.เทคโนโลยีเปนสิ่งที่เกิดขึน้เอง 
ข.เทคโนโลยีเปนสิ่งที่มีลักษณะใหญโต ทรงอนุภาพ 
ค.เทคโนโลยีเปนสิ่งเปนวตัถุ 
ง.เทคโนโลยีเปนสิ่งที่มนุษยสรางขึ้น และเปนสิ่งที่เพ่ิมความสามารถของมนุษย 
 
6.เพราะอะไรมนุษยจําเปนตองมีเทคโนโลยีในการเพิ่มและพัฒนาคณุภาพ 
ก.เพราะมนุษยตองการความสะดวกสบาย 
ข.เพราะมนุษยสามารถนําเทคโนโลยีมาพัฒนาปจจัยพื้นฐาน 
ค.เพราะมนุษยตองการการเปลี่ยนแปลงชีวติความเปนอยูที่ดีขึ้น 
ง.ถูกทุกขอ 
 
7.เทคโนโลยสีาขาใด ที่มีแหลงกําเนิดมาจากดวงอาทิตยหรือจากแหลงธรรมชาต ิ
ก.เทคโนโลยกีารเกษตร 
ข.เทคโนโลยอุีตสาหกรรม 
ค.เทคโนโลยพีลังงาน 
ง.เทคโนโลยีชวีภาพ 
 
8.เศรษฐกิจพอเพียงเปนปรัชญาที่ชี้แนวทางการดํารงอยูและปฏิบตัตินของประชาชนในระดับใด 
ก.ระดับครอบครัว 
ข.ระดับชุมชน 
ค.ระดับรัฐ 
ง.ถูกทุกขอ 
 
9.ลักษณะของเทคโนโลยีทีน่ํามาใชเพ่ือสิ่งแวดลอมควรมีลักษณะอยางไร 
ก.พัฒนาจากเทคโนโลยีทองถิ่น 
ข.ประยุกตปรบัปรุงเทคโนโลยีที่มีอยู 
ค.พัฒนามาจากเทคโนโลยจีากตางประเทศแลวนํามาประยุกตใหเหมาะสมกับทองถิ่น 
ง.ถูกทุกขอ 
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10.คําวาภูมิปญญาทองถิ่นตรงกับขอใด 
ก.Local Wisdom 
ข.Indigenous knowledge 
ค.Wisdom Local 
ง.Knowledge Indigenous 
 
11.ขอใดคือลกัษณะของการประยุกตใชเทคโนโลยีในทองถิ่น 
ก.การเลียนแบบ 
ข.การดัดแปลง 
ค.การปรับปรุง 
ง.ถูกทุกขอ 
 
12.ขอใดคือลกัษณะของเทคโนโลยีที่เหมาะสม 
ก.ขนาดที่พอเหมาะกับงาน 
ข.ราคาถูก ใชงาย และมีประสิทธิภาพ 
ค.ไดผลคุมคาเกินราคา 
ง.ถกูทุกขอ 
 
หนวยที่  2 การนําพลงังานทดแทนมาใชในทองถ่ิน 
 
13.ทรัพยากรแบงออกเปนกี่ประเภท 
ก.2   ประเภท 
ข.3   ประเภท 
ค.4   ประเภท 
ง.5   ประเภท 
 
14.แหลงพลังงานใดที่เกิดจากเชื้อเพลิงฟอสซิล 
ก.ซากสัตว 
ข.พลังชีวมวล 
ค.พลังงานลม 
ง.พลังงานจากถาน 
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15.ขอใดคือสาเหตุของความเสื่อมโทรมของทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 
ก.การเพิ่มของประชากรของโลก 
ข.ความกาวหนาทางวิทยากรและเทคโนโลยี 
ค.ความเจริญกาวหนาทางดานเศรษฐกิจ 
ง.ถูกทั้ง ก ข และ ค 
 
16.การใชน้ํามันพืชเปนเชือ้เพลิงมีคุณสมบัติใกลเคียงกับน้ํามันชนิดใด 
ก.น้ํามันโซลา 
ข.น้ํามันเบนซิน 
ค.น้ํามันดีเซล 
ง.น้ํามันแกสโซฮอล 
 

17.ไบโอดีเซล เปนเชื้อเพลงสําหรับเครื่องยนตที่ผลิตจากอะไร 
ก.น้ํามันพืช 
ข.ไขมันสัตว 
ค.ซากสัตว 
ง.ถูกทั้ง ก และ ข 
 

18.การทําไบโบดีเซลใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในเชิงพาณิชยจะตองปรับปรุงและดัดแปลงอะไรบาง 
ก.พัฒนาเมล็ดพันธปาลม 
ข.พัฒนาพื้นที่เพาะปลูกปาลมนํ้ามัน 
ค.พัฒนาเครื่องยนตใหเหมาะสม 
ง.ผิดทุกขอ 
 

19. ประเทศไทยไดพัฒนาพลังงานลมมาผลิตกระแสไฟฟาที่จังหวัดใด 
ก.จังหวัดยะลา 
ข.จังหวัดปตตานี 
ค.จังหวัดนราธิวาส 
ง.จังหวัดภูเก็ต 
 

20.พลังงานใดเปนพลังงานความรอนใตพิภพที่ไมมีวันหมด 
ก.น้ําพุรอน 
ข.แสงอาทิตย 
ค.พลังงานลม 
ง.พลังงานน้ํารอน 



 104 

21.ขอใดคือความหมายของคําวา Restoration 
ก.การเกิดใหมทดแทนของเกา 
ข.การปรับปรุงของเกาใหใหมและนํามาใชได 
ค.การใชกลบัคืนไป 
ง.ทุกถูกขอกลาวมา 
22.ความสัมพันธระหวางทรพัยากรธรรมชาติ สิ่งแวดลอมกับพลังเปนรูปแบบใด 
ก.แบบขนาน 
ข.แบบหมุนเวยีน 
ค.แบงกึ่งกลาง 
ง.แบบวัฎจักร 
 
หนวยที่ 3 ความเหมาะสมและความจําเปนของอุตสาหกรรมที่มอิีทธิพลตอการดํารงชวีติใน
ทองถิ่น 
 

23.ขอใดเปนประเภทอุตสาหกรรมตามลกัษณะการใชงาน 
ก.อุตสาหกรรมสินคาทุน 
ข.อุตสาหกรรมสินคาบริโภค 
ค.อุตสาหกรรมสินคาอุปโภค 
ง.ถูกทั้ง ขอ ก และ ข 
 

24.กอนสงครามโลกครั้งที่ 2 อุตสาหกรรมของไทย เชน อุตสาหกรรมโรงงานที่ใชเครื่องจักรมีนอย
เพราะเหตใุด 
ก.ตองใชการลงทุน 
ข.ใชเทคนิคสงู 
ค.ตลาดอยูในวงจํากัด 
ง.ถูกทุกขอ 
 

25.การพัฒนาอุตสาหกรรมในชวงป พ.ศ. 2514 – 2514 มุงสงเสริมในเรื่องใด 
ก.สงเสริมการนําเขา 
ข.สงเสริมการสงออก 
ค.ถูกทั้งขอ ก และ ข 
ง.ผิดทั้งขอ ก และ ข 
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26.การพัฒนาอุตสาหกรรมในชวงป พ.ศ. 2525 – 2529 รัฐไดกําหนดนโยบายในการพัฒนายกเวน
เรื่องใด 
ก.สงเสริการนําเขา 
ข.สงเสริมการสงออก 
ค.ปรับปรุงโครงสรางอุตสาหกรรมใหมีประสิทธิภาพ 
ง.พัฒนาอุตสาหกรรมพื้นฐานในบริเวณชายฝงตะวันออก 
 
27.ขอใดกลาวไมถูกตองเก่ียวกับอุตสาหกรรมในกรุงเทพมหานคร 
ก.อุตสาหกรรมในเขตกรุงเทพมหานครมีมากมายหลายชนิด 
ข.อุตสาหกรรมสวนใหญตั้งอยูในเขตกรุงเทพมหานคร เพราะเปนศูนยกลางการคมนาคมขนสงทัง้ 3 
ทาง 
ค.กรุงเทพมหานครเปนแหลงอุตสาหกรรมที่สําคัญรองจากอุตสาหกรรมในภาคตะวันออกของ
ประเทศ 
ง.กรุงเทพมหานครเปนแหลงที่มีโรงงานมากมายหนาแนน กระจัดกระจายซึ่งยากแกการที่รัฐจะ
จัดบริการดานพื้นฐาน 
 
28.จังหวัดที่มีโรงงานมากที่สุดในภาคตะวันออกเฉียงเหนือคือจังหวัดใด 
ก.อุดรธานี 
ข.นครราชสีมา 
ค.รอยเอ็ด 
ง.นครพนม 
 
29.ขอใดกลาวไมถูกตองเก่ียวกับอุตสาหกรรมในภาคใต 
ก.สวนใหญเปนโรงงานขนาดเล็ก 
ข.สวนใหญเปนโรงงานแปรรูปวัตถุดิบ 
ค.มีอุตสาหกรรมโรงงานถลุงแร 
ง.สวนใหญเปนโรงงานอุตสาหกรรมประกอบรถยนต 
 
30.ควรปฏบิัตอิยางไรเพื่อใหเกิดความปลอดภัยในงานอุตสาหกรรม 
ก.ควบคุมสภาพแวดลอมในการทํางาน 
ข.กําหนดใหมีหนวยงานปฏบิัต ิ
ค.แจงวิธีการดําเนินงาน เพ่ือลด/ขจัด สภาพเสี่ยงตอการบาดเจ็บ 
ง.ถูกทุกขอ 
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31.ประโยชน ของการควบคุมคุณภาพจะสงผลตออะไรบาง 
ก.ตนทุน-คุณภาพ-วัตถุดิบ 
ข.สวนแบงตลาด-ตนทุน-กําไร 
ค.ความพอใจของลูกคา-สวนแบงตลาด-กําไร 
ง.กําไร-ตนทนุ-คุณภาพ 
 
32.จิตวิทยาอตุสาหกรรมเปนการศึกษาเกีย่วกับหลักการใด 
ก.หลักการทางจิตวิทยา หลกัการทางวิทยาศาสตร 
ข.หลักการทางชีวจิต หลักการทางคณิตศาสตร 
ค.หลักการทางการเคลื่อนไหว หลักการทางจิตวิทยา 
ง.หลักการสังเกต หลักการดานสุขภาพ 
 

33.แนวคิดหลกัของจิตวิทยาอุตสาหกรรม ไดแกอะไรบาง 
ก.ความแตกตางระหวางบุคคลในทีท่ํางาน , การรับรูพฤติกรรมในการทํางาน 
ข.บุคลากรมีกาํลังใจในการทํางาน, มีความขยันในการทํางาน 
ค.สรางบรรยากาศของการทาํงาน, บุคลากรทํางานดีขึ้น 
ง.ความแตกตางระหวางบุคคลในทีท่ํางาน, การทํางานไมเกิดความซ้ําซอน 
 

34.ปจจัยที่ทําใหเกิดความเครียดมี อะไรบาง 
ก.ระดับองคกร ระดับกลุม ระดับเอกบุคคล 
ข.ระดับองคกร ระดับ 2 ระดับ 3 
ค.ระดับกลุม  ระดับบุคคล ระดับสูง 
ง.ระดับบน ระดับกลาง ระดับลาง 
 
35.กระบวนการเรียนรูของมนุษยประกอบดวยอะไรบาง 
ก.สิ่งเรา ผลกรรม สังคม ปญญา 
ข.องคกร สิ่งเรา ผลกรรม สงัคม 
ค.บุคคล ผลกรรม สิ่งเรา ปญญา 
ง.สิ่งเรา บุคคล  ผลกรรม สังคม 
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36.สภาพแวดลอมทางจิตใจในการทํางานจะมีผลตอพฤตกรรมการทํางานของบุคคลอยางไร 
ก.ความเบื่อหนาย 
ข.สนุกกับการทํางาน 
ค.ความเศรา 
ง.เพ่ือนรวมงาน 
 

37.ทฤษฎีการจูงใจของ อับราฮัม  แมสโลว เรียกวา ทฤษฎีอะไร 
ก.ทฤษฎลีําดับความตองการ 
ข.ทฤษฎีปฏิบตั ิ
ค.ทฤษฎีการเรียนรู 
ง.ทฤษฎีทัว่ไป 
38.การสรางมนุษยสัมพันธระหวางผูบังคบับัญชากบัผูใตบังคบับัญชา จะเนนในดานใด 
ก.การใหความเคารพ 
ข.การเสมอภาค 
ค.เห็นแกตัวในดานการงาน 
ง.ไมมีเหตุผล 
 

39.พระราชบญัญัติโรงงานอุตสาหกรรมกระทรวงใดเปนผูประกาศใช 
ก.กระทรวงอตุสาหกรรม 
ข.กระทรวงการคลัง 
ค.กระทรวงพาณิชย 
ง.กระทรวงมหาดไทย 
 

40.หัวใจสําคญัของเทคนิคการจูงใจประกอบดวยอะไรบาง 
ก.เงิน การมีสวนรวม คุณภาพชีวิตในการทํางาน 
ข.ทอง เงิน เพ่ือน 
ค.หัวหนา เงิน การมีสวนรวม 
ง.ถูกทุกขอ 
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เฉลยแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียน 
                                 หนวยที่ 1-3 จํานวน 40 ขอ 

 
ขอ เฉลย 
1. ค 
2. ง 
3. ข 
4. ก 
5. ง 
6. ง 
7. ค 
8. ง 
9. ง 
10. ข 
11. ง 
12. ง 
13. ก 
14. ก 
15. ง 
16. ค 
17. ง 
18. ค 
19. ง 
20. ก 
21. ข 
22. ง 
23. ง 
24. ง 
25. ข 
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ขอ เฉลย 
26. ก 
27. ค 
28. ข 
29. ง 
30. ง 
31. ค 
32. ก 
33. ก 
34. ก 
35. ก 
36. ก 
37. ก 
38. ก 
39. ก 
40. ก 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถ่ินไทย

หนวยท่ี 1 

การใชประโยชนจากเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับการดํารงชวีิตในทองถิ่น

 
 

 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

แนะนําบทเรียน
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

เทคโนโลยี

เทคโนโลยี ตรงกับคําภาษาอังกฤษวา "Technology" ซ่ึงมา
จากภาษากรีกการกระทําท่ีมีระบบ อยางไรก็ตามคําวา 
เทคโนโลยี มักนิยมใชควบคูกับคําวา วิทยาศาสตร โดย
เรียก   รวม ๆ วา

"วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี" 

เทคโน หมายถึง วิธีการ  โลยี หมายถึง วิทยา หรือวิชาความรู

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

เทคโนโลยีประกอบดวย

1.มวลความรู 

2. กรรมวิธี กระบวนการ ระบบ ระเบียบ

3.เครื่องมือ เครื่องใช อุปกรณ และ
วัสดุ
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

พัฒนาการของเทคโนโลยี

ยุคกอนประวัติศาสตร ยุคประวัติศาสตร ยุคปฏิวัติอุตสาหกรรม

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

ระดับของเทคโนโลยี

เทคโนโลยีระดับกลาง เทคโนโลยีระดับสูงเทคโนโลยีระดับต่ํา
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

1.เทคโนโลยีเปนสิ่งท่ีมนุษยสรางขึ้น และเปนสิ่งท่ีเพ่ิมความสามารถ
ของมนุษย

2. เทคโนโลยีเปนสิงท่ีเปนวัตถุหรือไมใชวัตถุก็ได

3.เทคโนโลยีไมจําเปนตองเปนสิ่งท่ีทรงอนุภาพ หรือใหญโต สราง
อยางสลับซับซอน โดยอาจเปนสิ่งของเล็ก ๆ และไมตองปรับปรุง
สรางสรรคใหวิจิตรพิสดารก็เปนเทคโนโลยี

ลักษณะทีส่ําคัญของเทคโนโลยี

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถ่ินไทย

รูปแบบของเทคโนโลยี

เครื่องจักรกล แบบผลิตภัณฑ กระบวนการผลิต 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

สาขาของเทคโนโลยี

1. เทคโนโลยีเพ่ือการคนหาทรัพยากรธรรมชาติ 

2. เทคโนโลยีการเกษตร

3. เทคโนโลยีการคมนาคมขนสง

4. เทคโนโลยีการแพทย 

5. เทคโนโลยีพลังงาน 

6. เทคโนโลยีอุตสาหกรรม
ฯลฯ

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

1. สงเสริมการพฒันาระบบกําจัดของเสียอันตรายท่ีเปนท่ียอมรับของ
ชุมชน 
2. สนับสนุนการลดปริมาณขยะและของเสีย และการนําของเสียกลับมา
ใชประโยชนใหม 
3. สนับสนุนใหจังหวัดมีศูนยรวมกําจัดขยะมูลฝอย 
4. ฟนฟูโครงการบําบัดน้ําเสียรวมของชุมชนท่ีแลวเสร็จ 
5. กํากับ ควบคุม และจํากัดเขตอุตสาหกรรมท่ีกอมลพิษสูงใหอยูในพ้ืนท่ี
ท่ีกําหนด 
6. พัฒนาเทคโนโลยีเพ่ืออนุรักษสิ่งแวดลอมและควบคุมมลพิษควบคูกับ
การสงเสริมกระบวนการผลิตท่ีสะอาด 
7. เพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการมลพิษ 

ยุทธศาสตรในการพัฒนาสิ่งแวดลอม
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

เทคโนโลยทีองถ่ิน

เทคโนโลยทีี่ใชอยูภายในประเทศ 

พัฒนามาจากเทคโนโลยจีากตางประเทศ

เทคโนโลยีเพื่อสิ่งแวดลอม

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

การนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชในทองถิ่น

วัตถุดิบทองถิ่น ระยะเวลาฝกฝนส้ัน

บริการจัดการดวยตนเอง ใชแรงงานคน

ไมทําลายระบบนิเวศราคาถูก 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

ลักษณะของการประยุกตใชเทคโนโลยีในทองถิ่น

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

โครงการอันเนื่องมาจากพระราชดําริในการใชเทคโนโลยีกับภูมิปญญาไทย

1. โครงการพัฒนาดานการเกษตร
2. โครงการพัฒนาดานสิ่งแวดลอม
3. โครงการพัฒนาดานการสาธารณสุข
4. โครงการพัฒนาดานสงเสริมอาชีพ
5. โครงการพัฒนาดานการคมนาคมและการสื่อสาร
6. โครงการพัฒนาแหลงน้ํา
7. โครงการดานสวัสดิการสังคม
8. โครงการพัฒนาดานอ่ืน ๆ
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

ลักษณะของการประยุกตใชเทคโนโลยีในทองถิ่น

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต

วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

สรุป

       

สรุป
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หนวยท่ี 2 

การใชพลังงานทดแทนจากทองถิ่น

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

 
 
 

แนะนําบทเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

 ทรัพยากรธรรมชาติ 

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

กลุมทรัพยากรเศรษฐกิจและสังคมกลุมทรัพยากรชีวกายภาพ

ทรัพยากรที่มนุษยสรางขึ้น
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ทรัพยากรธรรมชาติ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

ทรัพยากรธรรมชาติท่ี
ใชแลวไมหมด

ทรัพยากรธรรมชาติท่ีใชแลว
สามารถเกิดทดแทนได

ทรัพยากรธรรมชาติท่ี
ใชแลวหมดไป

 
 
 
 

                             ส่ิงแวดลอม 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

รูปธรรม (จับตองได มองเห็น)  นามธรรม (จับตองไมได มองไมเห็น) 

ท้ังมีชีวิตและไมมีชีวิต

อาจเกิดคุณและโทษตอมนุษยได
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

พลังงานหมุนเวียน พลังงานสิ้นเปลือง 

พลังงาน

 
 
 
 

แหลงกําเนิดพลังงาน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

แหลงพลังงานจากเชื้อเพลิงฟอสซิล แหลงพลังงานทดแทน
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สาเหตุของความเสื่อมโทรมของทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม 
และพลังงาน

 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

 
 
 
 

พลังงานทดแทน
พลังงานทางเลือกเพ่ือใชทดแทนพลังงานที่ใชแลวหมด ทําใหเรามีใช

ทรัพยากรพลังงานไดนานมากยิ่งขึ้น เชน แกสโซฮอล ดีโซฮอล ไบโอดีเซล หรือ
เกิดจากทรัพยากรธรรมชาติท่ีสามารถหมุนเวียนไดไมมีวันหมดสิ้น เชน พลังงาน
จากน้ํา ลม แสงอาทิตย ความรอนใตพิภพ ซ่ึงจะตองพัฒนาใหมีศักยภาพสูงแทน
พลังงานสิ้นเปลือง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย
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แกสโซฮอลและดีโซฮอล

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

พลังงานทดแทน

 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

       น้ํามันพืช 
พลังงานทดแทน
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

ไบโอดิเซล(Biodiesel)
พลังงานทดแทน

 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

เชื้อเพลิงชีวภาพ
พลังงานทดแทน

 
 
 
 
 
 
 
 



 125 

พลังงานน้ํา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

พลังงานทดแทน

 
 
 
 

พลังงานลม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

พลังงานทดแทน
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พลังงานแสงอาทิตย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

พลังงานทดแทน

 
 
 
 

พลังงานความรอนใตพิภพ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

พลังงานทดแทน
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สรุป

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย
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หนวยท่ี 3

อุตสาหกรรมท่ีเหมาะสมในทองถิ่น

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

 
 

แนะนําบทเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

การแยกประเภทอุตสาหกรรมตามลักษณะและขนาดของกิจการ

อุตสาหกรรมขนาดใหญ

อุตสาหกรรมขนาดยอม

อุตสาหกรรมในครัวเรือน

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

การแยกประเภทอุตสาหกรรมตามลักษณะการใช

อุตสาหกรรมสินคาทุน อุตสาหกรรมสินคาบริโภค
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

การแยกประเภทอุตสาหกรรมตามสภาพและสมบัติผลิตภัณฑ

ประเภทถาวร

ประเภทก่ึงถาวร

ประเภทไมถาวรหรือประเภทสิ้นเปลือง

 
 
 
 
 

ความสําคญัของอุตสาหกรรม
1. อุตสาหกรรมเปนแหลงวาจางแรงงาน 

2. อุตสาหกรรมทําใหเกิดการใชประโยชนทรัพยากรธรรมชาติอยางเต็มท่ี

3. อุตสาหกรรมชวยในการผลิตสินคาท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิต 

4. อุตสาหกรรมชวยลดปญหาดุลการคาและดุลการชําระเงิน 

5. อุตสาหกรรมชวยในการผลิตอาวุธยุทธปจจัย 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย
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การพัฒนาอุตสาหกรรมในประเทศไทย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

หลังสงครามโลกครั้งท่ี  2  - ปจจุบัน

กอนสงครามโลกครั้งท่ี  2

 
 
 
 

การพัฒนาอุตสาหกรรมในชวงป พ.ศ. 2504 – 2513

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

ขยายตัวทางการลงทุนอุตสาหกรรม  

การผลิตสินคาเพ่ือทดแทน
การนําเขา

อุตสาหกรรมท่ีทดแทน
การสงออกในรูปวัตถุดิบ  
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

การพัฒนาอุตสาหกรรมในชวงป  พ.ศ. 2514 – 2524
สงเสริมอุตสาหกรรมเพื่อการสงออก

สงเสริมอุตสาหกรรมขนาดยอมท่ีมีลูทางทดแทนการนําเขา 

 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

การพัฒนาอุตสาหกรรมในชวงป พ.ศ. 2525 – 2529

การพัฒนาอุตสาหกรรมในชวงเรงรัดและสงเสริมการสงออก 
 ปรับปรุงโครงสรางอุตสาหกรรมที่มีอยูใหมีประสิทธิภาพ  
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อุตสาหกรรมไดมีการพัฒนาไปอยางมาก
อุตสาหกรรมที่มีการผลิตสลับซับซอนมากขึ้น

การพัฒนาอุตสาหกรรมในชวงป พ.ศ. 2530 – ปจจุบัน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

 
 

 
 

กลุมภาคอุตสาหกรรม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

1. กลุมอุตสาหกรรมเพื่ออนาคต 
2. กลุมอุตสาหกรรมสากล 
3. กลุมอุตสาหกรรมพื้นฐานและอุตสาหกรรมสนับสนุน 
4. กลุมอุตสาหกรรมเพื่ออนาคตชนบทไทย 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

อุตสาหกรรมในกรุงเทพมหานคร

กรุงเทพมหานครเปนแหลงอุตสาหกรรมที่สําคัญท่ีสุดของประเทศและมี
ลักษณะเปนพิเศษเฉพาะจึงแยกออกมาพิจารณาโดยไมรวมกับภาคกลาง 
กรุงเทพมหานคร  มีจํานวนโรงงานคิดเปนรอยละ 17.22 ของจํานวนโรงงานทั้ง
ประเทศ

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

อุตสาหกรรมในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือประกอบดวยจังหวัดท้ังหมด 19 จังหวัด 

มีจํานวนโรงงานมากที่สุด คิดเปนรอยละ 34.14 ของจํานวนโรงงานท้ัง
ประเทศ
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

อุตสาหกรรมในภาคกลาง  

 ภาคกลางประกอบไปดวยจังหวัดท้ังหมด 21 จังหวัด โดยไมรวม
กรุงเทพมหานคร มีจํานวนโรงงาน คิดเปนรอยละ 23.11 ของโรงงานท้ัง
ประเทศ

 
 
 
 

ภาคใตประกอบไปดวยจังหวัดตาง ๆ 14 จังหวัด มีโรงงาน
อุตสาหกรรม คิดเปนรอยละ 7.90 ของจํานวนโรงงานท้ังประเทศ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

อุตสาหกรรมในภาคใต  
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มีโรงงานอุตสาหกรรมท้ังหมด คิดเปนรอยละ 7.97 ของจํานวน 
โรงงานท้ังประเทศ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

อุตสาหกรรมในภาคเหนือ 

 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

อุตสาหกรรมในภาคตะวันออก  

มีจํานวนโรงงานท้ังสิ้น  6,486  โรง  อุตสาหกรรมสวนใหญ
เปนอุตสาหกรรมแปรรูปผลิตผลทางการเกษตร
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ภาคนี้ประกอบดวยจังหวัดตาง ๆ  5  จังหวัด  มีโรงงานอุตสาหกรรม

คิดเปนรอยละ  4 ของจํานวนโรงงานท้ังประเทศ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

อุตสาหกรรมในภาคตะวันตก 

 
 
 
 

ความปลอดภยัในงานอุตสาหกรรม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

PLANNING ORGANIZING

STAFFING LEADING
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การควบคุมคุณภาพในงานอุตสาหกรรม

          

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

ผลิตภาพ

ตนทุน

การแขงขัน

 
 
 
 
 

พระราชบัญญัติโรงงานอุตสาหกรรม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

พระราชบัญญัติโรงงาน  
พ.ศ. 2535

หมวด 1  
การประกอบ
กิจการโรงงาน

หมวด 2 
การกํากับและ
ดูแลโรงงาน

บทเฉพาะกาล

มาตรา 66
คําขออนุญาต

และการอนุญาต

มาตรา 67 
อนุญาตประกอบ
กิจการโรงงาน

มาตรา 68
บรรดากฎกระทรวง

และประกาศ
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

ผูผลิต  

( ผูขาย )

การเปลี่ยนแปลง
ราคา

พฤติกรรมของผูบิโภค 

(ผูซื้อ ) 

ตนทุน

จุดคุมทุน

คาเส่ือมราคา
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สวนประสมทางการตลาด (4P)

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

สินคา

ชองทางการจัดจําหนาย

ราคา

การสงเสริมการขาย

 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

เทคนิคการเพิ่มผลผลิต

ฐานดานเทคโนโลยี

ฐานดานพนักงาน

ฐานดานผลิตภัณฑ

ฐานดานงาน ฐานดานพัสดุ
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ประโยชนของการเพิ่มผลผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถิ่นไทย

ชาติ

ผูผลิต ผูบริโภค

พนักงาน

ผูใชแรงงาน

รัฐบาล

ประโยชน

 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ต
วิชา อุตสาหกรรมทองถ่ินไทย

สรุป

       

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบหลักสูตรและเครื่องมือวจัิย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 143 

รายนามผูเช่ียวชาญ 
 

1. ดร.สิทธิชัย  กุลศร ี  
ตําแหนง  ครู คศ.1  

แผนกอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคยะลา 
วุฒิ   ปรัชญาดุษฏบีัณฑิต สาขาวิชาวทิยาศาสตรเชิงคํานวณ 
สถาบัน  มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ 

2. นายขวัญชยั  ยอดเอียด   
ตําแหนง  ศึกษานิเทศนชํานาญการ 

ศูนยสื่อและนวัฒกรรม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษายะลา เขต 1 
วุฒิ   ศิลปศาสตรบณัฑิต  สาขาพละศึกษา 
สถาบัน  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร 

3. นางสาวดาเรศ ชูยก   
          ตําแหนง  นักวิชาการพฒันาชุมชน ชํานาญการ 

ศูนยชวยเหลอืทางวิชาการพัฒนาชุมชนเขต 9 
วุฒิ   ศิลปะศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาการวิเคราะหนโยบายและการวางแผน 

สังคม 
สถาบัน  สถาบันบัณฑติพัฒนบริหารศาสตร 

4. นายวสันต   จุลพล    
ตําแหนง  ครู คศ.2 ชํานาญการ 

โรงเรียนสตรยีะลา สํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษายะลา เขต 1 
วุฒิ   ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาศึกษาศาสตรเพ่ือพัฒนาชุมชน 
สถาบัน  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร วิทยาเขตปตตาน ี

5. นางสาว ศุภรัตน มฤค ี
ตําแหนง  ครู คศ.3 ชํานาญการพิเศษ 

ขาราชการบํานาญ สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษายะลา เขต 1 
วุฒิ   อักษรศาสตรมหาบัณฑิต สาขาประวัตศิาสตรเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
สถาบัน  มหาวิทยาลัยศลิปกร 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 145 

 
ประวัติยอผูวิจัย 

 
ชื่อชื่อสกุล   ณัฎฐิยา  ยอดเอียด 
วันเดือนปเกิด   5  กรกฎาคม  2524 
สถานที่เกิด   โรงพยาบาลรามัน จังหวัดยะลา 
ที่อยูปจจุบัน   เลขที่ 29/116 หมู 6  ถนนผังเมือง 4  ซอย 6   

     อําเภอเมือง  จังหวัดยะลา 
ประวตัิการศึกษา    

                    พ.ศ. 2544  ประกาศนียบตัรวชิาชีชั้นสงู  ชางอุตสาหกรรม (ปวส.) 
      สาขาชางอิเลก็ทรอนิกส  
                                                   จากวิทยาลัยเทคนิคยะลา 
     จังหวัดยะลา 
    พ.ศ. 2547  ปริญญาตรี  วทิยาศาสตรบณัฑิต (วท.บ.)  

สาขาการจัดการอุตสาหกรรม   
จากมหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม 
กรุงเทพมหานคร 

      พ.ศ. 2552  ปริญญาโท  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม)   
     สาขาอุตสาหกรรมศึกษา  
     จากมหาวิทยาลัยศรีนครินรวิโรฒ กรุงเทพมหานคร 
 
 


	Cover
	Abstract
	Chapter 1
	Chapter 2
	Chapter 3
	Chapter 4
	Chapter 5
	Bibliography
	Appendix
	Vitae



