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 This study  aimed to develop an instructional multimedia  computer on “Good Students”  
for  students  development  activity, level 1  students,  and  to find  out  its  efficiency  according  
to a set of  85/85  criterion. 

 Samples were 50 level 1 students of Saint Francis Xavier  School, Nontaburi, 
during the 1st  semester of 2007  academic  year. 

 They were selected by simple  random  sampling. The instrument consisted of the 
computer multimedia  instruction, a quality assessment for  experts, and an achievement 
test.  The statistics used for analyzing the data were percentage and mean.  
           The results  indicated that the qualities of content and techniques of the computer 
multimedia  instruction,  reached a good level, and had the efficiency  of 87.30/92.95 
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บทที่ 1 
บทนํา 

ความสําคัญของปญหา 
      นโยบายหลักที่สําคัญของกระทรวงศกึษาธิการคือ การพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมของประชาชน
ในชาติ ทั้งทีม่ีโอกาสเขาสูระบบโรงเรียน และผูที่ศึกษาหาความรูดวยตนเองนอกระบบโรงเรียน ทัง้นี้
เพื่อใหพลเมืองเปนผูที่มีความรูควบคูคุณธรรม อยางไรก็ตามการปลกูฝงคุณธรรม จริยธรรม อันเปน
นามธรรมนัน้ เชื่อกันวากระทําไดยาก เนื่องจากเปนสิง่ที่ไมมีตวัตน จําเปนตองอาศัยรูปแบบ วิธกีาร 
รวมทัง้สื่อตางๆ ที่เหมาะสม เพื่อเปนสิง่จงูใจใหผูเรียนบังเกิดความตองการที่จะเรียนรู และปฏิบตัิตาม
ในสิ่งที่ดีงาม ที่สมควรปฏิบตัิ จะไดเปนประชาชนที่มีคณุภาพของชาติในอนาคต 
 การจัดจริยศึกษาในโรงเรียน คือ การจัดการตางๆ เพื่อใหนักเรียนนกัศึกษาไดพัฒนาพฤติกรรม 
อุปนิสัยบุคลิกภาพและคุณธรรมในจิตใจใหเปนผูมีความประพฤติด ี มีคุณธรรมและจริยธรรมที่เหมาะ 
สมและเพียงพอที่จะทําหนาที่และรับผิดชอบตอการปฏิบัติตอตนเอง ตอผูอ่ืนที่อยูรวมกนั หรือเกีย่วของ
กัน ตลอดจนหมูคณะ บานเมือง และประเทศชาติไดอยางมีคุณภาพ และประสิทธภิาพเพื่อการนี ้ 
         การสอนจริยศกึษา มีความจําเปนตองใชส่ือการเรียนมากเปนพิเศษ เพราะสื่อการเรียนจะชวย
ทําใหเนื้อหาของหวัขอจริยธรรมที่เขาใจยาก หรือเปนนามธรรมกลายเปนเนื้อหาของหวัขอจริยธรรมที่
เขาใจงาย และเปนศนูยรวมของความสนใจ  
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีลักษณะที่แตกตางจากสื่อประเภทอื่นๆ    นําเสนอเนื้อหาได
ฉับไว  ผูเรียนมีปฏิสัมพนัธกับบทเรยีนอยางแทจริง มกีารโตตอบระหวางบทเรียนกับผูเรียน ซึ่งทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียสามารถควบคุมผูเรียน หรือชวยเหลอืผูเรียนไดมาก   เปนสื่อที่สราง
บรรยากาศในการเรียนการสอนใหดีข้ึน ซึง่ตรงกับ พ.ร.บ. การศึกษา 2542 มาตราที่ 24 ขอ 5 ที่สงเสริม
สนับสนนุใหผูสอนสามารถ จัดบรรยากาศสภาพแวดลอม ส่ือการเรียน อีกทั้งสื่อมลัติมีเดียยังเปนสื่อที่
รวบรวมขัอมูลไดมากมายโดยจัดเก็บงาย และไมเปลืองเนื้อที ่นอกจากนี้ยงัเปนสื่อที่ทนัสมัย เหมาะกับ
การเรียนการสอนกับเด็กในยคุปจจุบัน รวมถึงเหมาะกับการเรียนที่สนองตอบตอความแตกตางระหวาง
บุคคล   
 จากประสบการณของผูวิจัยที่ไดรับมอบหมายใหทาํการสอนในวิชาจรยิศึกษา ระดับประถม 
ศึกษาปที่ 2 มานัน้ ไดเล็งเหน็ปญหาสําคญัมาจากการขาดแคลนครูที่มีความรูและความชาํนาญในการ
สอนเนื้อหาเหลานี้   ทําใหขาดความเอาใจใสในการสอน ขาดการจดัเตรียมสื่อการเรียนการสอนที่จะ
ชวยทําใหเนื้อหาของหัวขอจริยธรรมที่เขาใจยากหรือเปนนามธรรมกลายเปนเนื้อหาของหวัขอจริยธรรม
ที่เขาใจงาย   
 ผูวิจัยจงึเหน็วา กระบวนการเรยีนการสอนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นาจะเกิด
ประโยชนและทําใหบรรยากาศการเรียนดีข้ึน เพราะวานักเรียนระดบัประถมศึกษาอยูในวัยที่พรอมจะ
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รับรูส่ิงที่ดีงาม ถามีการสอนและการปลูกฝงคุณธรรมกันอยางจริงจังแลว จะเชื่อมั่นไดวาสามารถ
พัฒนาเยาวชนใหเปนพลเมอืงดีของชาติตอไปในอนาคต ดวยเห็นคุณคาดังกลาว จงึไดจัดทํา บทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน วิชาจริยศึกษา เร่ือง การเปนศิษยที่ดี ข้ึน เพื่อเปน
แนวทางในการเรียนการสอนวิชาจริยศึกษาแกโรงเรียน สําหรับชวงชั้นที ่ 1 ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ผูวิจัยพฒันาขึ้นนาจะไดรับความสนใจจากนกัเรียนชวงชัน้ที่ 1 และเมื่อผูเรียนเรียนดวย
ความสนใจ สนุกสนานกับบทเรียน  ส่ิงที่ตามมาคือ จะชวยทาํใหเด็กรับรูส่ิงที่ดีงาม คอยๆ พัฒนาจิตใจ 
เตรียมตัวเปนเยาวชนที่รูจักรับผิดชอบตอตนเองและสงัคม เพื่อวาในอนาคตจะไดเปนผูใหญทีรู่จัก
ดํารงชีวิตอยูอยางสงบสุขกบัเพื่อนบาน และรูจักใชปญญาแกปญหาการขัดแยง (สภาการศึกษา
คาทอลิกฯ : 2535) และปฏิบัติตนเปนลกูที่ดีของพอแม เปนศิษยทีด่ีของครู และเปนพลเมืองทีด่ีของ
ประเทศชาติสืบตอไป (กระทรวงศกึษาธิการ : 2533) 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรรมพฒันาผูเรียน เร่ือง การเปนศิษยที่ด ี
สําหรับชวงชัน้ที่ 1 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 85/85  
 
ความสําคัญของการศึกษา 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย กิจกรรรมพัฒนาผูเรียน เร่ือง การเปนลูกที่ดี สําหรับชวง
ชั้นที ่1  ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่2  ที่มปีระสิทธิภาพ 
 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับชวงชัน้ที่ 1   ระดับช้ันประถมศึกษา
ปที่ 2  ในเนื้อหาอืน่ตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
      1.1 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี ้ เปนนกัเรียนระดับชวงชัน้ที ่ 1 ชั้นประถมศกึษาปที ่ 2 
ภาคเรียนที่ 1   ปการศึกษา 2550    โรงเรียนเซนตฟรังซีสเซเวยีร    สังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาเอกชน   จงัหวัดนนทบุรี      จํานวน 180 คน 
      1.2  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครัง้นี้เปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 1 ระดับช้ันประถมศึกษาป
ที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 50 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย จากนกัเรียน 180 คน  
แบงกลุมตัวอยางในการทดลองได ดังนี ้
   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 1 จํานวน   3  คน 

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 2 จํานวน 12 คน 
กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 จํานวน 35 คน    
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2. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
       เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือการเปนศิษยที่ดี  ระดับชวงชัน้ที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที ่2  
ตามหลกัสูตรประถมศึกษา  พทุธศักราช 2521 ซึ่งผูวิจัยไดแบงเนื้อหาเปน จาํนวน 3 เร่ือง  ดงันี ้
  เร่ืองที่ 1    การสํานึกในพระคุณของครู 
  เร่ืองที่ 2    ศิษยที่มกีารศึกษามากพอแกสถานะแหงตน 
  เร่ืองที่ 3    การรับรูตอบุคคลที่ควรรับรูในฐานะศษิยที่ดี 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนทีส่รางขึ้นโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรโดย
ใชหลักการสรางบทเรียนโปรแกรมและหลักการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในการนําเสนอ
เร่ืองราวที่มทีั้งตัวอักษร  ภาพ (ภาพนิง่, ภาพเคลื่อนไหว, ภาพกราฟก) และเสียง (เสียงบรรยาย, 
เสียงดนตรี) เพื่อใชในการเรียนรูโดยผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองและรูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในทนัท ี

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียนเรื่อง การเปนศิษยที่ดี   สําหรับชวงชัน้ที่ 1 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 2 
ใหไดประสิทธภิาพตามเกณฑ 85/85 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  หมายถงึ การนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จริยศึกษาเรื่องการเปนศิษยทีด่ี ที่ผูวิจยัสรางขึ้นไปทดลองใช ปรับปรุงแกไขจนมีคุณภาพดี
ตามเกณฑกําหนด 85/85 
    85 ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉลีย่จากแบบฝกหัดระหวางบทเรียนของกลุมตัวอยางคิดเปน
รอยละ 85 หรือสูงกวา 
    85 ตัวหลงั หมายถึง คะแนนเฉลีย่จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของกลุม
ตัวอยาง คิดเปนรอยละ 85 หรือสูงกวา 
 4. ผลสัมฤทธิท์างการเรยีน  หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทดสอบวัดความรู ความจาํ และ
ความเขาใจ กจิกรรมพัฒนา   เร่ืองการเปนลูกที่ดี ทีน่าํมาสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง   ผูทรงคุณวุฒทิีจ่ะใหคําแนะนาํ  ปรับปรุงและแกไขในขั้นตอนการ
พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   ไดแก 
     5.1 ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา    
     การศกึษาระดับปริญญาตรีหรือเทียบเทา มีประสบการณในการสอนหรือการวิจัยจริยศึกษา
ในระดับประถมศึกษา  อยางนอย 5 ป 
     การศึกษาระดับปริญญาโทหรือเทียบเทา มีประสบการณในการสอนหรือการวิจัยจริยศึกษา
ในระดับประถมศึกษา อยางนอย 3 ป 
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     5.2 ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
     การศึกษาระดับปริญญาตรี หรือเทียบเทาทางดานเทคโนโลยกีารศกึษา หรือมีประสบการณ 
การทาํงานดานบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือการวิจัย อยางนอย 5 ป 
     การศึกษาระดับปริญญาโท หรือเทียบเทาทางดานเทคโนโลยกีารศกึษา หรือมีประสบการณ 
การทาํงานดานบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือการวิจัย อยางนอย 3 ป 
  
 
 

 
 
 

 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วของและไดนําเสนอตามหวัขอตอไปนี้ 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
   1.1  ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
   1.2  หลกัการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
   1.3  ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัยและพัฒนา 

2. เอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.1  ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
   2.2  ประเภทของมัลติมีเดีย 
   2.3  คุณคาของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
   2.4  ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
   2.5  เทคโนโลยีที่เกีย่วของกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.6  หลกัทัว่ไปของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.7  หลกัการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารงานวจิัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
   3.1  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัมัลติมีเดียภายในประเทศ 
   3.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัมัลติมีเดียในตางประเทศ 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
   4.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
   4.2  ววิัฒนาการของการเรียนรูดวยตนเอง 
   4.3  ขอคิดเกีย่วกับการเรียนรูดวยตนเอง 
   4.4  งานวิจัยเกี่ยวกบัการเรยีนรูดวยตนเอง 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการ
ออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

5.1 ทฤษฎีการเรียนรูที่เกีย่วของกับการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.2 จิตวิทยาการเรียนรูของมนษุยที่เกี่ยวของกับการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.3 การเรียนรูกบัพัฒนาการทางสติปญญา 

6. เอกสารที่เกี่ยวของกับกิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
6.1 พระราชบัญญติัการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 
6.2 หลักการเบื้องตนในการสอนจริยศึกษา 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซึง่เกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรค
ผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวธิีการวิจยัที่สามารถ
รับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลติผลและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใช ซึง่รูปแบบการวิจัย
และพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจยัจะตองออกแบบสรางสรรคและ
พัฒนาผลผลติดวยการทดลองประเมนิผลและปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นให
พัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กาํหนด  (เปร่ือง  กุมุท  2536 :2) 
 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา  หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใชใน
การศึกษาซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน ส่ือการเรียนรู จุดประสงคเชิง
พฤติกรรม ส่ือการสอนประเภทตางๆ และการจัดระบบ การวิจยัและพัฒนาจะตองประกอบดวย
องคประกอบตางๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทาํใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทํา
ใหไดมาเพื่อตอบสนองความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณแบบเมื่อ
ผลผลิตถูกนาํไปทดลองภาคสนาม และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดบัที่ไดมาตรฐาน (Gay.1990 :8) 
 กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาเปนกระบวนการ และการตรวจสอบความถูกตองของ
ผลิตภัณฑและระเบียบวธิีทางการศึกษา โดยอาศัยพืน้ฐานการวิจัยเปนตนแบบ ซึ่งมีองคประกอบใน
การวิจยัและพฒันา คือ วัตถุประสงค บุคลากร และระยะเวลาในการทํา ผลของการพัฒนาจะตองถูก
ตรวจสอบและหาประสทิธิภาพจนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 

1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
 บอรกและกอลล (Borg  and  Gall. 1989 : 771-798) ; มอริช  (Morrish. 1978:55-57) ; 

พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21-24)  กลาวถึงหลักการวิจยัและพฒันาทางการศึกษาไวดังนี ้
 การวจิัยและพัฒนา (Research and Development )  หรือเรียกชื่อยอวา R&D  เปนการวิจัย

ประยุกตที่มุงคิดคน แนวทางหรือส่ิงประดิษฐใหมๆ เพื่อสนองความจําเปนหรือเพื่อแกปญหาเฉพาะที่
สําคัญบางประการ  ปจจบัุนไดมีการนําการวิจยัและพฒันามาใชอยางกวางขวางในวงการศึกษา ซึ่ง
เรียกวาการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา   (Eeducational  Research  and  Development)  โดย
เนนหลักเหตุผลในการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน หรือผลผลิตทางการศกึษา 
(Educational Procducts )  ซึ่งความหมายของผลทางการศึกษานั้นสามารถแยกประเด็นเพื่อใหเขาใจ
งายขึน้ ดังนี ้ 
  1. วัสดุคุรุภัณฑทางการศึกษา   อันไดแก    หนงัสือแบบเรียน     ฟลม     สไลด        เทปเสียง        
เทปโทรทัศนคอมพวิเตอร   และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
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  2. วิธีและกระบวนการทางการศึกษา   ไดแก   ระบบการสอนและเทคนิควิธีสอนแบบตาง ๆ   
นอกจากนีย้ังมีนักการศึกษาบางทานไดใหนยิามการวิจยั และการพฒันาทางการศึกษาดังคาํกลาวของ   
อํานาจ ชางเรยีน   (2532: 24-28) ที่กลาวถึงความหมาย การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาวาเปนการ
มุงคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพืน้ฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฎิบัติงานโดยการวจิัยประยุกต
และตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการพัฒนาผลผลติทางการศกึษา   เชน     การวิจัย
และเปรียบเทยีบประสิทธิภาพของวิธีการสอน  หรืออุปกรณการสอน ผูวจิัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิต
ทางการศึกษาสําหรับสอนแตละแบบ แตผลผลิตทางการศึกษาเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบ
สมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานัน้ ไมไดพัฒนาไปสูการนาํไปใชสําหรับโรงเรียนทัว่ไป ในเรื่องการ
นําไปใช การวิจัยทางการศกึษามชีองวางระหวางผลการวิจัยกับการนาํไปใชอยางกวางขวาง คือ ผล
ของการวิจยัทางการศึกษาจาํนวนมากอยูในตูหรือชั้นตามหอสมุดตางๆโดยเฉพาะการวิจัยสวนใหญใน
ระดับบัณฑิต ศึกษาของสถาบันอุดมศึกษา ไมไดรับการพิจารณานําไปใชนั่นเปนการสูญเปลาทางการ
วิจัย ซึ่งการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษามีขอดีประการหนึง่คือ เปนเทคนิควธิีที่จะเพิ่มศักยภาพใหกับ
การวิจยัทางการศึกษา โดยเปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษา และสามารถนาํไปใช
ประโยชนไดจริงโดยไมเปนการสูญเปลาทางการวิจัยอกีตอไป 

1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจยัและพฒันา 
บอรกและกอล (Brog and Gall. 1989 : 784-795)  ไดกําหนดขั้นตอนของการดําเนินการวจิัย 

และพัฒนาทางการศึกษา ไวในหนงัสือ  “Educational  Research : An Introduction”    โดยได
กําหนดขั้นตอนที่สําคัญในการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาไว 10 ข้ันตอน  ดังนี ้

ข้ันที ่ 1   รวบรวมขอมูลศึกษาเอกสารและงานวจิัยทีเ่กี่ยวของ รวมทั้งกาํหนดผลผลิตทางการ
ศึกษาที่เราตองการพัฒนา คือตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวจิยัและพัฒนาคอือะไร     
โดยตองกําหนดลักษณะ ทัว่ไป  รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใช  เกณฑในการ
เลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการวิจยัและพฒันานัน้ตองคาํนงึถงึวา 

     1. ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
     2. ความกาวหนาทางวิชาการมพีอเพยีงในการที่จะพฒันาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 

    3.บุคลากรทีม่ีอยูมีทกัษะความรูและประสบการณที่จาํเปนตอการวิจยัและพัฒนานัน้หรือไม 
     4. ผลผลิตทีผู่วิจัยจะทําการพัฒนาขึ้นนั้น  สามารถพัฒนาขึ้นไดในเวลาอันสมควร หรือไม 

เมื่อรวบรวมขอมูลในการกําหนดผลผลิตทางการศึกษาทีจ่ะทําการวิจัยและพัฒนาแลว ก็นาํ
ขอมูลผลผลิตทางการศึกษานั้นมาวจิัยทฤษฎีและงานวจิัยที่เกี่ยวของตอไป โดยการสังเกตภาคสนาม
ซึ่งเกี่ยวของกบัการใชผลผลิตทางการศึกษาทีก่ําหนด ถาความจําเปนผูทาํการวิจัยและพฒันาอาจ
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ทําการศึกษาวจิัยขนาดเลก็เพื่อหาคําตอบ เนื่องจากงานวิจยัและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได  จึง
ตองทําการวจิยัขนาดเล็กเพือ่หาคําตอบ กอนที่จะเร่ิมทาํการพัฒนาตอไป 

ข้ันที่  2   วางแผนการวจิัยและพัฒนา ประกอบดวย 
1. กําหนดวัตถปุระสงคของการใชผลผลิต 
2. ประมาณการคาใชจายกําลงัคนและระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 
3. พิจารณาผลสบืเนื่องจากผลผลิต 

ข้ันที่  3   พฒันารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต  ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการ
ศึกษาที่วางไวรวมทัง้เตรียมการที่จะผลิตเครื่องมือที่จะใชในการวิจัย เชน  คูมือประกอบการใชผลผลิต
ทางการศึกษานั้นๆเอกสารประกอบ ตางๆ เปนตน   ตลอดจนเครื่องมือการประเมนิผลซึ่งใชในการวิจัย 

ข้ันที่  4  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1  เปนการนําผลผลิตทีอ่อกแบบและจัดเตรียมไวใน
ข้ันที ่ 3  ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และ
การสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

ข้ันที่   5  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1  โดยนําขอมูลและผลจากการทดสอบใชจากขั้นตอนที่ 4  มา
พิจารณาปรับปรุง 

ข้ันที ่  6   ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที ่ 2  ข้ันนีน้ําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง     เพื่อ
ทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประ สงคใชกลุมตัวอยาง 30 –100 คน   หรือถาเปนโรงเรียน จาํนวน 
5 – 15 โรงเรียนและประเมนิผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre – test กับ Pos – test  หลังจากนัน้จึงนาํผล
ไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิตอาจมีกลุมควบคุม  และกลุมทดลองถาจาํเปน 

ข้ันที่  7  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 6 มาพิจารณา
ปรับปรุง 

ข้ันที่  8  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 (ภาคสนาม)  ข้ันนี้นาํผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง 
เพื่อทดสอบคณุภาพการใชงานของผลผลติโดยใชกลุมตัวอยางใหญ 40 – 200 คน หรือถาเปนโรงเรียน
สามารถทดสอบ โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 10 – 30 โรงเรียน หลังจากนัน้จึงประเมินผลโดย
การใชแบบสอบถาม การสงัเกต การสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลวิเคราะห 

ข้ันที่  9  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 นาํขอมูลจากผลการทดลองขั้นที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุงซึง่
เปนการปรับปรุงครั้งสุดทายเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

ข้ันที ่ 10 เผยแพรและอภิปรายเพื่อกระจายผลใหสาธารณชนรับทราบ และไดประโยชนจากผล 
งานผลผลิตทางการศึกษาทีไ่ดพัฒนาขึน้ โดยอาจเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวจิัยและพัฒนาผลผลิต
ในที่ประชมุสัมมนาวิชาการหรือวิชาชีพ สงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอบริษัทเพื่อผลิต
จําหนายตอไป 
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สรุปการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานัน้ เปนรูปแบบการวิจยัที่มุงพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทาง
การศึกษาและการตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษาใหตรงกับวัตถุประสงค และความตองการโดยนํา
ทฤษฎีและหลกัการมาประยกุต ใช และสามารถนาํผลจากการวจิัยและพัฒนาไปใชใหเกิดประโยชนตอ
การศึกษาไดอยางแทจริง 

 
2. เอกสารเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันอุปกรณที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง นับวามีบทบาทสําคัญยิ่งในชีวิตประจําวันของคนเรา 

ไดแก คอมพิวเตอร  ซึ่งใชกันอยางแพรหลายในทุกวงการแมวงการศึกษาเชนกันที่มีการนํา
คอมพิวเตอร มาใช ทั้งในดานการบริหาร การจัดการสอนและใชในการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย  
และมีการผนวกทั้งภาพ   ภาพเคลื่อนไหว  เสียงดนตรี เสียงพูดประกอบกับขอความและตัวเลข ซึ่งเรา
เรียกงานแบบนี้วา ส่ือหลายแบบหรือมัลติมีเดีย  ซึ่งไดมีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดให
ความหมายไวดังนี้  

 ราชบณัฑิตยสถาน   (2530:96)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา   มัลติมีเดีย  หมายถึง    
ส่ือประสม  และสี่อหลายแบบ  

 ยืน  ภูวรรณ (2538 :159) ไดใหความหมายของ มัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา หลากหลาย  มี
เดีย แปลวา ส่ือ  มัลติมีเดยี  จงึหมายถงึ ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง  คือส่ิงที่จะสงความเขาใจ
ระหวางกนัของผูใช  เชน   ขอมลู,   ตัวอกัษร,  รูปภาพ,   เสียง, ภาพเคลื่อนไหว,  วดีีทัศน  และอืน่ๆ อีก
ที่นาํมาประยกุตรวมกนั 

  ไอบีเอ็ม ใหคําจํากัดความวา มัลติมีเดีย เปนสื่อทีร่วมภาพเคลื่อนไหว ภาพนิง่ อานิเมชัน่ 
และเสียงไวดวยกัน และตองสามารถโตตอบกับผูใชงาน คือ ตองมีผูใชงาน ไมใชเปนเพียงการบอกเลา 
ผานหนาจอไปเรื่อยๆ  

 ครรชิต มาลัยวงศ (2540 :104) ไดใหความหมายของมลัติมีเดียเปนการประยุกต
คอมพิวเตอรทีร่วมภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความ และขอมูลไวดวยกนั ทาํใหผูใชไดรับขอมูล
และขาวสารในรูปแบบตางๆ  ไดครบถวน    และนาสนใจมากกวาเปนแตขอความอยางเดยีว 

 ไพลิน   บุญเดช   (2539 : 3) ใหความหมายของมัลติมีเดีย  (Multimedia)  คือ  ส่ิงที่ใชแทน
ขาวสารหลายๆ ส่ือ ประกอบเขาดวยกนั เชน ตัวอักษร, รูปภาพ, ภาพเคลื่อนไหว, และเสียง  เปนตน 

 ธนะพัฒน  ถงึสุข และชเนนทร สขุวารี (2538 : 1) ไดกลาววา มลัติมีเดีย   คือการรวบรวม
การทาํงานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิง่ (Still images)  ไฮเปอรเท็กซ  
(Hypertext)   และวีดิโอ  (Video) มาใชเชือ่มตอกันโดยใชระบบคอมพวิเตอร 
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กิดานันท  มลิทอง (2541 : 256-258)  ไดใหความหมายของสื่อประสมหรือมัลติมเีดียออกเปน 
2 กลุม  ไวดังนี ้

ส่ือประสม I( Multimedia I ) เปนสื่อประสมที่ใชโดยการนําสื่อหลายประเภทมาใชรวมกันใน
การเรียนการสอน เชน นาํวีดีทัศนมาสอนประกอบการบรรยายของผูสอนโดยมส่ืีอส่ิงพิมพประกอบ 
ดวย หรือการใชชุดการเรียนการสอน การใชส่ือประสม I นี ้ ผูเรียนและสื่อจะไมมปีฏิสัมพันธโตตอบกัน 
และจะมีลักษณะเปน “ส่ือหลายแบบ” ตามศัพทบัญญัติของราชบัณฑติยสถาน 

ส่ือประสม II (Multimedia II) เปนสื่อประสมที่ใชคอมพวิเตอรเปนฐานในการเสนอ
สารสนเทศหรอืการผลิตเพื่อเสนอขอมูลประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว ตัวอกัษร  และ
เสียงในลักษณะของสื่อหลายมิติ โดยที่ผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง การใชคอมพิวเตอรในสื่อ
ประสม II ใชไดใน 2 ลักษณะ คือ 

1. การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการควบคมุอุปกรณรวมตางๆ ใน
การทาํงาน ไดแก การเสนอในรูปแบบของแผนวีดีทัศนเชิงโตตอบ (Interactive Video) การใชใน
ลักษณะนี ้ คอมพิวเตอรจะเปนตัวกลางในการควบคุมการทาํงานของเครื่องเลนแผนวีดีทัศนและเครื่อง
เลนซีดี-รอมใหเสนอภาพนิง่และภาพเคลือ่น ไหวตามเนื้อหาบทเรียนที่เปนตัวอกัษร ที่ปรากฏอยูบน
จอภาพคอมพวิเตอร รวมถึงควบคุมเครือ่งพิมพในการพิมพขอมูลตางๆของบทเรียนและผลการเรียน
ของผูเรียนแตละคนดวย 

2. การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมส่ือประสม โดยการใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ 
เชน ToolBook  และ Authorware  โปรแกรมสําเร็จรูปเหลานี้จะชวยในการผลิตแฟมบทเรียน ฝกอบรม 
หรือการเสนองาน ในลกัษณะของสื่อหลายมิติ โดยในแตแฟมจะมีเนื้อหาในลกัษณะของตัวอักษร 
ภาพกราฟก ภาพกราฟกเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียง รวมอยูในแฟมเดยีวกัน 
ผูใชเพียงแตเปดแฟมเพื่อเรียนหรือเสนองานตามโปรแกรมสําเร็จรูปที่ไดจัดทําไว ก็จะไดเนื้อหา
ลักษณะตางๆ อยางครบถวน 

 จากที่กลาวมาสรุปไดวา มัลติมีเดีย  คือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการ
ส่ือความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทศัน (Video) เปนตน และถาผูใชสามารถที่จะควบคมุส่ือให
นําเสนอออกมาตามตองการไดจะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) การ
ปฏิสัมพันธของผูใชสามารถจะกระทาํไดโดยผานทางคยีบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวชี้ 
(Pointer) เปนตน การใชมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธก็เพือ่ชวยใหผูใชสามารถเรยีนรูหรือทํา
กิจกรรมรวมถงึดูส่ือตาง ๆ ดวยตนเองไดส่ือตาง ๆ ที่นาํมารวมไวในมัลติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดิทัศน 
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จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอรอันเปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในแนวทางใหมที่
ทําใหการใชคอมพิวเตอรนาสนใจ และเราความสนใจ เพิ่มความสนกุสนานในการเรียนรูมากยิ่งขึน้ 

2.2 ประเภทของมัลติมีเดีย 
พอลลีสเซนและเฟรทเตอร  (Paulissen and Frater. 1994 :5-16) และลินดา (Linda.1995 :6-

8)  ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆและแบงประเภทของมลัติมีเดีย โดยอาศัยคุณลักษณะ
สําคัญ  ของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับส่ือหรือขาวสารที่รับอยู
ตามลักษณะการนาํไปใชงาน ไวดังนี ้
        1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  (Education Multimedia)   เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อ
ใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนยิมและนาํมาใชในการฝกอบรม (Computer Based 
Training) เฉพาะงาน กอนทีจ่ะนํามาใชในระบบชัน้เรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทาํงาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรม ทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ  ม ี 3 รูปแบบ   
แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังนี้  

1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนา
ตนเอง ในดานทกัษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and 
Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation)  เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มี
ทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผล ภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวย
ตัวเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 

1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมูล หรือใช
ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิม่เติม เปนการอาํนวยความ
สะดวกแกผูเรียนในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอยีด ที่
นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 

1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทงิเขากับความรู มีรูปแบบใน
การนาํเสนอแบบเกมส (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมส  สถานการณจําลอง  (Games  
Simulation)  หรือการนาํเสนอเปนเรื่องสัน้ (Mini Series)  เปนตน 

2. มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น  เพื่อ
การฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 

3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย ที่ผลิตขึ้น
เพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
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4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่รวบรวมขอมลู ใชเฉพาะงานขอมูลจะเกบ็ไวในรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร 
(Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพนัธไปยังกลุม 
เปาหมายที่ตองการ 

5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปนมัลติมีเดีย
เพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสงขาวสารใน
รูปแบบ วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสือ่หลายอยางประกอบการนาํเสนอ  เชน ดานการตลาด  
รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสนิคาตาง ๆ นาํเสนอขาวสาร  ดานการซือ้ขายในทุกดาน ผูที่
สนใจยงัสามารถสั่งซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนัน้ ๆ ไดทันท ี

6. มัลติมีเดยีเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวม ความรูตาง ๆ เชน แผนที ่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหการคนควา เปนไป
อยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมลู มัลติมีเดีย(Multimedia database) โดยผานโครงสราง 
ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf,  Comption's Family 
Encyclopedia,  Tourist Information Medical databases,  Foreign databases etc. 

7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการสราง 
และการนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) 3 มติิ เชนการออกแบบ 
ทางดานสถาปตยกรรม และภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสราง
สถานการณจาํลอง เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูใน
สถานการณจริงได 

8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานขีาวสาร (Information Terminals) จะพบเหน็ในงานบริการขอมูล
ขาวสาร ในงานธุรกจิ จะตดิตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลกูคาสามารถเขาสู
ระบบบริการของหนวยงาน นัน้ดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นาํเสนอไว โดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร สะดวกทัง้ผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนกิสขนาด
ใหญติดตามกาํแพง (Multimedia  Wall  System)  เสนอภาพ เสยีง ขอความตาง ๆ ทีน่าสนใจ 
          2.3 คุณคาของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 

การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนกเ็พื่อเพิ่มทางเลอืกในการเรียน และตอบสนองรูปแบบ
ของการเรียนของนักเรียนทีแ่ตกตางกนั การจําลองสภาพการณของวชิาตาง ๆ เปนวิธีการเรียนรูทีท่ําให
นักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริงโดยสามารถที่จะทบทวนขัน้ตอน และกระบวน 
การไดเปนอยางด ีนักเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได เชน การใชมัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ 
โดยเนนเรื่องออกเสียงและฝกพูด เปนตน 
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การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอน ทาํใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการ
สอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนที่สอนตามปกติ  เชน การเตรียมนาํเสนอไว
อยางเปนขั้นเปนตอน และใชส่ือประเภทภาพประกอบการบรรยาย และใชขอความนําเสนอในสวน
รายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหวหรือใชวดิีทัศนเชนนี้แลว     ก็จะทาํใหการสอนมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น
สวนรายละเอยีดพรอมภาพเคลื่อนไหวหรอืใชวีดิทัศนเชนนี้แลวก็จะทาํใหการสอนมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น 

แฮทฟลดและบิตเตอร (Hatfield and Bitter, 1994) ไดกลาวถึง คุณคาของมัลติมีเดียที่ใชในการ
เรียนการสอนไว ดังนี ้

 1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active) กับแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ  
(Passive)  
 2. เปนแบบจําลองการนําเสนอหรือตัวอยางที่เปนแบบฝกและการสอนที่ไมมีแบบฝก 
 3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 

 4. เปนสื่อที่สามารถพฒันาการตดัสินใจ และการแกไขปญหาของนักเรยีนไดอยางม ี
ประสิทธิภาพ  
 5.  จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมปีระสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียนนอย 

สรุปคุณคาของมัลติมีเดียเพือ่การเรียนการสอนไดวา มัลติมีเดียเปนสื่อทางการเรียนการสอนที่มี
ของเขตกวางขวาง  เพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน   สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรยีนของ
นักเรียนที่แตกตางกนัไดสามารถจําลองสภาพการณของวิชาตางๆ เพื่อการเรียนรูได นักเรยีนไดรับ
ประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง   สามารถทีจ่ะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยาง
ดี และนักเรียนสามารถที่จะเรียน หรือฝกซ้ําไดจึงกลาวไดวามัลติมีเดยีมีความเหมาะสมที่จะนาํมาใช
ทางการเรียนและการสอน   

2.4 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 คอมพวิเตอรเปนเทคโนโลยสีมัยใหม ซึ่งนับวันแตจะกาวมามีบทบาทเพิ่มข้ึนอยางมากในวง

การศึกษา เพราะคอมพิวเตอรมีคุณสมบัติและลักษณะพิเศษที่สามารถจะเอื้ออํานวยในการเรยีนการ
สอนและการบริหารงานใหมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น  อยางไรก็ตามถาจะกลาวถึงในดานการเรียน
การสอน  คอมพิวเตอรนั้นกเ็ชนเดียวกับส่ือประเภทอื่นๆ ทีย่อมจะมีทัง้ขอดีและขอจํากัดในการใชเพื่อ
การเรียนรู ดังนี้ (ฉลอง  ทับศรี  2536 :5-6) 

 ขอดี 
 1. คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน และสามารถเขาใจเนือ้หาไดเร็ว 

ดวยวิธทีีง่ายๆ  มีการโตตอบปฏิสัมพันธกบัคอมพวิเตอรและบทเรียน   มีโอกาสเลอืก  ตัดสินใจและ
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ไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที จากการเรียนดวยคอมพวิเตอรเปนประสบการณ
ที่แปลกและใหม 

2. ดึงดูดความสนใจโดยใชเทคนิคการนาํเสนอดวยกราฟก การใชสี  ภาพลายเสนที่แลดูคลาย
เคลื่อนไหว  ตลอดจนเสียงดนตรี  จะเปนการเพิ่มความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยาก
เรียนรู  ทําแบบฝกหัดหรือทาํกิจกรรมตางๆ ชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง  เพราะมีโอกาส
ปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง เรียนรูไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง บทเรียนมีความ
ยืดหยุน สามารถเรียนซ้าํไดตามที่ตองการ ซึ่งจะเรียนรูไดจากขั้นตอนที่งายไปหายากตามลําดับ  

3. สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง ควบคมุการเรียนดวยตนเอง มีการแกปญหา
และฝกคิดอยางมีเหตุผล    สรางความพงึพอใจแกผูเรียน เกิดเจตคติที่ดีตอการเรียน  

4. สามารถรบัรูผลสัมฤทธิท์างการเรียนไดอยางรวดเร็ว เปนการทาทายผูเรียนและเสริมแรงให
อยากเรียนตอ ใหครูมีเวลามากขึ้นที่จะชวยเหลือผูเรียนในการเสรมิความรู หรือชวยผูเรียนคนอื่นที่
เรียนกอน  

5.  ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน     โดยลดความจาํเปนที่จะตอง
ใชครูที่มีประสบการณสูง  หรือเครื่องมือราคาแพง   เครื่องมืออันตราย  

6.  ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมืองและชนบท   เพราะสามารถสงบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไปยังโรงเรียนชนบทใหเรียนรูได 

7.  ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนน   และ
พฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไปได 

8.  ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง        ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของ
การ ศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี     โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผล
ความกาวหนาใหเห็นไดทันที 
          9.  ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตวัแกผูเรียน   เปนการชวยใหผูเรียนที่
เรียนชาสามารถเรียนไปได  ตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืน    
และไมตองอายเครื่องเมื่อตอบคําถามผิด 

 10.  เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชดิ  เนื่อง   
จากสามารถบรรจุขอมูลไดและสะดวกในการนําออกมาใช 

 ขอจํากัด 
 1.  การนาํคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานทีน่ั้น     จําเปนตองมกีารพิจารณา 
กันอยางรอบคอบเพื่อใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 
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   2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร  เพื่อใชในการเรียนการสอนนัน้นบัวายังมีนอยเมื่อ
เทียบกบัการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอืน่ๆทําใหโปรแกรมบทเรียนการสอนใช
คอมพิวเตอรชวย     มจีํานวนและขอบเขตจํากัดทีจ่ะนาํมาใชเรียนในวชิาตางๆ 
           3. ในขณะนีย้ังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกนั  เพื่อใหสามารถใชไดกับ
เครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน เชน ซอฟแวรที่ผลิตขึน้ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของไอบีเอ็ม ไม
สามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของแมคอินทอชได  

   
ตาราง 1 แสดงการเปรียบเทยีบสื่อชนิดตางๆ ที่ใชในงานมัลติมีเดีย 
 

ชนิดของสื่อ รูปแบบของไฟลทีใ่ช คําอธิบาย 
ตัวอักษร .TXT .RTF .DOC อักษรเปนตัวกาํหนดรูปรางโปรแกรมและสื่อความหมาย

ไดดี อักษรควรมีความกระชบั 
กราฟก .DIB   .BMP   .TIF   

.WMF 
เราสามารถเลอืกภาพที่ปรากฏที่ส่ือความหมายไดดีกวา
ตัวอักษรโดยการสแกนภาพเขาไปเก็บไวในคอมพิวเตอร 
รวมทัง้สามารถปรับแตงขนาดภาพได 

เสียง .WAV  .MID เสียง ไดแก เสยีงเพลง ซึงใหความเขาใจในเนื้อหาตรง
กับภาพวีดีทัศน 

วีดิทัศน .DVI  .AVI ภาพในวีดีทัศนสามารถนํามาเปนเหตุการณที่เนื้อหา
กราฟกไมสามารถอธิบายได และวีดีทัศนจะให
ประสิทธิภาพไดมากกวา 

ภาพ 
เคลื่อนไหว 

.FIC  .FLI  .MMM ภาพเคลื่อนไหวเปนการแสดงขั้นตอนใหเหน็การ
เปลี่ยนแปลง เชน การเจริญเติบโต เปนตน 

 
ตารางแสดงการเปรียบเทยีบสื่อชนิดตางๆที่ใชในงานมลัติมีเดีย 

(นัยนา  นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี. 2539 : 252) 
 
2.5 เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สุริโยทัย สุปญญาพงศ (2540 : 30-32)  ไดกลาวไววา มัลติมีเดียไมใชเทคโนโลยีเดี่ยวๆ เพียง

ลําพงั แตระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นเปนการรวมเทคโนโลยหีลายอยางเขาดวยกนัเพื่อใหเกิด
ความสมบูรณในการทํางานเทคโนโลยีเหลานี ้ ซึง่สามารถสรุปไดดังนี ้
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 1.  เทคโนโลยใีนการบนัทกึขอมูล  
 การทาํงานของมัลติมีเดียประกอบไปดวยภาพและเสียง การบนัทึกภาพไวในคอมพวิเตอรเปน

ส่ิงที่ส้ินเปลืองหนวยความจาํเปนอยางมาก ตัวอยาง เชน ถาตองการเก็บภาพขนาด 720 + 485 ชุด 
ดวยความละเอียดของภาพเปน 22 บิทตอจุด หมายความวาการเกบ็ภาพเดียวไวจะตองใชเนื้อที่ของ
ฮารดดิสถึง 960,300 ไบท แตถาจะเก็บภาพเคลื่อนไหวประกอบดวยภาพเปนเฟรม อาจเปน 30 เฟรม
ตอวินาท ี หมายความวา การเกบ็ภาพวีดีโอเพียรหนึ่งวนิาทีลงในฮารดดิสก็ตองใชเนื้อที่ฮารดดิส
มากกวา 30 เมกกะไบท การบันทึกเสียงลงดิสกนัน้กนิเนื้อทีน่อยกวา เชน การบนัทกึในระบบสเตริโอลง
ดิสกในเวลาหนึ่งวินาทีใชเนือ้ที่ดิสกเพยีง 44 กิโลไบท แตอยางไรก็ตามในการทาํงานจรงิ ผูสรางไมได
บันทกึภาพหรอืเสยีงไวเพียงแตหนึ่งวินาท ี ดังนัน้ความจุของสื่อเก็บขอมูลจึงเปนขอจํากัดในการพฒันา
มัลติมีเดียเพราะ ตองการสือ่ที่มีคุณภาพสูงแตราคายอมสูงตาม การแกปญหาของหนวยเก็บขอมูลที่
ตองมีขนาดใหญและราคาถกูนัน้ ไดแกไขดวยการนาํเอาเทคโนโลยทีางการบนัทกึขอมูลดวยแสงเขา
มาใช   (Optical Technology)  กคื็อพัฒนา CD-ROM  ซึ่งกําลังมีบทบาทอยางมากในระบบ
มัลติมีเดียในปจจุบัน 

 2.  เทคโนโลยกีารยอขนาดขอมูล 
 การยอขอมูลที่มีประสิทธิภาพจะเปนปจจยัสําคัญอยางหนึง่ในการทาํงานของระบบ

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเพราะถาเก็บภาพจากจอที่มีความละเอียด 1024 + 768 จุด โดยที่ไมมีการยอ
ขนาดขอมูล ก็จะกนิเนื้อทีดิ่สก็มากกวา 1 เมกะไบท ยิง่ถาเปนการเก็บในลักษณะเปนวิดีโอในหนึ่ง
วินาททีี่มีความเร็ว 30 เฟรม อาจใชเนื้อที่มากกวา 80 เมกกะไบท ดังนัน้การยอขนาดแฟมขอมลูจึงมี
ความจาํเปนมากทีจ่ะตองมกีารลดขนาดของขอมูลใหลดลงมากที่สุด โดยยังคงความสมบูรณถกูตอง
ของเนื้อหาไว ในระบบคอมพิวเตอรเครือขาย การใชมัลติมีเดียอาจไมมีปญหาเกี่ยวกับความจุของ
หนวยเก็บขอมูลเพราะในระบบนี้อาจมีหนวยเก็บขอมูลขนาดใหญ แตส่ิงที่ตองคาํนึงคือความสามารถ
ของระบบ ในการที่จะขนสงขอมูลผานระบบสายเคเบิล เชน ระบบสายเคเบิลที่เปนสาย Coaxial ถา
ตองใชการขนสงขอมูล 80เมกกะไบท อาจตองใชเวลาหลายนาท ี ดังนั้นถาเทคโนโลยกีารลดขนาด
ขอมูลมีประสิทธิภาพไมวาจะเปนการสื่อความหมายของมัลติมีเดียกับคอมพิวเตอรระบบใดๆก็จะมี
ประสิทธิภาพตามไปดวย 

  3.  เทคโนโลยไีมโครคอมพิวเตอร 
 การทาํงานของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนการทาํงานที่เกี่ยวของกับขอมูลในปริมาณ

มหาศาลกระบวนการยอและขยายขนาดขอมูล จะตองเกิดอยางรวดเร็วมากพอทีจ่ะทําใหการติดตอสง
ขอมูลระหวางหนวยความจาํและอุปกรณตางๆ ไมเกิดการหยุดชะงกัหรือลาชา ถาเกิดเหตุการณเชนนี้
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จะทําใหการแสดงผลทัง้ภาพและเสียงผิดพลาดไปจากที่เกิดจริง   ในขณะเดียวกนัการใช  CD-ROM ก็
คือความเร็วซึง่ชากวาฮารดดิสกมาก จึงมีปญหาในการสงขอมูลใหกบัหนวยความจําที่ไมเร็วพอการใช
เครื่องคอมพิวเตอรที่ทํางานดวยความเร็วสูงจึงมีความจาํเปนอยางมาก การพัฒนาเครื่องคอมพิวเตอร
ที่ใชไมโครคอมพิวเตอร PENTIUM จงึมีบทบาทสําคัญทีท่ําใหการพัฒนาระบบมัลติมีเดยีประสบ
ความสาํเร็จ 

 4. เทคโนโลยภีาพ 
 จอภาพทีเ่ปนสีจอแรกที่ใชกบัเครื่องคอมพวิเตอร ทีเ่รียกวาจอ CGA นั้นใหความละเอียดใน

การแสดงผลเพียง 320 + 200 จุด ในปจจุบันการพัฒนาจอ Super VGA สามารถทําใหไดความ
ละเอียดของภาพไดถึง 1024 + 768 จุด และใหสีไดถงึ 16.7 ลานสี ระบบมัลติมีเดียจะยิง่เราความ
สนใจมากขึ้นเปนทวีคูณ ถาเทคโนโลยีจอภาพคอมพวิเตอรสามารถสรางภาพไดคมชัดมากขึ้นและเปน
สีธรรมชาติมากขึ้น ถาเทคโนโลยีจอภาพของ HDTV พัฒนาไดสมบูรณถึงระดบัและมีการพัฒนาเปน
จอภาพ Monitor    ของระบบคอมพิวเตอรแลวระบบมัลติมีเดียจะยิง่นาสนใจมากขึน้  นอกเหนือจาก
เทคโนโลยีจอภาพอื่นๆ ที่ไดพัฒนาในปจจบัุน  เชน  Touch Screen Monitor 

 5. เทคโนโลยอุีปกรณปอนขอมูล 
 การติดตอกับคอมพิวเตอรกบัผูใชเดิม  ทาํไดโดยการปอนคําสั่งผานคียบอรด    ซึง่เปนอุปกรณ

มาตรฐานเพยีงอยางเดียว   การพฒันาเมาส    จอระบบสัมผัสทําใหการติดตอกับเครื่องคอมพิวเตอร
เปนไปอยางสะดวกและงายขึ้น 

 6. เทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอรเครือขาย 
 ส่ิงที่ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขาไปมบีทบาทรวมกบัระบบคอมพวิเตอรเครือขาย ไดแก 

การติดตอส่ือสาร Electronics Mail ซึ่งเดิมเปนการติดตอที่เปนลกัษณะ Text Base เทานั้นนับวาเปน
การนาํเอาสองเทคโนโลยมีาใชรวมกนัทําใหการติดตอส่ือสารในระบบเครือขายคอมพิวเตอร ทาํไดทั้งที่
เปนภาพและเสียง การใชงานระบบมลัติมีเดียจะเขาหามวลชนมากขึ้น ถาเทคโนโลยีเครอืขาย
คอมพิวเตอรพฒันาถึงระดับเนื่องจากสามารถกระจายไดหลาย ๆ จุดในเวลาเดียวกนั 

 7.  เทคโนโลยซีอฟทแวร 
 ส่ิงทีท่ําใหโลกของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนจริงขึ้นมาสวนหนึง่ก็คือ การพัฒนาของ

ซอฟทแวรที่มปีระสิทธิภาพสูง และมีการใชงานไดงายขึ้นและประการสําคัญที่สุดกคื็อความเหมาะสม
กับเนื้อหา หรือขอมูลที่จะนาํเสนออีกทัง้ยงัจะตองมีความออนตัวในการประยุกตเขากับสวนอืน่ๆ ของ
ระบบ ปจจุบันบริษทัผูผลิตไดมีการตื่นตัวอยางสงูในการพัฒนาซอฟทแวรคอมพิวเตอรสําหรับการ
สรางสรรคงานมัลติมีเดีย เนื่องจากผูที่เกีย่วของไดเล็กเห็นถึงความเปนธรรมชาติในการสื่อความหมาย
ของระบบมัลติมีเดียและแนวโนมของการพัฒนาตอไป 
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 8.  เทคโนโลยกีารสื่อความหมาย ขอมูลนาํเสนอและวิธกีาร 
 นับวาเปนสิง่ทีสํ่าคัญในระดับตนทีท่ําใหระบบมัลติมีเดยีสมบูรณ เพราะถึงแมวาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจะพัฒนาเทคโนโลยีทุกๆดานกต็าม แตถาขาดขอมูลนําเสนอที่ดี วธิีการนําเสนอที่ไมสอด 
คลองกับกลุมเปาหมาย ตลอดจนไมไดพิจารณาถึงการใชเทคโนโลยีการสื่อความหมายที่ดีแลว ระบบ
มัลติมีเดียที่ไดพัฒนานั้นกจ็ะไมบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไว ผูสรางสรรคระบบมัลติมีเดียจึงควรจะตอง
พิจารณาเทคโนโลยีดานนี้ดวยเปนประการแรก   

 2.6  หลกัทั่วไปของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาโปรแกรม เพือ่ใชในการเสนองานการเรยีนการสอนและการฝกอบรมโดยเรียกวา

เปนประเภท Authoring System  แตส่ิงที่ตองคํานึงถึงในการสรางโปรแกรมดังกลาวคือ วัตถุประสงค
ในการใช และเนื้อหาสาระเปนหลกั ซึง่ทัง้หมดนี้ตองจัดทาํอยางเปนขัน้ตอนและมีระบบดังนี ้   
(มนตชัย เทยีนทอง. 2539 : 29-30) 

 1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
 การกําหนดเปาหมายหรือวตัถุประสงคของการพัฒนาบทเรียน เปนสิง่สําคัญ ที่จะชวยควบคุม

ใหการสรางโปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธภิาพ  โดยตอง
พิจารณาถึงสิง่ตอไปนี ้

1.1  หวัขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
1.2  ผูใชหรือกลุมเปาหมาย 
1.3  วัตถุประสงคที่ตองการ 
1.4  ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

  2. การวิเคราะหเนื้อหา 
 เปนขั้นตอนทีม่ีความสาํคัญมากที่สุด ที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุ

วัตถุประสงคตามตองการ โดยมีส่ิงที่จะตองพิจารณาดังนี ้
2.1  ขอบเขตและรายละเอยีดของเนื้อหา ทีจ่ะนําเสนอตามวตัถุประสงค 
2.2  วิธกีารนาํเสนอเนื้อหา 
2.3  ระยะเวลาการนําเสนอเนื้อหา 
2.4  การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
2.5  วิธกีารโตตอบระหวางโปรแกรม กับผูใชตามหลกัการสื่อความหมาย 
2.6  วิธกีารตรวจปรับเนื้อหา 
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2.7  การเสริมแรง 
2.8  วิธกีารประเมนิผล 

 3. การออกแบบ (Multimedia Design) 
 เมื่อไดรายละเอียดของเนื้อหา ตามขัน้ตอน วัตถุประสงค และกลุมเปาหมายตามที่กําหนด

แลว กน็ํามาออกแบบเพื่อทีจ่ะนําเสนอไดตามเปาหมาย ซึ่งมีข้ันตอนดงันี ้
3.1 การเขียนบทดําเนินเรื่อง   เปนการเขียนรายละเอยีดของบทพูด ขอความ อักษร 

คําอธิบายภาพ บทสนทนา ภาพเคลื่อนไหว การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียงและอักษร 
รวมถึงเทคนิคพิเศษ (Effect) ตางๆ 

3.2 การจัดทาํแผนภูม ิ เปนการเชื่อมโยงบทหรือโมดูลยอยแตละสวนจากจุดเริ่มตนไปยัง
เปาหมาย ใหมีความสมัพนัธตอเนื่อง ซึ่งเปรียบเสมือนแผนทีก่ารเดินทาง ที่จะทาํใหไมหลงทางไปกับ
ความซับซอนของเนื้อหา 

3.3 งานเชงิศิลปเปนการออกแบบปุมสัญลักษณ  ตัวอกัษร    ฉากหลัง   สีเสยีง และ
สวนประกอบที่ละเอียดออนตางๆ ใหกลมกลนืกนั 

3.4 การเตรียมขอมูล จะมทีั้งภาพ  เสยีง  ขอความ  และภาพเคลื่อนไหว ซึง่ตองมีการ
จัดเตรียมไวกอน ทั้งนี้ผูผลิตตองศึกษาเทคนิควิธีการทีถู่กตอง   เพือ่ใหไดขอมูลดังกลาวบนัทึกลงใน
โปรแกรมอยางสมบูรณ 

3.5 การสรางโปรแกรม  เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิง่ตางๆ  ทีจ่ัดเตรียมไว ไมวาจะเปน
ภาพ  ขอความ เสยีง และAnimation Movies รวมกันเพื่อสรางเปนโปรแกรม โดยมีการจัดเรียงลําดับ
การทาํงานตามที่ออกแบบไว พรอมทั้งกําหนดรายละเอยีด เชน Special  Effect  การทาํ Animation    
ตามทีก่ําหนดไวใน  Story board   ในการสรางโปรแกรมนี้ จะใช  Authoring  System  ชวยในการ
ผลิต 

3.6 ทดสอบโปรแกรม  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อทดสอบวาเนื้อหา มีความสมบูรณ   ตามที่
ออกแบบไวหรือไม รวมทัง้เปนการหาขอผิดพลาดของโปรแกรม และหาประสทิธิภาพของการใชวา
บรรลุวัตถุประสงคตามที่วางไวหรือไม การทดสอบแตละขั้นเมื่อเกดิปญหา ก็จะนําไปแกไขใหมจน
สมบูรณ 

3.7 การจัดทําเอกสารประกอบการเรยีน ซึง่เปนสิ่งจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไข
โปรแกรมในอนาคต     เอกสารนี้จะมีรายละเอียดของขั้นตอนการเรียน และ Storyboard  ในการจัดทํา 
เอกสารที่ดีและชัดเจนจะชวยใหสะดวกในการบํารุงรักษา และการแกปญหาโปรแกรมสามารถทําได
รวดเร็ว 

3.8   การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช      เมื่อผานการทดสอบแลวก็จะถงึขั้นตอนที่จะ
นําโปรแกรมไปสูผูใช     ซึง่ตองมีการวางแผนในการเลอืกใชส่ือ และวิธกีารติดตั้ง เพื่อใหมีความสะดวก 
ในการใชงาน 
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3.9 การจัดทาํคูมือการใชโปรแกรม  ในการใชโปรแกรมโดยทัว่ไป   จะตองมีคูมือ
ประกอบการใชที่ผูใชตองนําไปศึกษากอน เพื่อทําความเขาใจถงึการใชโปรแกรม ถาในการออกแบบ
โปรแกรมที่มีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพพอก็จะชวยลดภาระการทําคูมอืลง 
โปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอดีในสวนของการแนะนําการฝกใชโปรแกรม แตอยางไรก็ตามก็ควรมี
คูมือประกอบ การติดตั้ง  และแนะนําการเรียกใชโปรแกรมอีกสวนหนึ่ง 

ข้ันตอนการออกแบบและผลิตมัลติมเีดีย    แมจะมีความยุงยากซบัซอนอยูบาง เมือ่พิจารณาถึง
ความสะดวกในการใช และประสิทธิภาพในการนําเสนอขอมูลแลว จะเหน็ไดวาการนําเสนอดวย
มัลติมีเดียจะชวยลดภาระความยุงยากเดิมที่ผูเรียนผูสอนเคยประสบมากอนไดเปนอยางมาก  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ควรมีลักษณะการนําเสนอเปนตอน ตอนสั้นๆ ที่เรียกวา เฟรม หรือ 
กรอบ    เรียงลําดับไปเร่ือยๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง (Self Learning)    และควร
จัดทําปุมควบคุม  หรือรายการควบคุมการทาํงาน เพื่อใหผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได  
เชน มีสวนที่เปนบททบทวน  หรือแบบฝกปฏิบัติ แบบทดสอบ หลังจากที่มีการนําเสนอไปแตละตอน 
หรือแตละชวง ควรตั้งคําถาม เพื่อเปนการทบทวน หรือเพื่อตรวจสอบความเขาใจ ในเนื้อหาใหมที่
นําเสนอแกผูเรียน สําหรับการตอบสนองตอการตอบคําถาม ควรใชเสียง หรือคําบรรยาย หรือ
ภาพกราฟก เพื่อสรางแรงจงูใจ ความมั่นใจในการเรียนรู โดยเฉพาะเนื้อหาสําหรับเด็กเล็ก นอกจากนี้
ควรมีสวนที่เสริมความเขาใจ  ในกรณีที่ผูเรียนตอบคําถามผิด ไมควรขามเนื้อหา โดยไมชี้แนะแนวทาง
ที่ถูกตอง เกี่ยวกับเร่ืองเวลาในการเรียน   ควรใหอิสระตอผูเรียน ไมควรจํากัดเวลา   เพื่อเปดโอกาสให
เรียนตามความตองการของผูเรียนเอง  เนือ้หาบทเรียนควรมีทางเลือกหลากหลาย  เชน  ถาผูเรียนรับรู
ไดเร็ว ก็สามารถขามเนื้อหาบางชวงได เปนตน  
 

 2.7 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
 รุจโรจน    แกวอุไร.  (2545: 1-3)     ไดกลาวถงึ     หลกัการออกแบบตามบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียตามแนวคิดของ โรเบิรต กาเย (Robert Gangné) 9 ประการ ใชประกอบการ
พิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบใน
ลักษณะการเรียนการสอนจรงิ   โดยยึดหลักการนาํเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมี
ปฏิสัมพันธ หลักการสอนทัง้ 9 ประการไดแก  

 1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  
 กอนทีจ่ะเริ่มการนําเสนอเนือ้หาบทเรียน ควรมีการจงูใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยาก

เรียน ดังนัน้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรเริ่มดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชส่ือประกอบ
กันหลายๆ อยาง โดยสื่อที่สรางขึน้มานัน้ตองเกีย่วของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซึง่จะมีผลโดยตรงตอ
ความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่
จะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอกีดวย ตามลกัษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย การเรงเราความ
สนใจในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การนาํเสนอบทนาํเรื่อง (Title) ของบทเรียนนัน่เอง ซึง่หลักสําคัญประการ
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หนึง่ของการออกแบบในสวนนี้คือ ควรใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ   โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพ
หรือสวนอืน่ๆ    แตถาบทนาํเรื่องดังกลาวตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผานทาง
อุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบสนองที่งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกด
แปนพิมพตัวใดตัวหนึง่เปนตน  
           ส่ิงที่ตองพิจารณาเพือ่เรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังนี ้ 

1.1  เลือกใชภาพกราฟฟกที่เกี่ยวของกบัเนื้อหา   เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของบทนํา
เร่ือง โดยมีขอพิจารณาดงันี ้ 

        1.1.1   ใชภาพกราฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน  
        1.1.2   ใชเทคนิคการนาํเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบื่อ  
        1.1.3  ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึง่  จนกระทัง่ผูเรียนกดแปนพมิพใดๆ  

จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอื่นๆ เพือ่สรางความคุนเคยใหกับผูเรียน เลือกใชภาพกราฟฟกที่เกี่ยวของกับเนือ้หา 
ระดับความรู และเหมาะสมกับวัยของผูเรียน  

1.2ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนาํเสนอภาพผลพิเศษเขาชวยเพื่อแสดงการเคลื่อน   
ไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย  

1.3  เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม  
1.4  เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟฟกและเหมาะสมกับเนือ้หาบทเรียน  
1.5  ควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวยในสวนของบทนาํเรื่อง  

 2. บอกวตัถุประสงค (Specify Objective)  
 วัตถุประสงคของบทเรียนนับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรียนจะไดทราบ

ถึงความคาดหวงัของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเอง
หลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเดน็สําคัญของเนื้อหา รวมทั้งเคาโครง
ของเนื้อหาอีกดวย  การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ  ชวยใหผูเรียนสามารถ
ผสมผสานแนวความคิดในรายละเอยีดหรอืสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพนัธกับเนื้อหาใน
สวนใหญได ซึง่มีผลทาํใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวจิัยยัง
พบดวยวา ผูเรียนทีท่ราบวตัถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน สามารถจําและเขาใจในเนื้อหา
ไดดีข้ึนอีกดวย  

 วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเฉพาะ 
หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวตัถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย   มักกาํหนด
เปนวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม   เนื่องจากเปนวัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะสามารถวัดไดและสังเกตได  ซึ่ง
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งายตอการตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทัว่ไปก็มีความจาํเปนที่จะตองแจง
ใหผูเรียนทราบถึงเคาโครงเนื้อหาแนวกวางๆ เชนกนั  

 
 ส่ิงที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้  

2.1  บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไมตอง
แปลความอีกครั้ง  

2.2   หลีกเลีย่งการใชคําที่ยงัไมเปนที่รูจัก และเปนทีเ่ขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป 
2.3  ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนือ้หาแตละสวนๆ ซึ่งจะทาํใหผูเรียน

เกิดความสับสน  หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรยีนออกเปนหัวเรื่องยอยๆ  
2.4   ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวาหลงัจากจบบทเรียนแลวจะสามารถ 

นําไปประยกุตใชทําอะไรได 
2.5  ถาบทเรียนประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหวัเรื่อง    ควรบอกทัง้วัตถุประสงคทัว่ไป 

และวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมโดยบอกวัตถุประสงคทัว่ไปในบทเรียนหลัก และตามดวยรายการให
เลือก  หลงัจากนัน้จึงบอกวตัถุประสงคเชงิพฤตกิรรมของแตละบทเรียนยอยๆ  

2.6  อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได    แตควรคํานงึถงึเวลา 
การนาํเสนอใหเหมาะสม    หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพมิพเพื่อศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็ได  

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

 3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  
 การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิง่ที่จะตอง 

หาวิธีการประเมิน   ความรูที่จําเปนสาํหรบับทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธี
ปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกคื็อ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปน
การประเมนิความรูของผูเรียน เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และเพื่อเตรียมความ
พรอมในการรับเนื้อหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพืน้ฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผล
จากการทดสอบกอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพือ่จัดบทเรียนใหตอบ 
สนองตอระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริง
ของผูเรียนแตละคน  

 ในขั้นการทบทวนความรูเดิมนี้ไมตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอเนื่องกนัไปตามลําดับ การทบทวนความรูเดิม อาจอยูใน
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รูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิง่ที่ไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได การกระตุนดงักลาว
อาจแสดงดวยคําพูด คําเขยีน ภาพ หรือผสมผสานกนัแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมากนอย
เพียงใดนั้นขึน้อยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การนาํเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทานแบบผสม ถา
ผูเรียนไมสามารถเขาใจวธิีการหาความตานทานรวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียน
กอนวามีความเขาใจเพยีงพอที่จะคาํนวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม    ซึ่งจําเปนตองมีการ
ทดสอบกอน   ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวธิีการคํานวณบทเรียน ตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษาการ
ตอตัวตานทาน แบบอนุกรมและแบบขนานกอน    หรืออาจนาํเสนอบทเรียนยอยเพิ่มเติมเร่ืองดงักลาว    
เพื่อเปนการทบทวนกอนก็ได  

 ส่ิงที่จะตองพจิารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้  
    3.1 ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรอืนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เกีย่วของเพื่อเตรียมความ 
พรอมผูเรียน ในการเขาสูเนื้อหาใหม  โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมพีื้นความรูเทากนั  
            3.2 แบบทดสอบตองมีคุณภาพ     สามารถแปลผลไดโดยวัดความรูพืน้ฐานที่จําเปนกับ
การศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตอยางใด  
               3.3 การทบทวนเนือ้หาหรือการทดสอบควรใชเวลาสัน้ๆกระชบัและตรงตามวัตถุประสงค 
ของบทเรียนมากที่สุด  
        3.4 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพือ่ไปศึกษา
ทบทวนไดตลอดเวลา  

3.5  ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพืน้ฐานเดิม     บทเรยีนตองนําเสนอวิธีการกระตุน 
ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผานมาแลวหรือส่ิงที่มีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใช
ภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด  จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น  

 4. นําเสนอเนือ้หาใหม (Present New Information)  
 หลักสําคัญในการนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกคื็อ ควรนําเสนอภาพที่

เกี่ยวของกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความคงทนในการจาํไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดย
หลักการทีว่า ภาพจะชวยอธิบายสิง่ที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความ
ยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธกีารตางๆ ที่จะนาํเสนอดวยภาพใหได แม
จะมจีํานวนนอย แตก็ยงัดีกวาคําอธบิายเพียงคาํเดียว  

 ภาพที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําแนกออกเปน 2 สวนหลักๆ คือ ภาพนิง่ ไดแก 
ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกสวนหนึง่ไดแก
ภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวดิีทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเครื่องเลนภาพโฟโต
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ซีดี เครื่องเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวีดิทัศน  และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน 
อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพเหลานัน้มีรายละเอียดมาก
เกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกีย่วของกับเนื้อหา ซับซอน เขาใจยาก และไม
เหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย  องคประกอบภาพไมดี  เปนตน  
             การเลือกภาพที่ใชในการนาํเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย จงึควร
พิจารณาในประเด็นตางๆ ดังนี ้ 
 4.1 เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนือ้หาใหมากทีสุ่ดโดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปน 
เนื้อหาสําคัญๆ  
 4.2  เลือกใชภาพเคลื่อนไหว   สําหรับเนือ้หาที่ยากและซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลงเปน
ลําดับข้ัน หรือเปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง  
 4.3  ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนาํเสนอ
เนื้อหาใหม แทนขอความคาํอธิบาย  

4.4  การเสนอเนื้อหาทีย่ากและซับซอน    ใหเนนในสวนของขอความสาํคัญซึ่งอาจใชการ 
การขีดเสนใต   การตีกรอบ   การกระพริบ  การเปลี่ยนสพีื้น การโยงลกูศร การใชสี หรือการชี้แนะดวย
คําพูด เชน สังเกตที่ดานขวาของภาพ เปนตน  

4.4  ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนือ้หา  
4.5  จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบายใหจบ 

เปนตอนๆ  
4.6  คําอธิบายที่ใชในตวัอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย  
4.7  หากเครื่องคอมพวิเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปนเทานัน้  
4.8 ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหา  และไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดย  

เฉพาะ สีหลักของตัวอักษร  
4.9  คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนัน้ๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน  

 4.10 ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม   ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอืน่บาง แทนที่จะใหกด 
แปนพิมพ  หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดยีวเทานั้น เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยวิธกีารพิมพ  
หรือตอบคําถาม  

 5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  
 ตามหลกัการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจาํเนื้อหาไดดี หากมี

การจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพนัธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บาง
ทฤษฎีกลาวไววาการเรียนรูที่กระจางชัด (Meaning full Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึน้ไดก็คือ
การที่ผูเรียนวเิคราะหและตีความในเนื้อหาใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกัน
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เกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาที่ของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นนี้กคื็อ พยายามคนหา
เทคนิคในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนาํความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนัน้ ยงัจะตอง
พยายามหาวถิีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนัน้มีความกระจางชัดเทาที่จะทําได เปน
ตนวา การใชเทคนิคตางๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางที่ไมใช
ตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหา
ตางๆ ไดชัดเจนขึ้น เนื้อหาบางหัวเรื่อง ผูออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใช
วิธีการคนพบ (Guided Discovery) ซึ่งหมายถงึ การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตผุล คนควา และ
วิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรยีนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหา
คําตอบไดเอง นอกจากนัน้ การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึง่ที่
สามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรูได   สรุปแลวในขั้นตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึดหลกัการ
จัดการเรียนรู จากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหม จากสิง่ที่ยากไปสูส่ิงที่งายกวา ตามลําดับข้ัน  
 ส่ิงที่ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขั้นนี้ มีดังนี ้ 

5.1 บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถงึความสัมพนัธของเนื้อหาความรู และชวยใหเหน็ 
วาสิ่งยอยนั้นมีความสมัพนัธกับส่ิงใหญอยางไร   

5.2 ควรแสดงใหเห็นถึงความสมัพันธของสิ่งใหมกับส่ิงที่ผูเรียนมีประสบการณผานมา  
5.3 นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกนั     เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนขึน้    

เชน  ตัวอยางการเปดหนากลองหลายๆ คา เพื่อใหเห็นถงึความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน  
 5.4 นาํเสนอตวัอยางที่ไมใชตัวอยางทีถู่กตอง  เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางทีถู่กตอง เชน 
นําเสนอภาพไม พลาสติก   และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ  
 5.5  การนําเสนอเนื้อหาทีย่าก   ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม    ถา
เปนเนื้อหาที่ไมยากนัก    ใหนาํเสนอตวัอยางจากนามธรรมในรูปธรรม  
 5.6  บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถงึความรูและประสบการณเดิมที่ผานมา  

 6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  
 นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนัน้เกี่ยวของกบัระดับและ

ข้ันตอน ของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนือ้หา 
และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพยีง
อยางเดยีว บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอื่นๆ เชน วีดิทัศน 
ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรยีนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได 
แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนได
หลายลกัษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลอืกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับ
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บทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองที่ไมทาํใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เมื่อมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตาม
บทเรียน ยอมมีสวนผกูประสานใหความจาํดีข้ึน  

 ส่ิงที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีข้ึน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึง
ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเนื่อง โดยมีขอแนะนําดงันี ้ 

6.1 สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียน ดวยวิธีใดวิธหีนึง่ตลอดบทเรียน  
เชน  ตอบคําถาม  ทาํแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลอง เปนตน  

6.2    ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสัน้ๆ   เพื่อเรียกความ
สนใจ   แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบทีย่าวเกินไป  

6.3  ถามคําถามเปนชวงๆ  สลับกับการนาํเสนอเนื้อหาตามความเหมาะสมของลกัษณะ
เนื้อหา    เรงเราความคดิ  และจินตนาการ ดวยคาํถาม  เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยใชความ
เขาใจมากกวาการใชความจํา  

6.4 ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆคําถาม      หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคาํตอบ       
ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก  

6.5  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้าํหลายๆครั้ง  เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด  2-3  คร้ัง   
ควรตรวจปรับเนื้อหาทนัที   และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอื่นตอไป  

6.6   เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา ควรอยูบน
หนาจอภาพเดียวกนั   เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีนีอ้าจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักกไ็ด  

6.7  ควรคํานงึถงึการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพตัว 
L  กับเลข  1  ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพมิพใหญหรือตัวพิมพ
เล็กเปนตน  

 7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  
 ผลจากการวิจยัพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมาก

ข้ึน ถาบทเรียนนัน้ทาทาย โดยการบอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนัน้ผูเรียนอยู
ที่สวนใด  หางจากเปาหมายเทาใด   การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานาํเสนอดวยภาพจะชวยเรงเรา
ความสนใจไดดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกี่ยวกับเนือ้หาที่เรียน  อยางไรก็ตาม การใหขอมูล
ยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟกอาจมีผลเสยีอยูบางตรงทีผู่เรียนอาจตองการดูผล วาหากทาํผิด แลวจะ
เกิดอะไรขึ้น ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการ
สอนคําศัพทภาษาองักฤษ  ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเร่ือยๆโดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจาก
ตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธหีลีกเลีย่งก็คือ เปลีย่นจากการนาํเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลน
เรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจนัทร ภาพหนูเดินไปกนิเนยแข็ง เปนตน ซึง่จะไปถึงจุดหมายไดดวย
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การตอบถูกเทานัน้ หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็ตามถาเปนบทเรยีนที่ใชกับกลุมเปาหมาย
ระดับสูงหรือเนื้อหาทีม่ีความยาก การใหขอมูลยอนกลบัดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา  

 
 ส่ิงที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลบั มีดังนี้  

7.1  ใหขอมูลยอนกลับทนัท ีหลงัจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน  
7.2  ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถกูหรือตอบผิด   โดยแสดงคําถาม คําตอบและการ

ตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน  
7.3  ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ    ควรเปนภาพทีง่ายและเกี่ยวของกับเนื้อหา     

ถาไมสามารถหาภาพทีเ่กี่ยวของได  อาจใชภาพกราฟฟกที่ไมเกีย่วของกับเนื้อหาก็ได  
7.4  หลีกเลีย่งการใชผลทางภาพ  (Visual Effects)  หรือการใหขอมูลยอนกลับทีต่ื่นตา

เกินไปในกรณีที่ผูเรียนตอบผดิ  
7.5  อาจใชเสยีงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ  เชน คําตอบถูกตอง และคําตอบผดิ โดย

ใชเสียงที่แตกตางกนั   แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลนใน
กรณีที่ผูเรียนตอบผิด  

7.6   เฉลยคาํตอบที่ถูกตองหลงัจากที่ผูเรียนตอบผิด 2-3 คร้ัง ไมควรปลอยเวลาใหเสียไป  
7.7   อาจใชวิธกีารใหคะแนนหรอืแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได  
7.8   พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน  

          8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance)  
 การทดสอบความรูใหมหลงัจากศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลัง

บทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวาผานเกณฑทีก่ําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตอง
กลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจงึมีความจาํเปนสําหรับบทเรียนคอมพวิเตอรชวย
สอนทุกประเภท  

 นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจาํ
เนื้อหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถา
บทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวม
หลังบทเรียนอกีชุดหนึ่งก็ได ทั้งนี้ข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด  

 ส่ิงที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี ้ 
8.1  ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทัง้คะแนนรวม คะแนน

รายขอและรายละเอียดทีเ่กีย่วของอืน่ๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบโดยประมาณ  
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8.2   แบบทดสอบตองวัดพฤตกิรรมตรงกับวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรมของบทเรียน     
และควรเรียงลาํดับจากงายไปยาก  

8.3  ขอคําถามคําตอบและการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดยีวกนั   และนําเสนอ
อยางตอเนื่องดวยความรวดเร็ว  

8.4  หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพมิพคําตอบยาว  ยกเวนขอสอบที่ตอง 
การทดสอบทกัษะการพิมพในแตละขอ ควรมีคําถามเดยีวเพื่อใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคาํถาม
นั้นมีคําถามยอยอยูดวย   ซึง่ควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม  

8.5  แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ   มีคาอาํนาจจาํแนกดี  ความยากงาย
เหมาะสมและมีความเชื่อมั่นเหมาะสม  

8.6  อยาตัดสินคาํตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน  ถาคาํตอบที่ตองการเปนตัวอกัษร
แตผูเรียนพิมพตัวเลข   ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบนั้นผิด และไมควรตัดสินคําตอบ
วาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน  

8.7  แบบทดสอบชุดหนึง่ควรมหีลายๆ ประเภท   ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยาง
เดียว ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ  

 9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer)  
 การสรุปและนาํไปใช    จดัวาเปนสวนสาํคัญในข้ันตอนสุดทายทีบ่ทเรียนจะตองสรุปมโนคติ

ของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสาํคญัๆรวมทัง้ขอเสนอแนะตางๆเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวน
ความรูของตนเองหลงัจากศกึษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกนั บทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาที่
เกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่มเติม เพือ่แนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือ
นําไปประยกุตใชกับงานอืน่ตอไป  
             การออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นนี้ มีขอเสนอแนะดังนี้  

9.1  สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญๆ   พรอมทัง้ชี้แนะใหเหน็ถงึความสัมพันธกับ
ความรู  หรือประสบการณเดิมที่ผูเรียนผานมาแลว  

9.2  ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเนื้อหา เพื่อเปนการสรุป  
9.3  เสนอแนะเนื้อหาความรูใหม ที่สามารถนําไปใชประโยชนได  

    บอกผูเรียนถึงแหลงขอมลูที่เปนประโยชนในการศึกษาเนื้อหาตอไป   การนาํคอมพิวเตอรมา
ใชในลักษณะเปนผูสอน   ไดแนวคิดมาจากการสอนแบบโปรแกรมหรอื Programmed Instruction แต
การใชคอมพวิเตอรมีความยดืหยุนในการใชงานมากกวาการสอนแบบโปรแกรม โดยสามารถใชในการ
ตอบโตกับผูเรียนมกีารเคลื่อนไหวของภาพกราฟก ซึ่งสามารถทําไดดีกวาสื่อและวธิีการสอนแบบอื่น 
บทเรียนคอมพิวเตอรถูกสราง และเขียนโปรแกรมขึน้มา โดยผูชํานาญในการเขียนโปรแกรมและ
ผูชํานาญการสอนในสาขาวชิานัน้ๆ คอมพิวเตอรจะทาํหนาที่และมบีทบาทในการเสนอบทเรียนและ
เนื้อหา ผูเรียนเปนผูตอบสนองโดยมีคอมพิวเตอรเปนผูประเมินผลจากการตอบของผูเรียน ผลของการ
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ประเมินจะชวยเปนเครื่องตดัสินวาผูเรียนจะผานไปเรียนเนื้อหาลาํดบัตอไปหรือไม (ประสงค ทองยงค. 
2530 : 51 –54) 

 คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนัน้มลัีกษณะคลายคลึงกับบทเรียนโปรแกรมแตคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย
มีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการ เนือ่งจากคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียเปนการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใชความสามารถของตนเองในการทาํความเขาใจ
บทเรียนดังนัน้การออกแบบจึงเปนเรื่องที่สําคัญจะตองเลอืกใชรูปแบบการเสนอเนือ้หาที่ชัดเจน และ 
ผูเรียนสามารถแปลความหมายไดเพราะจะมีผลชวยทาํใหการเรียนเปนไปอยางราบรื่น  

 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3.1 งานวจิัยที่เกี่ยวของกบัมิลติมีเดียในตางประเทศ 
 มีผูทําวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร ไวดังนี ้
 บุญเลิศ  ทัดดอกไม  (2539: บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนชุดวิชาการ

ถายภาพเบื้องตน โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  และเปรียบเทียบ  
ผลการทดสอบกอนและหลงัเรียน พบวาคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสงูกวาคะแนนจากการ
ทดสอบกอนเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ  0.01 

 มนตชัย  เทียนทอง  (2539: 149)  ไดทําการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวย
สอนระบบมัลติมีเดีย  สําหรับฝกอบรมครู-อาจารยและนักฝกอบรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยในการสรางโปรแกรม  Authorware  Professional  V  .2.0  โดยตั้งสมมติฐานไดวาบทเรียนดวย
ตนเองแลว  ผูใชจะตองสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 70/70  
ผลการวิจยั และพัฒนาในครั้งนี้ทาํใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียตามมาตราฐาน  
Mutimedia  personal  computer  level  2  บรรจุอยูในซดีีรอมขนาดความจุ  465  MB  จํานวน  9  
เร่ือง  ประกอบดวยเนื้อหา  2  สวน  คือ  หลักการออกแบบบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  
88.23/85.64  และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดมี  ประสิทธิภาพ  72.09  แสดงวาบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนที่สรางขึ้นสามารถนําไปใชฝกอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  
เพื่อใชในการเรียนการสอนหรือการฝกอบรมได 
 ชาตรี  จําปาศรี  (2540 : 58)  ไดสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาทฤษฎีอิเล็กทรอนิกส
เบื้องตน  เร่ืองการใชมัลติมีเดียตามหลกัสูตรเกียรติบัตรวิชาชีพ  กรมอาชีวศึกษา  นําไปทดลองกับ
นักศึกษาระดบัประกาศนยีบัตรวิชาชีพชัน้ปที่ 1  สาขาวิชาชางยนต  ชางกลโรงงาน  ชางอิเล็กทรอนิกส  
และเขียนแบบเครื่องกล  วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม  จํานวน  20  คน  พบวา  บทเรียนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพเทากับ  85.12/84.25  ซึง่สูงกวาเกณฑ  80/80  ที่กาํหนด 
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 ลักษณาพร  โรจนพทิักษกุล  (2540 : 94)  ไดศึกษาการพัฒนาและการหาประสทิธภิาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ืองโสตทัศนอุปกรณประเภทเครื่องฉายกับนกัศึกษา
ปริญญาตรีปที่ 1  โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบปกติ  การศึกษาวิจัย
พบวา  กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 
 สุริโยทัย  สุปญญาพงษ (2540 :70)  ทําการวิจยัโดยพฒันาโครงสรางและการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  เร่ืองการกําเนิดไฟฟากระแสสับ 1  เฟส และ 3  เฟส   
ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  พบวาสามารถนาํไปใชในการเรียนการสอนไดดี  
 สุขเกษม   อุยโต   (2540  :  บทคัดยอ)   ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   วิชาประวัติ
การถายภาพ   หลักสูตรศิลปภาพถาย  ระดับปริญญาตรี   สําหรับเปนเครื่องมือชวยสอนในวิชาประวัติ
การถายภาพและหาประสทิธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  ทดลองกับนักศึกษาชัน้ปที1่  คณะ
ศิลปกรรม มหาวทิยาลยัรังสติ จํานวน 45 คน  โดยทดลองรายบุคคล  3  คน  ทดลองรายกลุมยอย  12  
คน  และทดลองกลุมใหญ 30 คน  โดยใหทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวทําแบบทดสอบ
ทายเนื้อหา  เมื่อจบทุกเนื้อหาแลวทําแบบทดสอบรวมทายบทเรียน  พบวา  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอนวิชาประวติัการถายภาพทีพ่ัฒนาขึ้นมามีประสิทธภิาพอยูในเกณฑ 91.83/91.11  สามารถ
นําไปใชเปนเครื่องชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ศิรินันท  ประสิทธิลักษณะ  (2540 : 114)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรือ่งปญหา
การหายใจลําบากทีเ่กี่ยวของกับดานกุมารศัลยศาสตร  กลุมตัวอยางที่เปนนิสิตแพทยชั้นปที ่ 5 ภาค
เรียนที่ 2 ของคณะแพทยศาสตร จุฬาลงการณมหาวทิยาลัย  จํานวน102 คน  พบวาผลการทดสอบ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  สวนผล
การเปรียบเทยีบผลการเรียนรู พบวานิสิตแพทยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีผลการ
เยนสงูกวานิสิตแพทยที่เรียนดวยการสอนปกติอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 กมลธร  สิงหปรุ  (2541  :  บทคัดยอ)  มุงหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  
การสืบพนัธุของสิ่งมีชวีิต ระดับมัธยมศึกษาปที ่ 5 และเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนของ
นักเรียน  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรระบบมลัติมีเดียกับการเรียนปกตทิี่มคีรูสอนตามคูมือครู  
สสวท.  โดยทดลองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนเซนตโยเซฟบางนา  แบงเปนกลุม
ทดลอง 1 กลุม  และกลุมควบคุม 1 กลุม กลุมละ 30 คน ไดมาโดยการสุมตัวอยางงาย ผลการวิจัย
พบวา มีประสิทธิภาพ  98.78/85.93  เมื่อนํามาใชทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุมทดลองและกลุมควบคมุ  พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนกบัคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียสูงกวากลุมควบคมุที่เรียนตามคูมือครูเปนผูสอนอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 ทองแทง   ทองลิ่ม  (2541 : 59 )   ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรส่ือปฏิสัมพัทธ  วิชาเทคนิค
กอสราง  1  เร่ืองโครงหลงัคา  ตามหลักสูตรวิยาลัยคร ู ฉบับปรับปรุง  พทุธศักราช 2536  โดยทดลอง
กับนักศกึษาสายเทคโนโลยอุีตสาหกรรม  โปรแกรมวิชากอสราง  ระดับอนุปริญญาชั้นปที่ 1  ของ
สถาบันราชภฎั  หมูบานจอมบึง  ราชบุรี  จํานวน 20  คน  โดยใหผูเรียนเรียนดวยตนเองจากบทเรียน
คอมพิวเตอรปฏิสัมพัทธทุกหนวย จากนัน้ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและทําแบบทดสอบหลังเรียน  ผล 
การวิจยัพบวา  บทเรียนสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเรียนรูโดยผานสื่อไดเปน
อยางด ี และพบวาบทเรียนทีส่รางขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.14/91.07  สูงกวาเกณฑที่กาํหนดไวคือ 90/90 
 นิภาวรรณ  รัตนานนท ( 2542 : บทตัดยอ ) มีจุดมุงหมายเพื่อพฒันาบทเรียนทางคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดยีในการสอน  เร่ืองการประเมนิทารกแรกคลอด  สําหรับนกัศึกษาพยาบาลโดย
ทดสอบ  ประสิทธิภาพของบทเรียนประเมินรอยละ 80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
เรียนและหลงัเรียน กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองประสิทธิภาพของบทเรียนนักศกึษาพยาบาลชั้นปที ่
3 ของวิทยาลัยพระปกเกลาจันทบุรี  โดยการสุมตัวอยางมาเปนกลุมทดลองจํานวน 49 คน  
ผลการวิจยัพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมลัติมีเดียทีพ่ัฒนาขึ้นมามปีระสิทธิภาพรอยละ 
80  ซึ่งอยูในเกณฑพอใช นกัศึกษาพยาบาลที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสงูกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียนอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ.01 
แตกลุมทดลองมีคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนไมแตกตางจากกลุมควบคุม 

วิไล  องคธนะสุข (2543:บทคัดยอ) มีจดุมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  
ในรูปของสื่อบทเรียนซีดีรอม  เร่ืองการผลิตรายการโทรทัศนและเพื่อหาประสทิธิภาพบทเรียนทีส่รางขึ้น
ตามเกณฑ  85/85  กลุมตัวอยาง  เปนนกัศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาโปรแกรมวิชานิเทศนศาสตร 
(การประชาสมัพันธ) ชั้นปที่ 3  สถาบันราชภัฏจันทรเกษม  จาํนวน 28 คน  โดยไดการสุมอยางงาย  
ผลการศึกษา  คนพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการผลิตรายการโทรทัศนมีประสิทธิภาพ 
86.57/85.85   เปนไปตามเกณฑที่กาํหนด 

 3.2 งานวจิัยที่เกี่ยวของกบัมิลติมีเดียของตางประเทศ 
 โจนส  และเบอรเกอร (Jones and Berger. 1995) ทําการวิเคราะหนกัศึกษาที่ใชโปรแกรม

มัลติมีเดียในการเรียนการสอนวิชาเคมีในระดับปริญญาตรี  จากนักศกึษาที่ใหเวลากับโปรแกรมอยาง
เต็มที่กับนักศกึษาที่ใชโปรแกรมเปนสวนประกอบ  พบวามีความแตกตางกนัในสองกลุม 
 ครอสบี้และสตีโวฟสกี ้ (Crosby and Stelovsky.1995) ไดประเมินประสทิธิภาพของ
มัลติมีเดีย  โดยการเปรยีบเทียบพฤตกิรรมของนักเรียนจากการสอน โดยใชมลัติมีเดียและการสอน
แบบเดิมของนกัเรยีนสาขาวทิยาศาสตรคอมพิวเตอรมากข้ึน และมัลติมีเดียจะปรับปรุงพฤติกรรมของ
นักเรียนใหดีข้ึน 
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 เกลยดูราและคณะ (Gleydura and others. 1995) ไดศึกษาถงึการนํา Multimedia มาใชใน
การฝกอบรบของการศึกษาดานการพยาบาล  สามารถสรุปไดวาในสภาพปจจุบันแนวโนมของการนํา 
เอา CAI และ Interactive Video มาใชในการเรียนการสอนจะมีแนวโนมสูงขึ้น 

เทียว  (Theal. 1996)  ทําการวิจยัเชิงสาํรวจความสาํพนัธระหวางเทคโนโลยกีารสือ่สารดวย
มัลติมีเดียกับประสบการณการเรียนรูของนักเรียน  พบวา  การเรียนรูจากมัลติมีเดยีจะสูงขึน้เนื่องจาก
ความสามารถในการรวบรวมกันของการสือ่สารดวยมัลติมีเดยและเทคโนโลยกีารเรยีนรู โดยเฉพาะ
หลักสูตรสถานการณจาํลองจะจะถูกนํามาพิจารณา เพื่อจะเปนกลยุทธที่ทาํใหผุเรียนมีประสิทธิ์ภาพ
และพัฒนามากขึ้น 

ริดเดล  (Riddle. 1995)  ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียในหองซึ่งพบวามัลติมีเดียที่มี
ประสิทธิภาพจะทําใหนักเรยีนไดบรรลุเปาหมายบที่ต้ังไว  นักเรียนสามารถใชปรแกรมมัลติมีเดียไดงาย 
และรวดเร็วดวยตนเองซึ่งผลดีกวาการเรียนแบบดั้งเดิมในหองเรียน นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจะพัฒนาเรื่องความคิด  ความรูสึก  สามารถใชภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหวและเสียงใน
การเสริมความคิดได  นักเรยีนจะสนใจในกิจกรรมเหลานี้มากกวาการสอนในหองเรยีนแบบธรรมดา 

  โซลทาน ี (Soltani.1995) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบการใชส่ือ 3 ชนิด คือ  มัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ  วดีีโอและตํารา  ไดทดลองกับประชากรนกัศกึษาสาขาประถมศึกษาจํานวน 92 คนและทํา
การสุมตัวอยางออกมา 23 คน  แบงออกเปนกลุมทดลอง 3 กลุมและกลุมควบคุม 1 กลุมเพื่อวัด
ผลสัมฤทธิ์ความพยายามและแรงจูงใจ  ผลการวิจัยพบวา  มีความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียนทัง้ 4 กลุม คือ กลุมมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม  ตําราและวีดีโอ  
นอกจากนีน้ักเรียนที่เรียนจากมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีความคงทนในการเรียนรูนานกวากลุม
ควบคุมตําราและวีดีโอ 

 แซนเทอร และคณะ (Santer and other. 1995) ไดศึกษาเปรียบเทียบเกี่ยวกับส่ือ 
multimedia textbook, Lecture, Printed textbook  พบวาผลการเรียนการสอนโดย Multimedia 
textbook มีผลสูงกวาการใช Lecture หรือ Printed taxtbook เทากับ 0.05 

 พาราริช  (Pararish. 1995 : 3444 – A) ไดพัฒนาและทดสอบทางคอมพิวเตอรชวยสอนใน
วิชาดนตรี  ผลการพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง “พื้นฐานทางดนตรี” จากการทดสอบ
ใน 2 มหาวทิยาลยั  พบวาการนาํคอมพิวเตอรเขามาใชในการสอนทฤษฎีดนตรนีัน้สามารถนํามาใช
อธิบายเปนการลดการใชเวลาในการสอนทฤษฎีดนตรีลง  และนําเวลาไปฝกและสอนสวนที่สําคัญได  
ทําใหนกัเรียนมีความชาํนาญทักษะดนตรีมากขึ้น และนกัเรียนมีความเห็นวาบทเพลงจากคอมพวิเตอร
ชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนดนตรีมากข้ึน 
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 แฟน (Fan. 1996)  ทําการศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ของนกัเรียนมัธยมศึกษา
ตอนตนในการเรียงความโดยใหนกัเรียน 27 คนเปนกลุมทดลอง  ทาํการสรางเอกสารแบบมัลติมีเดีย
จากคอมพิวเตอร  และใหผูเชี่ยวชาญทาํการประเมินทั้งกอนเรียนและหลังเรียน  พบวาคะแนนการ
ประเมินหลังเรยีนสูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางมีนยัสําคญัทางสถิติ 

อีเบร์ิท และสทรูเลอร (Ebert and Studler. 1996) ทําการศึกษาการใชมัลติมเีดียในการ
พัฒนาหลักสตูรวิทยาศาสตรและใหนักเรยีนเปนศูนยกลางการเรียนรูในโรงเรียนนวีาดา ซึ่งเปน
โรงเรียนไฮสคลู โดยแนะนาํใหนักเรียนทําการวิจยัและออกแบบโครงงานมัลติมเีดีย ซึ่งพบวานักเรยีนมี
ความคิดสราง สรรค มีความสนใจและพฤติกรรมที่ดีข้ึน 

 คอลลาเว (Callayway Ann Judith. 1996) ทําการศึกษาเปรียบเทียบความรูและลักษณะการ
เรียนรูจากการใชชุดมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ  เร่ืองการสังเคราะหแสง  สําหรบันักเรียนไฮสคูล
จํานวน  54  คนโดยนกัเรียนกลุมควบคุมจะเรียนจากวดิิทัศน และกลุมทดลองเรียนจากชุดมัลติมีเดีย
แบบมีปฏิสัมพันธทาํการประเมินนักเรียนทั้งสองกลุมดวยแบบทดสอบกอนและหลงัเรียน พบวา 
นักเรียนกลุมทดลองมีพฤตกิรรมดีกวาควบคุมอยามนีัยทางสถิติ 

 เวลสและคลิก (Wells F. Stuart and Russell C.Kick. 1997)  ไดเสนอวาการนาํมัลติมีเดียมา
ใชประกอบการเรียนการสอนใหประสบความ สําเร็จนัน้ จะตองมีความสมบูรณในดานกราฟก การจงู
ใจดวยเทคนิคและเอฟเฟค  ดนตรี เสียง     และภาพอนเิมชั่น ภาพ 3 มิติและภาพเหมือนจริง  โดยยก 
ตัวอยางการใชมัลติมีเดียดวยระบบ mis ของภาคบริหารธุรกิจในมหาวิทยาลยัเทนเนสซีท่ี่ออกแบบ
โปรแกรม เพื่อใหมีการปฏิสัมพันธระหวางครูและนักเรียนดวนมัลติมีเดีย ซึง่ทาํใหนกัเรียนเรียนรูเนื้อหา
และกาวหนาดวนตนเอง 

 พอตเตอร (Porter Ormond Romona.1995) ทาํการวิจัยเพื่อออกแบบ พัฒนาและทดสอบ
โปรแกรมคอมมัลติมีเดียสําหรบัใชในการเรียนรูหลักสูตรการจัดการผลติภัณฑ โดยการประเมิน
ประสิทธิผลจากนักเรยีนจากนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลักสูตรการจดัการผลิตภัณฑของคณะการ
จัดการ และการตลาดวิทยาลัยธุรกิจแหงมหาวิทยาลัยลามาร ในฤดูใบไมผลิแตกตางกนั แตในฤดูรอน
ไมแตกตางกนั โดยความแตกตางระหวางการทดสอบกอนและหลงัเรยีนมีต้ังแต 60%–100%นอกจาก 
นี้นกัศึกษามีความคาดหมายทางบวกตอประสิทธิภาพของมัลติมีเดียและอุปกรณทีใ่ชหลักสูตรดวย 

จากเอกสารและงานวจิัยทัง้ในและตางประเทศที่ไดรวบรวมมา จะเหน็ไดวาการนาํคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียมาชวยแกปญหาทางการเรียนในระดับชั้นตางๆ จะสงผลใหผูเรียนมีผลการเรียนดีข้ึนและ
เปนการตอบสนองในดานความแตกตางระหวางบุคคลไดดี ทั้งยังเปนสือ่เสริมสําหรับการเรียนการสอน
รายบุคคลใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น ดังนั้นจงึทําใหผูวิจยัสนใจทีพ่ัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียทีม่คุีณภาพไดตรงตามวัตถุประสงค กอใหเกิดประสิทธิภาพและประสทิธิผลในการเรียนรู
นั่นเอง 

 
 
 
 
 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 4.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
 ไดมีผูใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวตางกนัดังนี ้
 สมบัติ  สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรูดวย
ตนเองเปนหลกั โดยไดรับการชวยเหลือและการสนบัสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน  ครู การเรียนรูดวย
ตนเองในทีน่ี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญดังนี ้
        1. การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 
  2. การกําหนดจุดประสงคในการเรียน 
  3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 
  4. การเลือกวธิีการและกิจกรรมการเรียน 
  5.  การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
 สมบูรณ  ศาลายาชวีนิ (2526 : 26) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองคือการขวนขวายและศึกษา
ตอดวยตนเอง  โดยไมมีผูใดมาบังคับเปฯการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรัก เพื่อความพงึพอใจที่เกิดจาก
กิจกรรมการเรยีน เกิดจากแรงจูงใจในบุคคล 
 บรุคฟลด (Brookfield. 1985 : 59-71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูคือการเปนตัวของ
ตัวเอง  การควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง
ภายนอกนอยที่สุด 
 กริฟฟน (Griffin  1983 : 153) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณเรียนรู
เฉพาะบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพฒันาทักษะการเรียนรูดวยตนเอง  เกิดขึ้นโดย
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนทัง้ในฐานะที่เปนเอกัตบุคคลและใน
ฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 

4.2 วิวัฒนาการของการเรยีนรูดวยตนเอง 
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 การเรียนรูดวยตนเอง (Self-Directed Learning : SDL)  นัน้หากมองอยางพืน้ฐานที่สุดก็อาจ
กลาวไดวาเปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นพรอมๆ กับการกาํเนิดของมนุษย  เพราะหากมนษุยในยุคดึกดํา
บรรพ ไมสามารถที่จะเรียนรูดวยตนเองในเบื้องตนแลว มนษุยก็คงไมสามารถทีจ่ะอยูรอดใน
สภาพแวดลอมและอันตรายตางๆ ได     สําหรับวิวัฒนาการของการเรียนรูดวยตนเองนั้น     วรีะศักดิ์  
กิติวัฒน (2541 : 40-41)  ไดกลาวถงึยุคที่มีการสรางเครื่องมือชวยสอนทีม่นษุยคิดคนขึ้นมาใชกับ
มนุษยดวยกันเพื่อการพัฒนาการเรียนรูไวดังนี ้
 
 
       ยุคของเครื่องมือชวยสอนอยางงาย (Teching Machine)   
             กอนป พ.ศ.2500  ยุคนี้ถือเปนการเริม่ตน  ยุคนี้ถือเปนการเริ่มตนการสรางเครือ่งมือข้ึนมา
เพื่อชวยในการเรียนการสอนโดยในชวงแรกๆ มักจะมวีัตถุประสงคทีจ่ะสรางความตื่นเตนเราใจชวยให
ผูเรียนไมเบื่อกับการฟงบรรยายแตเพยีงอยางเดยีว  แตเนื่องจากเทคโนโลยียงัไมกาวหนามากนัก  ผล
ที่ไดรับจึงไมสามารถกระตุนใหเกิดการเรียนรูไดอยางแทจริง  ตัวอยางเชนการนําเอาหุนจําลองเขามา
ใชอธิบายในเรื่องตางๆ แทนการบรรยาย  การใชภาพเพือ่การนาํเสนอเรื่องราวตางๆ เปนตน 

     ยุคของเครื่องชวยสอนแบบแถบเสียง  แถบภาพ (Audio Tape And Film Strip)   
           ยุคระหวางป พ.ศ. 2500-2520 เปนยุคของการนาํแถบบันทึกเสยีงและแถบบนัทึกภาพมา
ใชกันอยางแพรหลาย  จงึมผูีคิดดัดแปลงบันทกึคําบรรยายลงในแถบเสียงและภาพดังกลาว  เพือ่ให
ผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง  โดยเฉพาะในชวงปลายของยุคนี ้  เครื่องวีดิทัศน  ถูก
นํามาใชเปนเครื่องชวยสอนที่ทาํใหผูเรียนปลอดจากขอจํากัดดานเวลาโดยสิ้นเชิง  ทัง้ยงัสามารถที่จะ
ทําการศึกษาไดบอยครั้งเทาที่จะทําใหเขาใจไดอยางลึกซึ้ง   แตยังมีขอจาํกัดในเรื่องของการ
ปฏิสัมพันธ (Interactive)  เมื่อส่ือดังกลาวไมสามารถตอบคําถามคาใจของผูเรียนไดทั้งหมด  ความ
นิยมก็เร่ิมเสื่อมถอยลง ทําให SDL  กถ็ูกลมืไปโดยปริยาย 

    ยุคคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Aided Instruction)   
         ป พ.ศ.2520-2530 SDL ถูกปลุกใหฟนขึ้นมาอกีครั้งในยุคของการใชเครื่องคอมพิวเตอร
สวนบุคคล    ในยุคนี้เองโปรแกรมยอดฮิต 2 โปรแกรม คือ  Computer Aided Instruction (CAI)  และ 
Computer Based Training (CBT)  สามารถแกปญหาที่เกิดขึ้นจากการใช วีดิทัศนไดในระดบัหนึ่ง ทํา
ใหผูเรียนไมเบือ่กับการเรียนรูดวยตนเอง  เพราะผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอน
ไดอยางใกลเคยีงกับการเรียนในหองเรียน 

     ยุคอนิเทอรเน็ต (Internet) 
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            ยุคนี้เปนยคุทองของ   SDL   อยางแทจริง  เนื่องจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีทําใหการ 
คนควาหาขอมูลเปนไปอยางงายดายดวยการติดตอส่ือสารผานเครือขายคอมพวิเตอรโลก SDL  จึงมี
ใหเลือกอยางไมจํากัด และผูเรียนก็สามารถเลือกรับขอมลูที่ดีที่สุด  นาสนใจที่สุด  เนื้อหาสาระตรงกับ
ความตองการของแตละคนมากที่สุด 

 4.3  ขอคิดเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ชยัฤทธิ์  โพธิสุวรรณ (2541 : 11-13)  ไดกลาวถงึขอคิดเกี่ยวกบัการเรยีนรูดวยตนเอง  ไวดังนี ้

 1. ผูที่เร่ิมการเรียนรูดวยตนเอง จะเรียนรูไดมากวาและดีกวาผูที่รอรับจากผูอ่ืน  นอกจากนี้ยงั
ใชประโยชนจาการเรียนรูไดดีกวา และยาวนานกวาผูที่รอรับความรู 
 2. บทบาทของผูเรียน  คือ  มีความรับผิดชอบในการเรียนรูเปนหลักใหญ และเปนผูตัดสินใจ
วางแผนและเลือกประสบการณการเรียนรู  การดําเนนิการตามแผน   การประเมินความกาวหนาของ
การเรียนรูทั้งหมดนี้อาจเกดิขึ้นตามลําพงั หรือเกิดในกลุมผูเรียนกลุมเล็กหรือกลุมใหญ  ที่ผูเรียนจะ
รวมรับผิดชอบในการเรียนรูของเขา 
 3. การชีน้ําตนเองในการเรียนรู  กอใหเกิดผลบวกของการเรียนรู  เชน  ผูเรียนจดจาํไดมากขึ้น
เกิดความสนใจในการเรียนรูอยางตอเนื่อง  และสนใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น  มทีัศนคติที่เปนบวกตอ
การเรียนรูมากข้ึน  มัน่ใจในความสามารถเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น 
 4. กิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง มีหลายรูปแบบ  เชนการอาน  การเขียน  การเสาะหาความรู
โดยการสัมภาษณ  การศึกษาเปนกลุม  ทศันศึกษา  การหาความรูโดยใชคอมพิวเตอร   หรือแมกระทั่ง
การเรียนจากสื่อ เชน ชุดการเรียน  โปรแกรมการเรียนของคอมพวิเตอร  รวมทัง้สื่อชวยการเรียนรูในรูป
อ่ืนๆ  
 5. ในการเรียนรูดวยตนเองที่ประสบความสําเร็จ  ผูอํานวยความสะดวกตองมีบทบาทในการ
รวมปรกึษา แลกเปลี่ยนความคิด  เปนแหลงความรูตามที่ผูเรียนตองการ  มีความสัมพันธอันดีกับ
ผูเรียน มีสวนรวมในการถายโอนบทบาทการเรียนการสอน และสนับสนุนใหผูเรียนคิดอยางแตกฉาน 
 6. หากผูสอนใหความไววางใจแกผูเรียน ผูเรียนสวนใหญจะเรียนรูอยางเตม็ที่และทุมเทการ
เรียนรูเพื่อคุณภาพ 
 4.4  งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 มีผูทําการวจิัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังนี ้
 สุวรรณา  ยหะกร (2533 : บทคัดยอ) ไดศึกษาและเปรยีบเทียบความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียน
ดวยการนําตนเองของครูสอนสังคมศึกษาและนักศึกษาผูใหญในโรงเรยีนผูใหญสายสามัญ กรุงเทพฯ  
ในประเด็นตางๆ 5 ดาน คือ การวเิคราะหความตองการ  การกาํหนดจุดมุงหมายในการเรียนรู การ
วางแผนการเรียน  การแสวงหาแหลงวทิยาการ  และการประเมินผลการแสวงหาวทิยาการ ดานการ
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วิเคราะหความตองการ ดานการวางแผนการเรียนและดานการประเมินผล ผลการวิจัยพบวา ครูสอน
สังคมและนกัศึกษาผูใหญเห็นดวยอยางมากเกี่ยวกับการเรียนดวยการนําตนเองทัง้ 5 ดาน เมื่อ
เปรียบเทียบความคิดเห็นของครูสอนสังคมและนักเรียนศกึษาผูใหญ เกี่ยวกับการเรียนดวยการนาํ
ตนเองทั้ง 5 ดาน ผลการวจิัยพบวา มีความแตกตางอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 เพียงดาน
เดียวคือการวางแผนการเรียน สวนอีก 4 ดานไมพบความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ 
 สมคิด อิสระวฒัน (2538 : บทคัดยอ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของคนไทย ซึ่ง
กลุมตัวอยางในการวิจัยคือบุคคลซึ่งประสบความสาํเร็จในวิชาชีพของตนโดยมิไดรับการศึกษา หรือ
เรียนจากสถาบันการศึกษาในสาขาวิชาชพีนัน้ๆ เปนบคุคลซึ่งไดรับการยอมรับจากทองถิน่หรือสถาบัน 
เปนบุคคลที่รูจักกันโดยทัว่ไปวาเปนคน  ซึง่มีความรูความชํานาญในสาขาวิชาชีพนัน้  จํานวน  30   คน 
จากภูมิภาคตางๆ ของประเทศ เครื่องมือที่ใชเปนแบบสัมภาษณ  ผลการวิจยัคุณสมบัติของคนที่เรียนรู
ดวยตนเองตองเปนคนชางสงัเกต ชางคิดและชางวิเคราะห เปนนกัปฏิบัติและนักประเมินผล รวมทั้ง
เปนคนที่มีความเพยีรพยายาม มีความตั้งใจจริง เมื่อมีปญหาในการเรยีนสวนใหญใชวิธีคิดและลองทาํ
ดวยตนเอง ผูรู  หนงัสือ เพื่อน และการดูงานสาํหรับปจจัยที่สงเสรมิใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองคือ
บุคลิกภาพของพอแมหรือบุคคลที่อยูใกลชิด วิธกีารสรางสิง่แวดลอมเมื่อเลี้ยงดูลูกของพอแมและ
วิธีการสอน 
 พิทักษ อักษร ( 2540 : บทคัดยอ) ศึกษาลักษณะการเรียนรูโดยการนําตนเองของนิสิตระดับ
บัณฑิตศึกษามหาวิทยาลยัมหาสารคาม โดยใชแนวคิด Gulielmino เพื่อศึกษาลักษณะการเรียนรูโดย
การนาํตนเองของนิสิตระดับบัณฑิตศึกษามหาวทิยาลยัมหาสารคาม ผลการวิจัยพบวาเพศชายมี
ลักษณะการเรียนรูดวยการนาํตนเองสูงกวาเพศหญิงที่ระดับนัยสาํคัญ .05 นิสิตที่เรียนระบบปกติและ
ระบบพิเศษมกีารเรียนรูโดยการนาํตนเองไมแตกตางกนัที่ระดับนัยสาํคัญ .05 
5. เอกสารเก่ียวกับทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการออกแบบ 
     5.1 ทฤษฎกีารเรียนรูที่เกีย่วของกับการออกแบบคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541:49-56)  กลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูทีเ่กี่ยวของกับการออกแบบ 
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียวา การออกแบบโครงสราง หรือลําดับการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียบทหนึง่ๆนัน้ จาํเปนอยางยิง่ทีผู่สรางตองพิจารณาถึงหลักเกณฑในการออกแบบ ซึ่งเปนไป
ตามทฤษฏีการเรียนรูของมนุษยที่เกีย่วของกับการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะรวบรวมและ
นําเสนอทฤษฎีสําคัญๆที่สงผลตอการออกแบบโครงสรางบทเรียน เพื่อใหผูสรางสามารถศึกษาและนํา 
ไปประยุกตใชในการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได ทฤษฎีหลกัๆที่เกีย่วกับการเรียนรูของมนุษย 
และสงผลกระทบตอแนวคิดในการออกแบบโครงสรางของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดแก ทฤษฎี
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พฤติกรรมนยิม (Behaviorism)  ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism)  ทฤษฎีโครงสรางความรู 
(Schema  Theory)   และทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility)   

1. ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม  (Behaviorism)  เปนทฤษฎีทีเ่ชื่อวา  จิตวิทยาเปนเสมือน การศึกษา
ทางวทิยาศาสตร  ของพฤตกิรรม   มนุษย  (scientific study of human behavior)  และการเรียนรู
ของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตุไดจากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยงัมีแนวคิดเกีย่วกับ
ความสัมพันธระหวางสิง่เราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) ซึ่งเชื่อวาการตอบสนองกับ
ส่ิงเราของมนษุยจะเกิดขึ้นควบคูกันในชวงเวลาที่เหมาะสม นอกจากนีย้ังเชื่อวาการเรียนรูของมนุษย
เปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทํา (operant conditioning) ซึ่งมีการเสริมแรง (reinforcement) 
เปนตัวการโดยทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จะไมพูดถึงความนึกคิดภายในของมนุษย ความทรงจาํ ภาพ 
ความรูสึก   โดยถือวาคําเหลานี้เปนคําตองหาม ซึง่ทฤษฎีนี้สงผลตอการเรียนการสอนที่สําคัญในยุค
นั้นในลักษณะที่การเรียนเปนชุดของพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้นตามลาํดับที่แนชัด การที่ผูเรียนจะ
บรรลุวัตถุประสงคไดนั้นจะตองมีการเรียนตามขั้นตอนเปนวัตถุประสงคๆไป ผลที่ไดจากการเรียนขัน้
แรกนี้จะเปนเปนพืน้ฐานของการเรียนในขัน้ตอๆไปในทีสุ่ด 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนยิมนี ้ มีโครงสรางของ
บทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear)โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลาํดับที่เหมือนกัน 
และตายตัว ซึง่เปนลาํดับทีผู่สอนไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนที่ดีและผูเรียนจะสามารถเรียนรู
ไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากนัน้มีการตั้งคําถามๆ ผูเรียนอยางสม่ําเสมอโดยหากผูเรียน
ตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวก หรือรางวัล (reward) ในทางตรงกนัขาม 
หากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับการตอบสนองในรูปของผลปอนกลับในทางลบและคําอธิบาย หรือการ
ลงโทษ   ซึ่งผลปอนกลับนี้ถอืเปนการเสริมแรงเพื่อใหเกดิพฤตกรรมทีต่องการคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่
ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะบงัคับผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑที่ไดกาํหนด
ไวตามวัตถุประสงคเสียกอนสามารถผานไปศึกษาตอยงัเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไป หากไมผานตาม
เกณฑที่กําหนดไว ผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน  
         2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกดิขึ้นจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ที่ไมเห็น
ดวยกับสกนิเนอร (Skinner) บิดาทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมนิยม ในการมอง
พฤติกรรมมนษุยไววาเปนเสมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร ชอมสกี้เชื่อวา พฤติกรรมมนุษยนั้นเปน
เร่ืองของภายในจิตใจและความรูสึกภายในที่แตกตางกันออกไป ดังนัน้การออกแบบการเรียนการสอน
ก็ควรที่จะคาํนงึถึงความแตกตางภายในของมนษุยดวย ในชวงนีม้ีแนวคิดตางๆ เกิดขึ้นมากมาย เชน 
แนวคิดเกี่ยวกบัเร่ืองความทรงจํา ไดแก ความแตกตางเรื่องความทรงจําระยะสัน้ ระยะยาวและความ
คงทนของการจํา (Short term memory, Long term memory, and Retention) แนวคิดเกี่ยวกับการ
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แบงประเภทความรูออกเปน 3 ลักษณะ คือ ความรูในลกัษณะเปนขั้นตอน (Procedural Knowledge)   
ซึ่งไดแกความรูที่อธิบายวาทาํอยางไร  และเปนองคความรูที่ตองการลําดับการเรียนรูที่ชัดเจนความรู
ในลักษณะเปนการอธิบาย  (Declarative   Knowledge)    ซึ่งไดแกความรูทีอ่ธิบายวาคืออะไร      
และ ความรูในลักษณะเงื่อนไข (Conditional Knowledge) ซึ่งไดแกความรูที่อธิบายวาเมื่อไรและทําไม 
ซึ่งความรูสองประเภทหลงันี ้ไมตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตวั 
 3. ทฤษฎีปญญานิยมที่สงผลตอการเรียนการสอนที่สําคัญในยุคนัน้  กลาวคือ  ทฤษฎีปญญา
นิยมทําใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกบัการออกแบบในลักษณะสาขา  (Branching)  ของคราวเดอร (Crowder)  
ซึ่งออกแบบบทเรียนในลักษณะสาขา หากเมื่อเปรียบเทียบกบับทเรียนที่ออกแบบตามแนวคิดของ
พฤติกรรมนยิมแลว จะทําใหผูเรียนมีอิสระมากขึน้ในการควบคุมการเรียนของตัวเอง โดยเฉพาะอยาง
ยิ่งการมีอิสระมากขึ้นในการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรยีนที่เหมาะสมกบัตน 
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานยิมนี้      ก็จะมีโครงสรางของ
บทเรียนในลักษณะสาขาเชนกนั  โดยผูเรียนทกุคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลาํดับที่ไมเหมือนกนั 
โดยเนื้อหาที่จะไดรับการนําเสนอตอไปนั้นจะขึ้นอยูกับความสามารถ  ความถนัด และความสนใจของ
ผูเรียนเปนสําคัญ 
 4. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory)  ภายใตทฤษฎีปญญานิยม  (Cognitivism)  นี ้ 
ยังไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) ข้ึน ซึง่เปนแนวคิดที่เชื่อวาโครงสรางภายในของ
ความรูทีม่นษุยมีอยูนัน้จะมลัีกษณะเปนโหนด หรือกลุมที่มกีารเชือ่มโยงกันอยูในการที่มนุษยเรียนรู
อะไรใหมๆนั้น  มนุษยจะนําความรูใหมๆ ที่เพิง่ไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกันอยูเดิม   Rumelhart and 
Ortony  (1977)    ไดใหนิยามความหมายของคาํ โครงสรางความรูไววาเปนโครงสรางขอมูลภายใน
สมองของมนษุยซึ่งรวบรวมความรูเกีย่วกบัวัตถุ   ลําดับเหตุการณ   รายการกจิกรรมตางๆ เอาไว  
หนาที่ของโครงสรางความรูนี้ก็คือ  การนําไปสูการรบัรูขอมูล(perception) การรับรูขอมูลนั้นจะไม
สามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสรางความรู ทั้งนี้เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดย
การถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการกระตุนโดย
เหตุการณหนึง่ๆ ที่ชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนัน้ๆ เขาดวยกัน การรับรูเปนสิ่งสําคัญทีท่ําใหเกิด
การเรียนรูเนื่องจากไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู  นอกจากโครงสรางความรูจะ
ชวยในการรับรูและการเรียนรูแลวนั้น  โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (recall) ถึงสิ่งตางๆที่เรา
เคยเรียนรูมา (Anderson, 1984) 

 5. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive  Flexibility  Theory)  เปนแนวความคิดที่เชื่อ
วา ความรูแตละองคความรูนั้น มีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป    โดยองค
ความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น ถือวาเปนองคความรู
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ประเภทที่มีโครงสรางตายตัว ไมสลับซับซอน (well-structured knowledge domains) เพราะตรรกะ
และความเปนเหตุเปนผลที่แนนอนของธรรมชาติขององคความรู ในขณะเดียวกัน องคความรูบาง
ประเภทสาขาวิชา  เชน จิตวิทยาถือวาเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวและสลับซับซอน  
เพราะความไมเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรู   การแบงลักษณะโครงสรางขององค
ความรูตามประเภทสาขาวิชาไมสามารถหมายรวมไปทั้งองคความรูในวิชาหนึ่งๆ ไดทั้งหมด บางสวน
ขององคความรูบางประเภทสาขาวิชาที่มีโครงสรางตายตัวก็สามารถที่จะเปนองคความรูประเภทที่ไมมี
โครงสรางตายตัวไดเชนกัน  แนวคิดในเรื่องความยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลใหเกิดความคิดในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อตอบสนองตอโครงสรางขององคความรูที่แตกตางกัน ซึ่ง
ไดแก แนวคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) นั่นเอง 
            แมวาทฤษฎีโครงสรางความรูและความยืดหยุนทางปญญาที่กลาวถึงนี้ จะมีความแตกตางกัน
ทางแนวคิดอยูมาก   แตทฤษฎีทั้งสองตางก็สงผลตอการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในปจจุบันใน
ลักษณะที่ใกลเคียงกัน กลาวคือ ทฤษฎีทั้งสองตางสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกับการจัดระเบียบโครงสราง
การนําเสนอเนื้อหาคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะสื่อหลายมิติ เพราะมีงานวิจัยหลายชิ้นที่สนับสนุน
วา การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติจะตอบสนองตอ
วิธีการเรียนรูของมนุษย ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี 
ซึ่งตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู นอกจากนี้การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อ
หลายมิติยังสามารถที่จะตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูที่ไมชัดเจนหรือมีความ
สลับซับซอนซึ่งเปนแนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวย  โดยการจัดระเบียบ
โครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ     ผูเรียนทุกคนมีอิสระในการควบคุม
การเรียนของตน ตามความสามารถ    ความสนใจ   ความถนัด  และพื้นฐานความรูของตนไดอยาง
เต็มที่   คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษีทั้งสองนี้ก็จะมีโครงสรางของบทเรียน
แบบส่ือหลายมิติ  ในลักษณะโยงใย (เหมือนใยแมงมุม) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาใน
ลําดับที่ไมเหมือนกันและไมตายตัว โดยเนื้อหาที่จะไดรับการนําเสนอจะขึ้นอยูกับความสามารถ ความ
ถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ  ความแตกตางที่สําคัญระหวางการออกแบบตามแนวคิด
ของทฤษฎีทั้งสองนี้กับการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมก็คือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้จะใหอิสระผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตนมากกวา  
เนื่องจากการออกแบบที่สนับสนุนโครงสรางความสัมพันธของเนื้อหาที่ลึกซึ้งและสลับซับซอนมากกวา
นั่นเอง 
            สรุปไดวา การออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้ ผูออกแบบไมจําเปนตองยึด
แนวคิดหรือทฤษฎีใดทฤษฎหีนึง่แตเพียงอยางเดยีว  ในทางตรงกนัขาม   ออกแบบควรที่จะผสมผสาน
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แนวคิดหรือทฤษฎีตางๆใหเหมาะสมตามลักษณะเนื้อหา และโครงสรางของคความรูในสาขาวชิาตางๆ
ยกตัว อยางเชน ในการออกแบบโครงสรางหรือลําดับของการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียบทหนึง่ๆนัน้ผูออกแบบสามารถที่จะประยุกตการออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรงในสวนของ
เนื้อหาความรูซึ่งเปนลักษณะขององคความรูที่ตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตัวหรือองคความรู
ประเภทที่มโีครงสรางตายตัวไมสลับซับซอน  ในขณะเดียวกนัก็สามารถที่จะประยกุตการออกแบบใน
ลักษณะของสาขาหรือส่ือหลายมิติไดในเนือ้หาความรู   ซึ่งเปนลักษณะขององคความรูที่ไมตองการ
ลําดับการเรียนรูที่ตายตัว หรือการออกแบบในลกัษณะสื่อหลายมิติสําหรับองคความรูประเภทที่มี
โครงสรางไมตายตัว และมีความสมัพนัธภายในที่สลับซบัซอน  เปนตน 

 5.2 จิตวิทยาการเรยีนรูของมนุษยที่เกีย่วของกับการออกแบบคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541 : 57-67) ไดกลาวถึงการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มี

ประสิทธิภาพ  ผูสรางจําเปนตองพิจารณาหลักเกณฑในการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งเปนไป
ตามทฤษฎีการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทั้งหลักทางจิตวิทยา
เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบบทเรียน    แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิ
พิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ไดแก ความ
สนใจและการรับรูอยางถูกตอง  การจดจํา ความเขาใจ ความกระตือรือรนในการเรียน  แรงจูงใจ การ
ควบคุมการเรียน การถายโอนการเรียนรู และการตอบสนองความแตกตางรายบุคคล (Alessi and 
Trollip, 1991) 

 1. ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง  (Attention and Perception) 
            การเรียนรูของมนุษยนั้นเกิดจากการที่มนุษยใหความสนใจกับส่ิงเรา (Stimuli) และรับรู 
(perception) ส่ิงเราตางๆนั้นอยางถูกตอง หากมีส่ิงเราเขามาพรอมกันหลายตัวและมนุษยไมไดให
ความสนใจกับตัวกระตุนที่ถูกตองอยางเต็มที่  การรับรูที่ตองการก็ไมอาจเกิดขึ้นได  คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายดายและเที่ยงตรงที่สุด การที่จะทําใหผูเรียนเกิด
ความสนใจกับส่ิงเราและรับรูส่ิงเราตางๆนั้นอยางถูกตอง   ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดย
คํานึงถึงปจจัยตางๆ ตัวอยางไดแก รายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน   การใชส่ือประสม
และการใชเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effects) ตางๆ เขามาเสริมบทเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความสนใจ ไมวาจะเปน การใชเสียง การใชภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ผูสรางตองพิจารณาถึง การออก 
แบบหนาจอ  การวางตําแหนงของสื่อตางๆ บนหนาจอ รวมทั้งการเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษร
หรือการเลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวย 
           การรับรูในตัวกระตุนที่ถูกตองจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนใหความสนใจกับส่ิงเราที่ถูกตอง
ตลอดทั้งบทเรียน ไมใชเพียงแคชวงแรกของบทเรียนเทานั้น   ผูสรางยังตองคํานึงถึงปจจัยอื่นๆ ที่มีผล
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ตอการรับรู ไดแก คุณลักษณะตางๆ ของผูเรียน  ไมวาจะเปนระดับผูเรียน  ความสนใจ   ความรู
พื้นฐาน    ความยากงายของบทเรียน   ความคุนเคยกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ความเร็วชาของการ
เรียน ฯลฯ  การรับรูและการใหความสนใจของผูเรียนนับวามีความสําคัญมาก  เพราะมันจะเปนสิ่งที่
ชี้นําการออกแบบหนาจอ  รูปแบบการปฏิสัมพันธและการสรางแรงจูงใจตางๆ 

 2. การจดจาํ (Memory) 
  ส่ิงที่มนุษยเรารับรูนั้นจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมาใชในภายหลัง   แมวามนุษยจะสามารถ 

จําเรื่องตางๆ ไดมากแตการที่จะแนใจวาสิง่ตางๆ   ที่เรารับรูนั้นไดถูกจดัเก็บไวอยางเปนระเบียบ   และ
พรอมที่จะนาํมาใชในภายหลังนัน้เปนสิ่งทีย่ากจะควบคมุโดยเฉพาะอยางยิ่ง  เมื่อส่ิงที่รับรูนัน้มีอยูเปน
จํานวนมาก เชน   การเรียนศัพทใหมๆ   ในภาษาอื่นๆ   เปนตน  ดังนัน้เทคนิคการเรียนเพื่อที่จะชวยใน
การจัดเก็บหรือจดจําสิ่งตางๆนั้น จึงเปนสิง่ที่จาํเปน  ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถงึ 
หลักเกณฑสําคัญที่จะชวยในการจดจาํไดดี 2 ประการ คือ หลักในการจดัระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา 
(organization) และหลักในการทาํซ้ํา (repetiition) 

 เมื่อเปรียบเทียบทั้ง  2  วิธีแลว    วิธีการจัดโครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียน
ดูนั้นเปนสิ่งที่งายและมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการใหผูเรียนทําซ้ําๆ เพราะการจัดโครงสรางเนื้อหาให
เปนระเบียบจะชวยในการดึงขอมูลความรูนั้นกลับมาใชภายหลังหรือที่เรียกวาการระลกึไดจากงานวจิยั
ตางๆ เราสามารถแบงการวางระเบียบหรือการจัดระบบเนื้อหาออกเปน 3 ลักษณะดวยกันคือ   
ลักษณะเชิงเสนตรง,   ลักษณะสาขา,   และลักษณะสื่อหลายมิติ 

 3. ความเขาใจ (Comprehension) 
 การที่มนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิตประจําวนัไดนั้น มนุษยจะตองผานขั้นตอนในการนาํสิ่งที่

มนุษยรับรูนั้นมาตีความและบูรณาการใหเขากับประสบการณ และความรูในโลกปจจุบันของมนุษย
เอง โดยการเรียนทีถู่กตองนั้นใชเพียงการจําและการเรยีนสิ่งที่เราจํานั้นกลับคืนมา หากอาจรวมไปถึง
ความสามารถที่จะอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะและประยุกตใชความรูนั้นในสถานการณที่เหมาะสม 
เปนตน หลักการที่มีอิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย คือ หลักการเกี่ยวกับ
การไดมาซึ่งแนวคิด (Concept  acquisition)   และการประยุกตใชกฏตางๆ  (rule application)  ซึ่ง
หลักการทัง้สองนี้เกี่ยวของโดยตรงกับแนวคิดในการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เกี่ยวกับการ
ประเมินความรูกอนการใชบทเรียน การใหคํานิยามตางๆ การแทรกตัวอยาง  การประยกุตกฎ  และการ
ใหผูเรียนเขยีนอธิบายโดยใชขอความของตน โดยมีวตัถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนดรูปแบบ
การนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกิจกรรมตางๆในบทเรยีน เชน การเลือกออกแบบ
แบบฝกหัดหรอืแบบทดสอบในลักษณะปรนัยหรือคําถามสั้น เปนตน 
            4. ความกระตือรือรนในการเรียน  (Active Learning) 
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 การเรียนรูของมนุษยนัน้ใชเพียงแตการสังเกต  หากรวมไปถึงการปฏิบัติดวย การมีปฏิสัมพันธ
ไมเพียงแตความสนใจไดเทานัน้ หากยงัชวยทําใหเกิดความรู และทักษะใหมๆในผูเรียนหนึ่งในขอได 
เปรียบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีเหนือส่ือการสอนอื่นๆ ก็คือ ความสามารถในการโตตอบกับ
ผูเรียน อยางไรก็ตามแมวาจะมีการเนนความสําคัญในสวนของการปฏสัิมพันธมาก พบวาคอมพวิเตอร
ชวยสอนมากมายที่ผลิตออกมานั้นจะมีปฎิสัมพันธในบทเรียนนอย ทาํใหเกิดบทเรียนทีน่าเบื่อหนาย 
การออกแบบบทเรียนทีท่ําใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนได ตองออกแบบใหผูใชมีปฎิสัมพันธ 
กับบทเรียนอยางสม่ําเสมอและปฎิสัมพันธนั้นๆจะตองเกี่ยวของกับเนือ้หาและเอื้ออํานวยตอการเรียนรู
ของผูเรียน 

 5. แรงจูงใจ (Motivation) 
 แรงจูงใจที่เหมาะสม    เปนสิ่งสาํคัญตอการเรียนรูคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง        

และเกมสเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงในการสรางแรงจูง เนื่องจากลักษณะพเิศษของคอมพิวเตอร
ชวยสอนทัง้สองประเภทนั้นเอง นอกจากนี้มีทฤษฎีเกีย่วกับแรงจงูใจที่นาสนใจหลายทฤษฎีที่ไดอธิบาย 
ถึงเทคนิคตางๆ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีท่ําใหเกิดแรงจงูใจในการเรียน 

 6. การควบคุมบทเรียน (Learner Control) 
 ตัวแปรสําคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก  การออกแบบการ

ควบคุมบทเรยีน   การควบคุมลําดับการเรียน เนื้อหา ประเภทของบทเรียน ฯลฯ การควบคุมบทเรยีนมี
อยู 3 ลักษณะดวยกนัคือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม (Program Control) การใหผูเรียนรูเปนผู
ควบคุม (Learner Control) และการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน (Combination)  งานวิจัย
ไดแสดงใหเหน็วา การปลอยผูเรียนใหเปนผูควบคุมบทเรียนนัน้ไมจาํเปนตองทาํใหเกิดผลที่ดีเสมอไป 
การใหผูใชเปนผูควบคุมบทเรียนหรือมีอํานาจในการเลือกที่จะเรยีนโดยอิสระ เชน เลือกที่เรียนเนื้อหา
ใด ไมเรียนเนือ้หาใด เรียนเนื้อหาใดกอน เนื้อหาใดหลงั   ออกจากบทเรียนเมื่อใด  ทําแบบฝกหดั มาก
นอย  เพยีงใด ผานเกณฑเทาใดนัน้จะทําใหเกิดผลดภีายใตเงื่อนไข (Milheim &  Martin,1999) 
ดังตอไปนี้คือ 

6.1  เมื่อผูใชเปนผูใหญ 
6.2  เมื่อผูใชเปนผูมีผลการเรียนดี 
6.3  เมื่อเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกบัทักษะที่สูง (เปรียบเทียบกบัเนื้อหาทีเ่ปนลักษณะการ

นําเสนอความจริงธรรมดา) 
 6.4  เมื่อเนื้อหาเปนเนื้อหาที่ผูเรียนรูคุนเคย 
 6.5  เมื่อมีการเสริมคําแนะนําไวในบทเรียน เชน คําแนะนําในการตัดสินใจตางๆ 
 6.6  เมื่อมีการใหโอกาสการควบคุมบทเรยีนอยางสม่ําเสมอ 
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 6.7  เมื่อมีการใหผูใชเลือกที่จะเปลีย่นไปใหโปรแกรมควบคุมเองได 
 6.8  เมื่อมีการเสริมการประเมินไวทายบท         เพื่อประเมินวาผูใชควบคุมการเรียนไดมี

ประสิทธิภาพหรือไมในการออกแบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสาน (Combination)  ระหวางการให
ผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียนและบทเรียนจะมีประสิทธิผลอยางไรนั้น  ก็ข้ึนอยูกับความ
เหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั้งสองฝาย 

 7. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) 
 โดยปกติแลวการเรียนรูจากคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้จะเปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนที่จะมี

การนาํไปประยุกตใชจริง การนําความรูที่ไดจากการเรียนในบทเรียน และขัดเกลาแลวนั้นไป
ประยุกตใชในโลกจริงก็คือ  การถายโอนการเรียนรูนัน่เอง ส่ิงที่มีอิทธพิลตอความสามารถของมนษุยใน
การถายโอนการเรียนรู ไดแก ความเหมือนจริง ( Fidelity) ของบทเรยีน ประเภท ปริมาณและความ
หลากหลายของปฎิสัมพนัธและประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการฝกอบรมใดๆ การ
ถายโอนการเรียนรูถือเปนผลการเรียนรูที่พงึปรารถนาที่สุด 

 8. ความแตกตางรายบุคคล (Individual Difference) 
 ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชาในการเรียนรูแตกตางกนัไป ผูเรียนบางคนเรียนไดดีจากบาง

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย  การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุนเพื่อที่จะ
ตอบสนองความสามารถทางการเรียนของผูเรียนแตละคน  ไดเปนสิง่สาํคัญ แมวาการตอบสนองความ
แตกตางรายบคุคลถือเปนขอไดเปรียบของคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่
ไดรับการพัฒนาออกมาจาํนวนมากกลับไมไดคํานึงถงึขอไดเปรียบนี้เทาที่ควร  ในสวนที่เกี่ยวของกับ
การเรียนรูนั้น มนุษยมีความแตกตางกนัไปทั้งในดานของบุคลิกภาพ  สติปญญา วิธีการเรียนรู  และ
ลําดับของการเรียนรู    การออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูออกแบบควรที่จะตองคํานงึถึง
ความแตกตางเหลานี้ใหมาก และออกแบบใหตอบสนองความแตกตางของแตละบคุคลใหมากที่สุด  
เชน การจัดหาความชวยเหลือสําหรับนกัเรียนที่เรียนออนและจะไดจัดหาการใหคําแนะนาํในการเรยีน
อยางสม่ําเสมอ  เปนตน 
             สรุปไดวา  แนวคิดทางดานจิตวทิยาพทุธิพิสัยทั้ง 8 ประการนี ้  ถือไดวาเปนแนวคดิสําคัญซึ่ง
สงผลตอการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูสนใจสรางคอมพิวเตอรมลัติมีเดียทุกทานควร
ที่จะศกึษา และนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เพื่อใหไดมาซึ่ง
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีคุณภาพ 
   5.3 การเรยีนรูกับพัฒนาการทางสติปญญา 

 เด็กวัยประถมศึกษาสวนใหญมีอายุระหวาง 6-12 ป ถาหากเปรียบเทียบทางจิตวทิยา
พัฒนาการจัดเปนวนัเด็กตอนกลาง (อายุ 6-10 ป) และวัยเด็กตอนปลายหรือระยะแรกรุน (อายุ11-13 
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ป) ในชวงวัยประถมศึกษานี้จะมีความเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นหลายประการ จึงจาํเปนที่ครูตองรูจักเด็ก
เปนอยางดีในทุกๆดาน 

ทฤษฎพีัฒนาการทางสติปญญาของพีอาเจท นับวาเปนทฤษฎีที่ไดยอมรับความสนใจมากที่สุด
ทฤษฎหีนึง่ในปจจุบัน   ซึง่ไดทําการคนควาเกีย่วกับพฒันาการแหงการเรียนรูของเด็กอยางกวางขวาง 
พีอาเจท เชื่อวาการศึกษากระบวนการความคิดของเด็กจะเปนแนวชวยใหเขาใจกระบวนการความคิด
ของเด็ก จะเปนแนวชวยใหเขาใจกระบวนความคิดของผูใหญ ชวยทาํใหเรารูจกัรักเอ็นดูสามารถให
อภัยเด็กไดมากขึ้นตลอดจนแนะแนวทางแกชีวิตของเด็กใหเขาเจริญในรูปแบบของเขาไดดีข้ึน 

 
 
 พีอาเจท ไดแบงขั้นตางๆ ในการพัฒนาสติปญญา ของมนุษยออกเปน 4 ข้ันใหญๆ คือ 
 1. Sensori-Motor Stage (0-2 ป) เปนระยะทีเ่ด็กมีปฏิกิริยาตอสภาพจริงๆ รอบๆ ตัวเด็กใน

ข้ันนี้จะรูเฉพาะสิ่งทีเ่ปนรูปธรรมเทานั้น กลาวโดยสรุป ข้ันนี้เปนขั้นของพัฒนาการทางสติปญญาที่เด็ก
แสดงออกโดยการกระทํา ซึง่เปนกิจกรรมที่มีความสัมพนัธกับกิจกรรมทางภาษา และสัญลักษณนอย
มาก หรือไมมีเลย ในขั้นนี้เด็กจะเริม่มีการประสานกลไกลการรับรูและควบคุมการเคลื่อนไหวของ
รางกาย เปนชวงที่เด็กจะเรยีนรูความสมัพนัธ อยางงายๆ ของสิ่งรอบตัวแตกิจกรรมการคิดของเขาสวน
ใหญยังคงอยูเฉพาะสิง่ที่สามารถสัมผัสไดเทานั้น 

 2. Preoperational Stage (2-7 ป) ข้ันนีเ้ด็กที่จะเริ่มใชสัญลักษณแทนสิ่งของและเตรียมตัว
ไปสูข้ัน Operational Stage เด็กในระยะนี้จะยึดตัวเองเปนศูนยกลาง (Egocentric) ยังไมสามารถคิด
ยอนกลับ (Reversibility) และรับความคดิของผูอ่ืนได ในขั้นนี ้จะ แบงออกเปนขั้นยอยๆ 2 ข้ันคอื 

   2.1 Preconceptual thought (2-4 ป) เด็กเริ่มทีจ่ะสามารถที่จะสามารถใชภาษาและ
เขาใจความหมายของสัญลกัษณที่สามารถที่จะเรยีนบางสิ่งบางอยางรอบตัวเอง แตการใชภาษาและ
เขาใจความหมายของสัญลกัษณ ที่สามารถเรียนบางสิ่งบางอยางรอบตัวเอง แตการใชภาษาของเด็ก
วัยนีม้ักจะใชภาษาที่เกี่ยวกบัตนเอง เดก็วัยนี้เห็นโลกจะเขาใจสิ่งตางๆในแงที่ตนเองสามารถสัมผัสได 
เด็กวัยนี้ไมสามารถจะตัง้เกณฑในการแยกหมูหรือกลุมได 

   2.2  Intuitive thought (4-7 ป)  เด็กวัยนีย้ังไมสามารถที่จะใชเหตุผล  ที่แทจริงแตการ
ตัดสินใจขึ้นอยูกับการรับรูเปนสวนใหญ เด็กวัยนี้มีปฏิกิริยาตอส่ิงแวดลอมเร่ิมเลียนแบบพฤตกิรรมของ
ผูใหญที่อยูรอบๆตัวเขาเริ่มใชภาษาเปนเครื่องมือในการคิดแตความเขาใจในเด็กวัยนี้ ยังขึน้อยูกบัส่ิงที่
เขารับรูจากภายนอก สรุปไดวา เด็กวัยนี้เปนวัยที่เด็กเริ่มใชภาษาสามารถบอกสิง่ตางๆที่อยูรอบตัวเอง
และเกี่ยวของกับชีวิตประจาํวัน สามารถที่จะเรียนรูสัญญาลักษณ และใชสัญญาลกัษณได อยางไรก็
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ตามเด็กวยันีย้งัไมสามารถทีจ่ะเขาใจวาสิ่งที่เทากนัแมวาจะเปลี่ยนรูปราง หรือแปรสภาพหรือเปลีย่นที่
วาง ควรจะยังคงเทากนั 

 3. Concrete Operational Stage (7-11 หรือ 12 ป) สติปญญาของเด็กในขัน้นีจ้ะสามารถ
แกปญหาเกี่ยวกับการบวกการคูณ สามารถจัดอันดับของสิ่งของและจบัคูระหวางสิง่ของที่เกีย่วของกัน
ได แตยังไมอาจคิดหาเหตุผลหรือคิดในส่ิงที่เปนนามธรรมได 

 4. Formal Operational Stage (11-15 ป) เปนขัน้ที่เด็กจะไมผูกมดัตัวเองกับผูอ่ืน จะเปนตวั
ของตัวเองสามารถจับรูปวางแผนที่จะทดสอบสมมุตติฐานโดยอาศัยเหตุผลได 

 
 
 
 5.4 ธรรมชาติของเด็กวยัประถมศึกษา 
 วัลนิภา ฉลากบาง (2535 : 2) ไดสรุปธรรมชาติของเด็กวัยประถมศึกษาไวไดดังนี ้
 1. เด็กมีความอยากรูอยากเห็น เด็กประถมศึกษาเปนนักสํารวจโดยธรรมชาติชางซักชางถาม 

และตองการคนพบสิง่ตางๆดวยตนเอง 
 2. เด็กมีความสนใจระยะสัน้ไมชอบอยูนิง่ ชอบมีกิจกรรมหลายๆ อยางทั้งนี้เพราะสิ่งตางๆ

ลวนแตนาศึกษา 
 3. เด็กเรียนรูจากการกระทาํ  วยัเด็กเปนวัยของความกระฉับกระเฉง มพีลังสงู  เด็กจึงชอบ

สํารวจสิ่งตางๆรอบตัวและทําใหเกิดการเรียนรูจากประสบการณตรง 
 4.  ชอบการทาํงานเปนหมู ดังนัน้เพื่อนจึงมีอิทธพิลตอเด็กอยางมาก 
 5.  เด็กชอบการแขงขัน  การแขงขันจะกระตุนความสนใจในกิจกรรมของเด็กอยางมากทั้งนี ้

เพราะเด็กตองการยอมรับ 
 6.  เด็กชอบแสดงตน   ความพยายามของเด็กเพื่อใหเปนทีห่นึ่ง   เปนทีย่กยองชมเชยทาํให
เด็กกลาที่จะเขารวมกิจกรรมที่ตองแสดงตนหรือแสดงความสามารถ  เด็กจะมีความสุขถาไดมโีอกาส
แสดงความสามารถทีเ่ขามหีรือหากไดรับคําชม 
 7. เด็กชอบเลน  การเลนถือเปนกิจกรรมตามธรรมชาติของเด็กทีท่ําใหเด็กมีความสนกุสนาน  
และเกิดการเรยีนรูทกัษะการใชรางกาย  อารมณและสังคม 
 8. เด็กชอบสะสม  ควรสงเสริมใหเด็กสะสมในสิ่งที่มีประโยชน  รูจกัแยกประเภทสิ่งทีส่ะสม  
ซึ่งจะทําใหเดก็มีพัฒนาการทั้งทางดานความคิดความรูและความคิด 
 9. เด็กตองการมีสวนรวม  วางแผนและทํากิจกรรมรวมกบัผูใหญ  ผูใหญควรเปดโอกาสใหเด็ก
ไดแสดงความคิดเห็นหรือรวมกิจกรรมตางๆตามทักษะของเด็ก 
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 10. เด็กแตละคนมีแบบฉบบัการพัฒนาความคิดรอบยอดเปนของตนเอง  ดวยเหตนุี้เด็กแตละ
คนจึงตางกนั  การปฏิบัติของผูใหญจงึควรแตกตางกนัดวย 
 11. เด็กสนใจการอาน  การพูดและมีจิตนาการกวางขวาง  การอานมอิีทธิพลอยางมากตอ  
บุคลิกภาพ  จตินาการ  และความคิดสรางสรรคของเด็ก  การพูดจะทาํใหเด็กสามารถเขากับคนอ่ืนไดดี  
เขาใจความคดิรูสึกของคนอื่น  และทาํใหคนอื่นเขาใจความคิดความรูสึกของเด็ก 
 12. เด็กตองการความสาํเร็จและฐานะทางสังคม  ความตองการนี้ผลักดันใหเด็กทํากจิกรรม
หลายอยาง  ผูใหญตองพยายามที่จะทําดหีรือทํางานยากๆใหเสร็จมากขึ้น 
 
 
6. เอกสารที่เกี่ยวของกับกิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
 6.1 พระราชบัญญัติการศกึษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542 
 พระราชบัญญติัการศึกษาแหงชาติ หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา    มาตราที ่24 การจัด
กระบวน การเรียนรูใหสถานศึกษาและหนวยงานที่เกี่ยวของดําเนนิการดังตอไปนี้ 

1. จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียนโดย 
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

2. จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน 
รักการอาน และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง 

3. จัดกิจกรรมใหผูเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกปฏิบัติใหทาํได คิดเปน ทําเปน รักการ 
อาน  และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง 

4. จัดกิจกรรมการสอน โดยผสมผสานสาระความรูดานตางๆ อยางไดสวนสมดุลกนั รวม  
ทั้งปลกูฝงคุณธรรมคานิยมที่ดีงาม และคณุลกัษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา 

5. สงเสริมสนับสนนุใหผูสอนสามารถจดับรรยากาศสภาพแวดลอม  ส่ือการเรียน และ
อํานวยความสะดวกเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ทัง้นีผู้สอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกันจากสื่อ
การเรียนการสอนและแหลงวทิยาการประเภทตางๆ 

6.จัดการเรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลาทุกสถานที่มีการประสานความรวมมือกับบิดามารดา 
ผูปกครองและบุคคลในชุมชนทกุฝาย เพื่อรวมกันพัฒนาผูเรียนตามศกัยภาพ 
 6.2 โครงสรางของหลักสตูรการศึกษาขัน้พื้นฐาน 
          เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด
ไวใหสถานศึกษาและผูทีเ่กี่ยวของมีแนวปฏิบัติในการจดัหลักสูตรสถานศึกษาจงึไดกําหนดโครงสราง
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ของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานดงันี ้
          1. ระดับชวงชัน้ 
  กําหนดหลกัสตูรเปน 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียนดงันี ้
  ชวงชัน้ที่ 1 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 1-3 
  ชวงชัน้ที่ 2 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4-6 
  ชวงชัน้ที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 
  ชวงชัน้ที่ 4 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4-6 
          2. สาระการเรียนรู   

กําหนดสาระการเรียนรูตามหลกัสูตรซึ่งประกอบดวยองคความรู ทักษะหรือกระบวน การการ
เรียนรู และคณุลักษณะหรอืคานิยม คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุม   
  สาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมนี้เปนพืน้ฐานสาํคัญที่ผูเรียนทกุคนตองเรียนรู โดยจัดเปน 2 
กลุม คือ กลุมแรก ประกอบดวยภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เปนสาระการเรยีนรูที่ตองใชเปนหลกัในการจดัการเรียนการสอน เพื่อสรางพืน้ฐานการคิด 
และเปนกลยทุธในการแกปญหาและวกิฤตของชาติ  กลุมที่สอง  ประกอบดวย สุขศึกษาและพลศึกษา 
ศิลปะ การงานอาชพีและเทคโนโลย ี และภาษาตางประเทศ เปนสาระการเรียนรูที่เสริมสรางพืน้ฐาน
ความเปนมนษุยและสรางศกัยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรคเร่ืองสิ่งแวดลอมศึกษา  
  หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูไวในสาระการ
เรียนรูกลุมตางๆ โดยเฉพาะ กลุมวทิยาศาสตร กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม กลุมสุขศึกษา
และพลศึกษา  กลุมภาษาตางประเทศ กําหนดใหเรียนภาษาองักฤษทกุชวงชั้น สวนภาษาตางประเทศ
อ่ืนๆ สามารถเลือกจัดการเรยีนรูไดตามความเหมาะสม   หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระ
การเรียนรูในแตละกลุมไวเฉพาะสวนที่จาํเปนในการพฒันางานความสามารถ ความถนัด และความ
สนใจของผูเรียนแตละคนนัน้สถานศึกษาสามารถกําหนดเพิ่มข้ึนไดใหสอดคลอง และสนองตอบ
ศักยภาพของผูเรียนแตละคน 
       3. กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
           เปนกิจกรรมที่จัดใหผูเรียน ไดพัฒนาความสามารถของตนเองตามศักยภาพ มุงเนน
เพิ่มเติมจากกิจกรรมที่ไดจัดใหเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุม การเขารวมและปฏิบัติ
กิจกรรมที่เหมาะสมรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุขกับกิจกรรมที่เลือกดวยตนเอง ตามความถนัดและ
ความสนใจอยางแทจริง การพัฒนาที่สําคัญ ไดแก การพัฒนาองครวมของความเปนมนุษยใหครบทุก
ดาน ทั้งรางกาย สติปญญา อารมณ และสังคม โดยอาจจัดเปนแนวทางหนึ่งที่จะสนองนโยบายในการ
สรางเยาวชนของชาติใหเปนผูมีศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินัย และมีคุณภาพเพื่อพัฒนาองครวม
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ของความเปนมนุษยที่สมบูรณ ปลูกฝงและสรางจิตสํานึกของการทําประโยชน ของการทําประโยชน
เพื่อสังคม ซึ่งสถานศึกษาจะตองดําเนินการอยางมีเปาหมาย มีรูปแบบและวิธีการที่เหมาะสมกิจกรรม
พัฒนาผูเรียนแบงเปน 2 ลักษณะคือ   
  3.1  กิจกรรมแนะแนว ซึ่งเปนกิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาความสามารถของผูเรียน
ใหเหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล สามารถคนพบและพัฒนาศักยภาพของตน เสริมสราง
ทักษะชีวิต วุฒิภาวะทางอารมณ การเรียนรูในเชิงพหุปญญา และการสรางสัมพันธภาพที่ดี ซึ่งผูสอน
ทุกคนตองทําหนาที่แนะแนวใหคําปรึกษาดานชีวิต การศึกษาตอและการพัฒนาตนเองสูโลกอาชีพและ
การมีงานทํา 
  3.2 กิจกรรมนักเรียน เปนกิจกรรมทีผู่เรียนเปนผูปฎิบัติดวยตนเองอยางครบวงจร
ต้ังแตศึกษา วิเคราะห วางแผน ปฏิบัติตามแผน   ประเมินและปรบัปรุงการทํางาน   โดยเนนการ
ทํางานรวมกันเปนกลุม เชน ลูกเสือ เนตรนารี ยุวกาชาด และผูบําเพ็ญประโยชน เปนตน 
 4. มาตรฐานการเรียนรู  
 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานกําหนดมาตรฐานการเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรู 8 กลุม ที่
เปนขอกําหนดคณุภาพผูเรียนดานความรู ทกัษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และคานิยมของแต
ละกลุมเพื่อใชเปนจุดมุงหมายในการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะทีพ่งึประสงค ซึง่กําหนดเปน 2 
ลักษณะคือ 
      4.1 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขัน้พื้นฐาน  เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระ
การเรียนรู เมื่อผูเรียนเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
      4.2 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการเรียนรู 
เมื่อผูเรียนเรียนจบในแตละชวงชัน้ คือ ชัน้ประถมศึกษาปที ่3 และ 6 และชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และ 6 
มาตรฐานการเรียนรูในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กําหนดไวเฉพาะมาตรฐานการเรียนรูที่จําเปน
สําหรับการพฒันาคุณภาพผูเรียนทกุคนเทานั้น สําหรับมาตรฐานการเรียนรูทีส่อดคลองกับสภาพ
ปญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปญญาทองถิน่ คุณลักษณะอันพึงประสงคเพือ่เปนสมาชิกที่ดีของ
ครอบครัว ชุมชน สังคม และประเทศชาติ ตลอดจนมาตรฐานการเรียนรูที่เขมข้ึนตามความสามารถ 
ความถนัด และความสนใจของผูเรียน ใหสถานศกึษาพฒันาเพิ่มเตมิได 
7. เอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนจริยศึกษา 
 6.1 หลกัการเบื้องตนในการสอนจริยศกึษา 
  ซึ่งพัฒนาขึ้นมาจากผลการคนควาวิจัยและจากบางสวนของวิชาจิตวทิยาการศึกษา มีดังนี ้
   1. การสอนจริยศึกษา ควรเนนเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมในลักษณะบวก ไมใช ลักษณะลบ 
เชน ในการตัง้จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ควรระบุลงไปวา เพื่อเสริมสรางและดํารงรักษาไวซึง่ความ
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ประพฤติที่ดีของนักเรียนทุกคนในระดับสูงสุดเทาที่จะเปนไปได ไมบอกแตเพียงวาเพื่อใหนกัเรียนทุก
คนไมทําชั่ว ไมทําบาปเทานั้นรวมทัง้การยกตัวอยางประกอบ ในการสอนก็เชนเดียวกันครูอาจารยควร
จะยกตัวอยางบุคคลที่มีความประพฤติดีดีกวาไปยกยองบุคคลที่มีความประพฤติไมดี  
 2. จุดประสงคที่สําคัญในการสอนจริยศึกษา คือ ความเปนผูปฏิบัติตนของนกัเรียน ไมใชสอน
เพื่อใหผูเรียนไดรับแตเพียงความรู  ครูอาจารยควรพยายามสอนใหนกัเรียนคิดถงึวชิาจริยศึกษาไปใน
แงของการปฏบัิติมากกวาในแงของการทองจําวิชาความรูทั้งนี้เพราะการปฏิบัติมีผลตอความประพฤติ
ของผูเรียนโดยตรง 
 3. ครูอาจารยจัดประสบการณทางการเรียนรูใหเหมาะสม หรือสอดคลองกับพฒันาการทาง 
ดานสรีระวทิยา ทางดานจิตวิทยา และทางดานสงัคมวทิยาของนกัเรียน ทัง้นี ้ เพราะการประพฤติหรือ
การปฏิบัติครอบคลุมไปทั้งภาวะแหงความสมบรูณของรางกาย จิตใจ  และสังคมซึ่งเปนองคประกอบ 
ที่สําคัญอยางมาก ในเรื่องความประพฤตตินใหมีจริยธรรม 
 4. บทเรียนที่ครูอาจารยจะสอนนักเรียนนัน้ควรจะไดคํานึงถงึความสนใจ ความตองการ ความ 
สามารถ และภูมิหลังของนกัเรียนดวยเสมอ เพราะทัง้ 4 อยางนี้เปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคญัมาก
เกี่ยวกับตัวนักเรียนทีจ่ะชวยใหการเรียนรูบรรลุเปาหมายไดมากนอยเพยีงใด การเรียนการสอนจริย
ศึกษา จะไมไดผลเต็มที ่ถาหากบกพรองหรือขาดองคประกอบอยางหนึ่งอยางใดใน 4 อยางนี้ไป 
 5. การสอนจริยศึกษา เพื่อใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีนั้น ครูอาจารย ควรจัดใหนกัเรียน ไดมี
สวนรวมในบทเรียน หรือมกีารกระทําสิง่ตาง ๆ รวมกนั รวมถึงการที่นกัเรียน ไดมีโอกาสแสดงออก ซึ่ง
ความคิดเหน็ตาง ๆ อันเปนผลทาํใหเกดิการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรม หรือพัฒนาบุคลิกภาพไดอยาง
แทจริง เชน การสอนเรื่องความเคารพ ไมใชเพียงแตจะใหนกัเรียนฟงคําอธิบาย และชมการสาธติของ
ครูเทานัน้แตนกัเรียนควรจะไดมีสวนรวมโดยการฝกปฏิบัติในการแสดงความเคารพดวยตนเอง รวมทั้ง
ไดมีการอภิปราย และซกัถามขอสงสัยดวย  
 6. การสอนจรยิศึกษาแบบแกปญหา จัดวาเปนสถานการณแหงการเรยีนรูที่ไดผลดีแบบหนึง่ก็
ตอเมื่อปญหานั้นเปนเรื่องจริง และมีความหมายตอตัวนักเรียนเทานัน้ เด็กในระดบัประถมศึกษาเปน
วัยทีเ่ร่ิมมีความสามารถที่จะคิดในส่ิงที่เปนรูปธรรม เร่ิมรูจักเหตุผล และคนหาความจริง แมจะยัง
คํานึงถึงวัตถทุางกายเปนหลกัอยูก็ตาม แตก็เร่ิมเปลี่ยนไปสูวยัแสวงหาความจริง ชอบคนควาหา
เหตุผลอันเปนวัยของเด็กชัน้มัธยมศึกษา ดังนั้น การสนับสนุนใหเปนผลประโยชนและโทษของการ
ปฏิบัติ การฝกหัดใหนักเรยีนรูจักแกปญหาทางดานจริยธรรมเปนสิง่ที่จําเปนมากในการเรียนวชิาจริย
ศึกษา เพราะการแกปญหาจริยธรรมไดนั้น ยอมสรางพฤตกิรรมหรือพัฒนาบุคลกิภาพใหแกนกัเรียน 
ดังนัน้ ปญหาที่ครูหยิบยกขึ้นมา จึงควรเปนปญหาทีเ่กี่ยวของกับสถานการณของชีวิตจริงในปจจุบัน 
ซึ่งมีความหมายและความสาํคัญตอตัวเด็กเสมอ 
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 7. จุดประสงคในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจริยศกึษา ควรจะตองมีความสมัพันธกับ
ประสบการณในชีวิตจริงของนักเรียนเสมอ กิจกรรมหลายๆ อยางที่ครูอาจารยนาํมาใชควรเปน
กิจกรรมทีน่ักเรียนสามารถนาํไปใชในชีวิตจริงของนกัเรียนไดดวยจะชวยใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูดี
ยิ่งขึ้น อันที่จริง นกัเรียนไมไดเรียนแตเฉพาะเนื้อหาหวัขอจริยธรรมเทานั้น แตนักเรียนจะเรียนวธิีการ 
หรือกิจกรรมการเรียนการสอน ที่ครูอาจารยนํามาใชเปนวิธีการสอนจรยิศึกษาดวย 
 8. ครูอาจารยควรจะใหนักเรียนไดรูจักสรุปแนวความคดิรวบยอดของเนื้อหา หัวขอจริยธรรม 
และสามารถนาํเอาแนวความคิดรวบยอดเหลานั้น ไปใชกับประสบการณใหม ๆ ในดานตาง ๆ ของ
ชีวิตประจําวันได เพราะเนื้อหาหัวขอจริยธรรมสําหรับแตละระดับการศกึษานั้นมีมาก จนเปนการยากที่
นักเรียนจะจดจําหรือหยิบยกนําไปใชไดหมดการสอนที่เนนในเรื่องแนวความคิดรวบยอดมีความสาํคัญ
มากสาํหรับวชิาจริยศึกษา 
 9. นักเรียนแตละคนยอมมีเอกลักษณ โดยเฉพาะของตวัเอง นักเรียนจึงสามารถเรียนรูไดตาม
อัตราและดวยวิธีการสอน หรือวิถทีางของเขาเองเสมอ ดังนั้น กิจกรรมหรือวิธีสอน และสื่อสารการ
เรียนที่ผูสอนจะนําไปสอนจรยิศึกษา จงึจําเปนตองมหีลายๆอยางแตกตางกนัไปดวย เพื่อจะไดชวยให
นักเรียนเกิดการเรียนรูไดดี และสมบูรณยิ่งขึ้น 
  7.2 การสอดแทรกจรยิศกึษาในการสอนวิชาอ่ืน ๆ 
  เจตนารมณในการจัดการศึกษาทกุหลกัสูตรในทุกระดับการศึกษาคือ การสรางคณุภาพของ
พลเมืองของประเทศพลเมืองที่มีคุณภาพจะตองไดรับการศึกษาทัง้ดานคุณธรรมจริยธรรม และดาน
วิชาการและวชิาชีพอยางสมบูรณผูที่มีความรูทักษะและประสบการณทางดานวิชาการ และอาชีพจะ 
ตองมีคุณธรรมจริยธรรมดวยจึงจะตองดํารงตนและดําเนินชวีิตในสังคมไดอยางราบรื่น และเจริญกาว 
หนา สามารถรักษาความมัน่คงและทําความเจริญใหแกประเทศชาติได ในการศึกษาหรือการเรยีนการ
สอนทุกชั้นทุกระดับการศึกษาในสถานศกึษา จึงตองมีการสอดแทรกจริยศึกษาลงในทกุวิชาดวย 
หลักการแทรกจริยศึกษาลงในการสอนวิชาอื่นทัง้วิชาการและวิชาชพี มดัีงนี ้
 1. นําหลกัธรรมสําหรับนักเรยีน นักศึกษาระดับตาง ๆ สอดแทรกไวในเนื้อหาของทกุบทเรียน 
 2.จัดการสอนกิจกรรมการเรยีนการสอน และสิ่งแวดลอมใหผสมกลมกลนืกนัระหวางหัวขอ
คุณธรรมจริยธรรมกับเนื้อหาวิชาชีพที่จัดสอนในแตละบทเรียนนัน้ 
 3.กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม การวดัผลและการประเมินผลของแตละบทเรียนนัน้ ให
เนื้อหาวิชาที่สอนหรือฝกหัดสัมพันธกับหลกัธรรมทีน่ําเขาบรรจุไวในบทเรียนนัน้ 
  

 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
ในการดําเนนิการศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยไดสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียดวยขั้นตอนตอไปนี ้
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
3. การสรางและการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. วิธีดําเนินการทดลอง 
5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.1 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนกัเรียนระดบัชวงชัน้ที่ 1 ชั้นประถมศกึษาปที่ 2 
ภาคเรียนที ่1   ปการศึกษา 2550    โรงเรยีนเซนตฟรังซสีเซเวียร    สังกัดสํานกังานคณะกรรมการการ 
ศึกษาเอกชน   จังหวัดนนทบรีุ   จาํนวน 180 คน 
 1.2  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนีเ้ปนนกัเรียนชวงชั้นที่ 1 ระดบัช้ันประถมศกึษาปที่ 2 
ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 50 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย จากนักเรียน 180 คน  
แบงกลุมตัวอยางในการทดลองได ดังนี ้
   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 1  จํานวน  3 คน 

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 2 จํานวน 12 คน 
กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 จํานวน 35 คน    
 

2. เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  วิชาจริยศึกษา  เร่ืองการเปนศิษยที่ดี     

   2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญจาํนวน 2 ฉบับ 

     1. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ฉบับของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
     2.แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ฉบับของผูเชี่ยวชาญดาน 

เทคโน โลยกีารศึกษา 
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3. การสรางเครื่องมือและการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน 
 3.1 การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมอืที่ใชในการวจิัย 
                  1.การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดดําเนินการสรางตามขั้นตอน  ดังตอไปนี้ 
 1.1  ศึกษาหลกัสูตรประถมศึกษาตอนตน พทุธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) 
 1.2   ศกึษาหลักสูตรสถานศึกษา  กลุม 
                 2. วิเคราะหเนื้อหาและแยกเปนหนวยยอย   ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาตรวจสอบ โดย
ในขั้นนีเ้ปนการวิเคราะหเนื้อหาแตละเนื้อหา และแยกเปนหนวยการเรียนยอยๆ จัดลําดับกอนหลัง  
วางเปนเคาโครงเรื่องของเนือ้หาวิชาใหมีทัง้การนําเขาสูบทเรียน เนื้อหาและบทสรปุ เพื่อที ่ จะชวยให
สามารถนําไปเขียนเปนกรอบของเนื้อหาในแตละตอน และมีแนวทางในการนาํเสนอเนื้อหาทีช่ัดเจน 
โดยปรึกษาขอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา เพื่อตรวจสอบบทเรียนและนําความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข จัดแบงเนื้อหาแตละเร่ืองตามความเหมาะสมและถูกตองในรายละ 
เอียดเกี่ยวกับความสอดคลองกับจุดประสงคที่วางไว 
                3. กําหนดเปนวตัถุประสงคเชงิพฤตกิรรมในบทเรียนของแตละเรื่องหรือในแตละตอน 
      4.นําเนื้อหาที่ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาตรวจสอบแลวพรอมกับไดรับการปรับปรุงแกไขมาออก 
แบบเปนสตอรี่บอรดกอนทีจ่ะนาํมาสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย และนําไปใหผูเชี่ยว 
ชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา ทําการตรวจสอบพรอมนําขอเสนอแนะตางๆ มาเปนแนวทางในการ
ปรับปรุงแกไขตอไป  
      5. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเปนศษิยที่ดี สําหรับระดับชวงชัน้ที ่ 1 
ชั้นประถมศกึษาปที ่ 2 ใหมีความสัมพนัธกนัในลกัษณะโปรแกรมอิสระ เพื่อใหผูเรียนสามารถเลือก
เรียนไดตามความสนใจ    
                 6. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของบทเรียนแตละเรื่อง   โดยสรางตามหัวขอเร่ืองที่กาํหนด
ไว โดยแบบฝกหัดเปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก ใหเลือกตอบ พรอมเฉลยแบบฝกหัดทนัทีเมือ่ตอบ
คําถามเสร็จเรียบรอย แบบฝกหัดมีเร่ืองละ 12 ขอ  รวมทัง้หมด 36 ขอแทรกอยูในบทเรียน 
                 7.พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามสตอรี่บอรดที่กําหนด   ดวยโปรแกรม 
   Macromedia Authorware 6.5 
       8. นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางเสร็จแลวใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ตรวจ 
สอบ พรอมกบัปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
      9.  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   ใหผูเชีย่วชาญทางดานเนือ้หาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาประเมิน  ผูวิจยัปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
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 10. นาํบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีป่รับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับนักเรียนที่เปนกลุม
ตัวอยาง 

3.2  การสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีข้ันตอนในการดําเนินการดังนี ้

   1. ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสาร   และตํารา
ที่เกีย่วกับเทคนิคการเขียนขอสอบ  การวัดผลและการวิเคราะหเครื่องมือในการวิจัย 
   2.วิเคราะหเนือ้หาและวัตถปุระสงคเชิงพฤตกิรรมที่กาํหนดเอาไว นํามาใชเปนแนว 
ทาง ในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      โดยเขียนเปนแบบปรนัย ชนดิ 4  
ตัวเลือก  ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและครอบคลุมเนื้อหาทีก่ําหนดไวไดแบบทดสอบ
เร่ืองละ 20 ขอ  รวมทั้งหมด 60 ขอ 
   4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา    เพื่อ
ตรวจสอบความถูกตองตามคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนและความสอดคลอง
กบัจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่จะวัด 
   5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนไปปรับปรุงแกไข ตามที่ผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาเสนอแนะ  
   6.  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ปรับปรุงแกไข     แลวไปทดลองกับใช
นักเรียนโรงเรียนเซนตฟรังซสีเซเวียร ชวงชั้นที ่ 1 ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่ 2 จํานวน 180 คน ที่เคย
เรียนเนื้อหานีม้าแลว และตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรอืไมตอบหรือ
ตอบมากกวา 1 ตอบให 0 คะแนน 
   7. นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) โดยเลือกขอที่มีระดับความ
ยากงาย ตั้งแต  .20 -.80 คาอํานาจจาํแนก (r) คาอํานาจจําแนก โดยเลือกขอทีม่ีระดับคาอํานาจ
จําแนก .20 ข้ึนไป ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวใชในการวิจัย เร่ืองละ 10 ขอ รวม
ทั้งหมด 30 ขอ 
   8. คํานวณคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทั้งสองฉบับโดยใชโปรแกรม  
คอมพิวเตอรการวิเคราะหขอสอบแบบ B-Index และการวิเคราะหขอสอบแบบคะแนนไมใช 0-1  ของ
สาคร  แสงผึง้  
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ตาราง 2   คุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 

เรื่องที่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมั่น 
1 10 0.51 - 0.64 0.23 - 0.57 0.74 
2 10 0.33 - 0.54 0.24 - 0.57 0.70 
3 10 0.48 – 0.59 0.22 - 0.59 0.72 

รวม 30 0.33 - 0.59 0.22 – 0.59 0.87 
 
  3.3   แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
  แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียม ี2 ฉบับ คือ 

1. แบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ฉบับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
       ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางโดยจัดแบงการประเมนิออกเปนดานตางๆ ดังนี ้

1.1  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
1.2  ภาษาและภาพประกอบบทเรียน 
1.3  แบบฝกหดัระหวางเรียน  

2.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบับผูเชีย่วชาญดาน 
เทคโนโลยีการศึกษา 
 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา ผูวจิัยไดดําเนนิการสรางโดยจดัแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ดังนี ้

3.1  การจัดลําดับการนําเสนอเนื้อหา 
3.2  ภาพประกอบ เสียง 
3.3  ตัวอักษร และการใหสีในสวนตางๆของบทเรียน 

       ลักษณะของแบบประเมนิเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดบั ซึ่งกาํหนดระดับความ
คิดเห็นออกเปน ดังนี้  
  ระดับ 5  หมายถงึ  มีคุณภาพดีมาก 
  ระดับ 4  หมายถงึ  มีคุณภาพด ี
  ระดับ 3  หมายถงึ มีคุณภาพพอใช 
  ระดับ 2  หมายถงึ คุณภาพตองปรับปรุง 
  ระดับ 1  หมายถงึ คุณภาพใชไมได 
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 การแปลความหมายคาเฉลีย่ใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี ้
  คะแนนคาเฉลีย่  4.51-5.00 หมายถงึ   มีคณุภาพดีมาก 
  คะแนนคาเฉลีย่  3.51-4.50 หมายถงึ   มีคณุภาพดี  
  คะแนนคาเฉลีย่  2.51-3.50 หมายถงึ   มีคณุภาพพอใช 
  คะแนนคาเฉลีย่  1.51-2.50 หมายถงึ   คณุภาพตองปรบัปรุง 
  คะแนนคาเฉลีย่  1.00-1.50 หมายถงึ   คณุภาพใชไมได 
  ผูวิจัยกาํหนดคุณภาพของบทเรยีนตองมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 
4.  การดําเนินการทดลอง 

วิธีการดําเนนิการทดลอง ผูวิจัยไดดําเนินการเอาไวดงันี ้
 การทดลองครัง้ที ่1  ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน      โดยใหนกัเรียนเรียนจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  1  คนตอเครื่องคอมพวิเตอร  1  เครื่อง   ใชเวลาทั้งสิน้ 4 คาบเรียน 
เปนจํานวน 2 วนั   ซึง่เวลาที่ใชในการทดลองเปนเวลาชวงเชากอนเขาเรียนและชวงเย็นหลังเลกิเรียน  
โดยการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย   กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  เร่ืองการเปนศิษยที่ดี สําหรับ
ชวงชัน้ที่1 การทดลองครั้งนีท้ําการเก็บขอมูลเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ โดยการสังเกต สัมภาษณ 
และจดบันทกึปญหาจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวแลวนาํมาปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครัง้ที่ 2 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน โดยใหนกัเรียนเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ผูวจิัยสรางขึ้น โดยนักเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง    ใชเวลา 
เก็บรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนทั้ง 12 คน แลวนําผลมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร 
E1/E2 เพื่อนาํไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครัง้ที่ 3  ทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 35 คน การทดลองครัง้นี้เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กจิกรรมพัฒนาผูเรียน โดยนําเอาบทเรียนคอมพิว 
เตอร มัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทําการทดลองกบักลุมตัวอยางจํานวน 35 คน  
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  1.  สถิตพิื้นฐานที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
        1.1  คาเฉลี่ย (บุญเรียง ขจรศิลป. 2530 : 255) 
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  2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
         2.1 หาคาระดับความยากงาย และคาอํานาจจาํแนก โดยใชสัดสวนจากโปรแกรม  
คอมพิวเตอรการวิเคราะหขอสอบแบบ B-Index และการวิเคราะหขอสอบแบบคะแนนไมใช 0-1  ของ
สาคร  แสงผึง้  
        2.2  หาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรการวิเคราะห 
ขอสอบ แบบ B-Index และการวิเคราะหขอสอบแบบคะแนนไมใช 0-1  ของสาคร  แสงผึ้ง  
  3.  หาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวนยี 
สิขาบัณฑิต. 2528 : 294-295) 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียนเรื่อง

การเปนศิษยที่ดี สําหรับชวงชั้นที่ 1 ที่นําเสนอเนื้อหาวิชาดวยการรวมสื่อประสมตัวอักษร ภาพกราฟก 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ ที่มีการผสมผสานและพัฒนาอยางเปนระบบ  มีแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอร และศึกษาดวยตนเอง
ไดโดยมีผลการวิจัยดังตอไปนี้ 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่องการเปนศิษยที่ดี 

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองการเปนศิษยที่ดี สําหรับ
ระดับชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนเซนตฟรังซีสเซเวียร      ประกอบดวยเนื้อหาจํานวน 3 
เร่ืองยอย  ไดแก เร่ืองที่  1 การสํานึกในพระคุณของครู   เร่ืองที่ 2 ศิษยที่มีการศึกษามากพอตามวัย
ของตน และเรื่องที่ 3 การรับรูตอบุคคลที่ควรรับรูในฐานะศิษยที่ดี  ภายในบทเรียนแตละเรื่องนําเสนอ
เนื้อหาทั้งภาพนิ่ง   ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศน และเสียง พรอมแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องละ 12 
ขอ รวม 36 ขอ   ในตอนทายของแตละบทเรียน  มีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทกุเรือ่งๆ ละ 
10 ขอ รวม 30 ขอ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองการเปนศิษยที่ดี 
สําหรับระดับชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่สรางขึ้นนี้ไดพัฒนาขึ้นโดยใชโปรแกรมตางๆ 
ดังตอไปนี้โปรแกรม Macromedia Authorware 6.5  ใชในการสรางแบบเรียน แบบฝกหัดและแบบ 
ทดสอบ   โปรแกรม VCD Cut Pro     ใชในการตัดตอภาพยนตรและแปลงไฟล   โปรแกรม 
Macromedia AdobePhotoshop 7.0   ใชในการสรางและตกแตงภาพประกอบในบทเรียน โปรแกรม 
Macromedia Adobe ImageReady 7.0 ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวประกอบในเนื้อหาบทเรียน  
โปรแกรม Sound forge ใชในการบันทึกเสียงบรรยายและ mix เสียงดนตรีประกอบบทเรียน และ
โปรแกรม Windows Media Maker ใชสําหรับการตัดตอภาพยนตรประกอบเนื้อหาบทเรียน   เมื่อได
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ดังนี้ 
             1.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน     เร่ืองการ
เปนศิษยที่ดี    สําหรับระดับชวงชั้นที่ 1   ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  จากผูเชี่ยวชาญ     และปรับปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

        2. ผลการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน    
เร่ืองการเปนศิษยที่ดี  สําหรับระดับชวงชั้นที่ 1  ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  
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ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   กิจกรรมพัฒนาผูเรียน    
เรื่องการเปนศิษยที่ดีจากผูเช่ียวชาญ 

ผูวิจัยไดนาํบทเรียนที่ไดรับการปรับปรุงแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญ เพื่อประเมินคุณภาพของ
บทเรียน ซึง่ไดผลการประเมนิดังนี ้
 
ตาราง 3  ผลการประเมนิคุณภาพดานเนือ้หา ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนา     
      ผูเรียน เร่ืองการเปนศิษยที่ดี  โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา       
 

หัวขอการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

เนื้อหา 4.75 ดีมาก 
1.ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
2.ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวงั 4.67 ดีมาก 
3.ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
4.ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
แบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 
5.ความชัดเจนของคําถาม 4.67 ดีมาก 
6.ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 
7.ความเหมาะสมในการเสนอผลการทําแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 
แบบทดสอบ 4.78 ดีมาก 
8.ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 
9.แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและผลการเรียนรูทีค่าดหวงั 4.67 ดีมาก 
10.ความเหมาะสมในการเสนอผลการทาํแบบทดสอบทายบท 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.74 ดีมาก 
 

 จากตาราง 3 ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน มีคุณภาพบทเรียนตามรายการประเมินโดยรวมอยูในระดับดีมาก  
โดยมีคุณภาพแตละดานดังนี้ 



 60

ดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่องความถูกตองของ
เนื้อหา ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 
และความเหมาะสม ของเนื้อหากับระดับผูเรียน   

ดานแบบฝกหัดมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่องความชัดเจน
ของคําถามความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด   และความเหมาะสมในการเสนอผลการทํา
แบบฝกหัด 
 ดานแบบทดสอบมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่องความชัดเจน
ของคําถาม  แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง  และความเหมาะสมในการ
เสนอผลการทําแบบทดสอบทายบท 

 โดยผูวิจัยไดทําการปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดังตอไปนี้ 
1. ปรับแกคําผิดในบทเรยีน 
2. แกไขชื่อไฟลในวิธกีารใชงานใหถกูตอง 

 
ตาราง 4  ผลการประเมนิคุณภาพดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      กิจกรรมพฒันาผูเรียน เร่ืองการเปนศิษยที่ดี โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

หัวขอการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

ภาพ  เสยีง  และการใชภาษา 4.42 ดี 
1.ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพทีน่าํเสนอ 4.33 ดี 
2.ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 4.33 ดี 
3.ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 4.67 ดีมาก 
4.ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
ตัวอักษร และการเลือกใชส ี 4.56 ดีมาก 
1. ความชัดเจนของรูปแบบของตัวอักษรที่ใชนาํเสนอ 4.67 ดีมาก 
2. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนาํเสนอ 4.67 ดีมาก 
3.ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
4.ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้หลงัสตีางๆ 4.67 ดีมาก 
5.ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนือ้หา 4.67 ดีมาก 
6.จังหวะของการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอ 4.00 ดี 
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ตาราง 4 (ตอ) 
 

 

หัวขอการประเมิน 
 

คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

การจัดบทเรยีน 4.50 ดี 
1.ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 4.67 ดีมาก 
2.ความตอเนือ่งของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน 4.67 ดีมาก 
3.ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรยีนควบคุมโตตอบ 
  กับบทเรียนเชน การใชแปนพิมพ  เมาสและการหนวงเวลา 

 
4.33 

 
ดี 

4.ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน 
  โดยภาพรวม 4.33 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.49 ดี 
  

จากตาราง 4 ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองการเปนศิษยที่ดี  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษามีคุณภาพของบทเรียนโดยรวมตามรายการประเมินอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพแตละ
ดานดังนี้ 

ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษามีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่อง
ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ      และมีคุณภาพระดับดีในเร่ืองความสอดคลองตามเนื้อหา
ของภาพที่นําเสนอความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย   ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใช
ประกอบบทเรียน 
 ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดีมากใน
เร่ืองความชัดเจนของรูปแบบของตัวอักษร   ขนาดตัวอักษร  การเลือกใชสีของตัวอักษร และตัว
อักษรบนพื้นหลังสีตางๆ สีของพื้นหลังของเนื้อหา  และมีคุณภาพอยูในระดับดีในเรื่องจังหวะของการ
ปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอ 
  ดานการจัดบทเรียน  มีคุณภาพอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่องความชัดเจน
ของคาํอธิบายในการใชบทเรียน   ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน    และมคีณุภาพใน
ระดับดีในเรื่องความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมโตตอบกับบทเรียนเชน การใช
แปนพิมพ  เมาสและการหนวงเวลา  และความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดย
ภาพรวม 
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  และผลการประเมินโดยรวมของแตละเรื่องอยูในระดับดีโดยผูวิจัยไดทําการปรับปรุง
บทเรียนตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาคือ 

- ปรับปรุงเนื้อหา และเสียงใหเหมาะสม 
- ปรับปรุงแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

              -   ปรับปรุงความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน 
 
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมัลติมีเดีย   
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน   เรื่องการเปนศิษยที่ดี 

  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองการเปน
ศิษยที่ดี ที่ไดปรับปรุงเรียบรอยตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 
(ประถมศึกษาปที่ 2) โรงเรียนเซนตฟรังซีสเซเวียร ที่เปนกลุมตัวอยาง โดยกําหนดใหผูเรียนไดเรียนผาน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน   เร่ืองการเปนศิษยที่ดีที่สรางขึ้นผานเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ตามขั้นตอนตอไปนี้ 

 
 การทดลองครั้งที่ 1  

 เปนการทดลอง  เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  กับกลุมตัวอยาง
กลุมที ่ 1 จํานวน 3 คน โดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทัง้ 3 เร่ือง ผูวิจัยทําการสังเกต สัมภาษณนกัเรียนและใหนักเรียนบนัทึกแสดงความคิดเหน็ที่
มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  โดยทดลองวนัละ 1 เร่ือง จํานวน 3 เร่ือง รวมเวลาทั้งหมด 3 วัน 
สรุปผลไดดังนี้ 

1. ผูเรียนใหความสนใจในบทเรียนในชวงเวลาเริ่มตน เนื่องจากเปนการนาํเสนอบทเรียนผาน
ส่ือแบบใหม ซึ่งผูเรียนทัง้ 3 คน ไมเคยเรียนผานบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมากอน มีการซักถาม
เกี่ยวกับการใชบทเรียนกับผูวิจัย ในเรื่องวิธีใชบทเรียนเพิ่มเติม 

2. เมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนพรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจนครบแลว บทเรียนแสดงผล
คะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนแลวผูเรียนเขาใจวา ศึกษาจบบทเรียนแลว ผูวิจยัไดแนะนํา
เพิ่มเติม ใหผูเรียนทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เมื่อเรียนจบในแตละบทเรียนดวย 

3. คําถามบางขอไมตรงกับเนื้อหาในหนานั้น การปรับปรุงแกไขภายหลังการทดลองครัง้ที่ 1 
ผูวิจัยไดนาํขอบกพรองและความคิดเหน็ของนักเรียนไปปรับปรุงแกไขบทเรียนโดย  

1.สลับปรับเปลี่ยนขอคําถามของแบบฝกหัดระหวางเรียนใหสอดคลองกับเนื้อหาในหนานัน้ๆ  
                  2.เพิ่มคําแนะนาํการใชงานบทเรียน เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาวิธีใชงานโปรแกรม  
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                  3.ปรับคําแนะนาํในการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  
  ทางการเรียน 

      4.มกีารเฉลยคําตอบที่ถกูตองของแตละขอทันทีเมื่อผูเรียนทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนผิด 
หลังจากปรับปรุงแกไขและปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธแลวนาํบทเรียนไปใชทดลอง

ในขั้นตอไป 
  การทดลองครั้งที่ 2  

 เปนการทดลอง เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑ 85 / 85 ไดผลตามตารางตอไปนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลมีเดียครั้งที ่2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ ประสิทธิภาพ 
เรื่องที่ คะแนน

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E1 คะแนน

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E2 E1 /E2

1 12 10.42 86.81 10 9.42 94.17 86.81/94.17 
2 12 10.75 89.58 10 9.33 93.33 89.58/93.33 
3 12 10.42 86.81 10 9.75 97.50 86.81/97.50 

รวม 36 31.59 87.73 30 28.50 95.00 87.73/95.00 
 
 จากตาราง 5 แสดงใหเห็นวา แนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองการเปนศิษยที่ดี โดยรวมเปน 87.73/95.00  โดย เร่ืองที่ 1 การสํานึกใน
พระคุณของครู มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 86.81/94.17  เร่ืองที่ 2 ศิษยที่มีการศึกษามากพอตาม
วัยของตนเอง มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 90.28/93.33  เร่ืองที่  3  การรับรูตอบุคคลที่ควรรับรูใน
ฐานะศิษยที่ดี  มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 86.81/97.50   ซึ่งแนวโนมของการหาประสิทธิภาพ
โดยรวมและทุกเรื่องเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 
 

 การทดลองครั้งที่ 3  
 เปนการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 

โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 3 จํานวน 35 คนโดยเรียน 1 
คนตอ 1 เครื่อง ใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 3 เร่ือง ในแตละเรื่องนักเรียน
จะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน         เมื่อเรียนจบแตละเรื่องใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แลวนํา 
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คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดย
ใชสูตร E1/E2 โดยทดลองวันละ 1 เร่ือง จํานวน 3 เร่ือง รวมเวลาทั้งหมด 3 วัน ไดผลตามตาราง
ตอไปนี้ 

 
ตาราง 6  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ ประสิทธิภาพ 
เรื่องที่ คะแนน

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E1 คะแนน

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E2 E1 /E2

1 12 10.54 87.86 10 8.94 89.43 87.86/89.43 
2 12 10.49 87.38 10 9.66 96.57 87.38/96.57 
3 12 10.40 86.67 10 9.29 92.86 86.67/92.86 

รวม 36 31.43 87.30 30 27.89 92.95 87.30/92.95 
 
 จากตาราง  6  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรม
พัฒนาผูเรียน เร่ืองการเปนศิษยที่ดี  พบวามีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 87.30/92.95 โดย เร่ืองที่ 1 การ
สํานึกในพระคุณของครู มีประสิทธิภาพเปน 87.86/89.43 เร่ืองที่ 2 ศิษยที่มีการศึกษามากพอตามวัย
ของตนเอง มีประสิทธิภาพเปน 87.38/96.57 เร่ืองที่  3  การรับรูตอบุคคลที่ควรรับรูในฐานะศิษยที่ดี  มี
ประสิทธิภาพเปน 86.67/92.86 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ในการวิจัยครัง้นี้เพื่อการพฒันา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ือง

การเปนศษิยที่ดี สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 1 (ประถมศึกษาปที่ 2) เปนการวิจัยและพัฒนาที่มุงพัฒนา
ส่ือการเรียนและหาประสทิธิภาพของบทเรียน โดยมีวตัถุประสงคใหผูเรียนสามารถเรียนรูผานสือ่และ
บรรลุตามจุดประสงคของบทเรียนที่ตั้งไวได 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรรมพฒันาผูเรียน เร่ือง การเปนศิษยที่ด ี
สําหรับชวงชัน้ที่ 1 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 85/85  
 
ความสําคัญของการวิจัย 

ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียกิจกรรรมพฒันาผูเรียน เร่ือง การเปนลกูที่ด ีสําหรับชวงชัน้ที ่
1  ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่2  ที่มีประสิทธิตามเกณฑ 85/85 และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรยีน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียในเนือ้หาอืน่ๆ ตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

   1. ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 1   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2550   โรงเรียนเซนตฟรังซีสเซเวียร   สังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาเอกชน  จังหวัดนนทบุรี   จํานวน 180 คน 
            2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 1 ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่ 2 
ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 50 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย จากนักเรียน 180 คน  
แบงกลุมตัวอยางในการทดลองได ดังนี ้
 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 1 จํานวน   3 คน 

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 2 จํานวน 12 คน 
กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 จํานวน 35 คน    
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองการเปนลูกที่ดี สําหรับชวง
ชั้นที่ 1 ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่ 2  สรางจากโปรแกรมMacromedia Authorware 6.5 เครื่องมือใน
การสรางงานกราฟกใช Adobe Photoshop version 7, การตดัตอวิดีโอใชโปรแกรม Windows 
movies maker แบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง คือ เร่ืองที่ 1 การสํานกึในพระคุณของครู  เร่ืองที่ 2 ศิษยที่
มีการศึกษามากพอตามวยัของตนเอง เร่ืองที ่ 3 การรับรูตอบุคคลที่ควรรับรูในฐานะศิษยที่ดี ในแตละ
บทเรียนประกอบดวยเนื้อเร่ือง ภาพ ประกอบ ภาพยนตร และแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวนเรือ่งละ 
12 ขอ  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กิจกรรรมพัฒนา
ผูเรียน เร่ืองการเปนลูกที่ด ี  สําหรับชวงชัน้ที ่1  ระดับชัน้ประถมศกึษาปที ่2  แบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก  
จํานวน 3 เร่ืองๆ ละ 10 ขอ 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษา  
  
การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยดําเนนิการทดลองเพื่อหาประสทิธิภาพ 3 คร้ัง ดังนี ้
 การทดลองครั้งที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง ไปทําการทดลองกับกลุม
ตัวอยางกลุมที่ 1 จํานวน 3 คนโดยเรียน 1 คนตอ 1 เคร่ือง โดยใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นทั้ง 3 เร่ือง แบบหนึ่งตอหนึ่ง แลวผูวิจัยทําการสังเกต ขณะทําการ
ทดลอง สอบถามและสัมภาษณกลุมตัวอยางภายหลังการทดลอง แลวใหกลุมตัวอยางบันทึกแสดง
ความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแบบสอบถาม เพื่อนํามาปรับปรุงแกไขของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 2 เพื่อทําการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจาการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางกลุมที่ 2  จํานวน 12 คน โดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง  ใหกลุมตัวอยางเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นทั้ง 3 เร่ือง ในแตละเครื่องนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
และเมื่อเรียนจบแตละเรื่องใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําคะแนนที่ไดไปหา
แนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2
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 การทดลองครั้งที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําบทเรียน
ที่ผานการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 3 จํานวน 35 คน
โดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง  ใหกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนพรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและเมื่อ
เรียนจบแตละเรื่องใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวนําคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2

 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนนิการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กจิกรรมพัฒนาผูเรียน 
เร่ือง การเปนศิษยที่ดี สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่1 สรุปผลการวิจยัไดดังนี ้

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ือง การเปนศิษยที่ดี สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่ 1 จํานวน 3 เร่ือง โดยเรื่องที ่ 1 การสํานกึในพระคุณของครู  เร่ืองที ่ 2 ศษิยทีม่ี
การศึกษามากพอตามวัยของตนเอง  เร่ืองที ่3 การรับรูตอบุคคลที่ควรรับรูในฐานะศิษยที่ดี  

2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดีย กิจกรรมพฒันาผูเรียน เร่ืองการเปนศษิยที่ดี 
สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1 การประเมนิดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองการเปน
ศิษยที่ดี สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่1 มีประสิทธิภาพ 92.70/95.42 เปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่ตั้งไว โดย  
 เร่ืองที่ 1 การสาํนึกในพระคณุของครู มีประสิทธิภาพเปน 93.57/97.14 

เร่ืองที่ 2 ศิษยที่มีการศึกษามากพอตามวยัของตนเอง มีประสิทธิภาพเปน 91.67/94.00 
เร่ืองที่ 3 การรบัรูตอบุคคลที่ควรรับรูในฐานะศิษยที่ดี  มปีระสิทธิภาพเปน 86.67 

 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาวิจัยพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพฒันาผูเรียน เร่ืองการ
เปนศิษยที่ดี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 1 ในครั้งนี ้ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่
ไดมีประสิทธภิาพ  87.30/92.95 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด เปนผลเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ไดดําเนินการอยางระบบ มกีารวางแผนดาํเนนิการสราง ได นําเทคโนโลยีระบบมัลติมเีดียมาชวย เพื่อ
สรางความสนใจแกผูเรียนและใชคอมพิวเตอรเปนสื่อนําเสนอเนื้อหาเปนหลกั โดยบทเรียนนี้ไดผาน
กระบวนการตรวจสอบและประเมินคุณภาพจากผูเชีย่วชาญทัง้ทางดานเนื้อหาและดานสื่อการสอน  
นําไปแกไข ปรับปรุงและหาประสิทธิภาพ เพื่อใหไดส่ือที่มีประสิทธิภาพและเชื่อถือได  ในบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนําเสนอดวยสื่อประสมหลายชนดิพรอมๆ กนั ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
วีดิทัศน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ขอความกราฟกตางๆ  ซึ่งการนําเสนอดวยภาพเคลื่อนไหว เปนการ
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นําเสนออีกรูปแบบหนึง่ที่ชวยใหการนําเสนอมีชีวิตชวีาขึ้น(สานิตย  กายาผาด.  2542:320) ซึง่ชวย
กระตุนและดึงดูดผูเรียนใหเกิดความสนใจ ตองการ ที่จะเรียนรู  
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่ ผู เรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตาม
ความสามารถ และตามความเร็วในการเรียนรูของแตละคน  เปนการเรียนที่ตอบสนองตอความ
แตกตางระหวางบุคคล ซึ่งขอดีของการนําเสนอบทเรียนหรือเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ที่ ผู เ รียนสามารถควบคุมความเร็วของการเรียนดวยตนเอง  เพื่อให เ รียนรู ไดมากที่ สุด  ตาม
ความสามารถของผูเรียน (ทักษิณา สวนานนท. 2530:208 ; วสันต อติศัพท. 2530: 19-21; 77-80; 
ขนิษฐา ชานนท. 2532:9) จึงทําใหผูเรียนมีความสนใจ อีกทั้งผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียนที่
นําเสนอโดยผานทางเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในการเรียน  
 จากการสังเกตระหวางการทดลองทั้ง 3 คร้ังผูเรียนมีความพึงพอใจจากการเรียนดวยตนเอง
ตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอน
ที่แปลกใหม และผูเรียนยังอยูในวัยที่ใหความสนใจกับส่ิงแปลกใหม รวมทั้งการนําเสนอในบทเรียนยัง
มีส่ือประสม เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และขอความกราฟกตางๆ 
ซึ่งตรงตามเนื้อหาที่บรรจุอยูในหลักสูตรของผูเรียน  ดังนั้นผูเรียนจึงมีความสนใจและตั้งใจศึกษา 
นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถฝกทักษะหรือทบทวนไดตลอดเวลาจนกวาจะเขาใจ 
 จากเหตุผลที่กลาวขางตน กลาวไดวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
เร่ืองการเปนศษิยที่ด ี สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่ 1 ที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด เหมาะที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนและการเรียนรูดวยตนเอง 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียกิจกรรมพฒันาผูเรียน เร่ืองการเปนศิษยที่ดี 
ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี ้
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. สงเสริมใหมีการนําไปใชเพื่อทบทวนการเรียนการสอน  เตรียมความพรอมกอนการเรียน 
และคนควาหาความรูเพิ่มเติมดวยตนเอง 
 2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรมีการวางแผนอยางเปนระบบมีการ
พัฒนาตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาเพราะจะทําใหการพัฒนาบทเรียนทําไดงาย 
 3. ควรมีการรวมมือระหวางสถาบันในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดมีการ
พัฒนาขึ้นมาอยางมีประสิทธิภาพมาใชรวมในการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนจริง  
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ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรสงเสริมใหมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสามารถใชเปนบทเรียนบน

เครือขายได เพื่อเผยแพรความรูแกผูที่มีความสนใจจะไดศึกษาอยางอิสระ 
2. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบอื่นๆ เชน เกมเพื่อการสอน   

การจําลองสถานการณ เปนตน 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 

เรื่อง การเปนศิษยที่ดี 
 
 

 ระดับประมาณคาคุณภาพของสื่อ ซึ่งแบงมาตราสวนประมาณคาออกเปน 5 ระดับ   
โดยมีเกณฑดงันี ้
  5   หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 
  4 หมายถงึ มีคุณภาพด ี
  3 หมายถงึ คุณภาพพอใช 
  2 หมายถงึ ตองปรับปรุงแกไข 
  1 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  (ดานเนื้อหา) 
เรื่องการเปนศิษยที่ดี 

 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคดิเห็น  
รายการประเมนิ ดีมาก 

5 
ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใชไมได 
1 

เนื้อหา      
1.  ความถูกตองของเนื้อหา      
2.  ความสอดคลองของเนื้อหากบัผลการเรียนรู   
     ที่คาดหวงั 

     

3.  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      
4.  ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเรียน      
แบบฝกหัด      
5.  ความชัดเจนของคําถาม      
6.  ความเหมาะสมของจาํนวนแบบฝกหัด      
7.  ความเหมาะสมในการเสนอผลการทาํ   
    แบบฝกหัด 

     

แบบทดสอบ      
8.  ความชัดเจนของคําถาม      
9.  แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและผล   
     การเรียนรูที่คาดหวัง 

     

10. ความเหมาะสมในการเสนอผลการทาํ    
     แบบทดสอบทายบท 

     

 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................  
                                                  ลงชื่อ................................................................ผูประเมิน                         
                                                        (...............................................................) 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานสือ่และเทคโนโลยกีารศึกษา 

เรื่อง การเปนศิษยที่ดี 

 
ระดับประมาณคาคุณภาพของสื่อ ซึ่งแบงมาตราสวนประมาณคาออกเปน 5 ระดับ  โดยมีเกณฑดังนี ้
  5   หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 
  4 หมายถงึ มีคุณภาพด ี
  3 หมายถงึ คุณภาพพอใช 
  2 หมายถงึ ตองปรับปรุงแกไข 
  1 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   
(ดานสื่อและเทคโนโลยีการศกึษา) 

เรื่องการเปนศิษยที่ดี 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคดิเห็น  
รายการประเมนิ ดีมาก 

5 
ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใช
ไมได 

1 
ภาพ เสียง และการใชภาษา      
1. ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพทีน่ําเสนอ      
2  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย      
3.  ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ      
4. ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
ตัวอักษร  และการเลือกใชส ี      
1.  ความชัดเจนของรูปแบบของตัวอักษรที่ใชนําเสนอ      
2. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนาํเสนอ      
3. ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร      
4. ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้หลงัสตีางๆ      
5. ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนือ้หา      
6. จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอ      
การจัดบทเรยีน      
1. ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน      
2. ความตอเนือ่งของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน      

     3. ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรยีนควบคุม 
    โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพมิพ  เมาส 
    และการหนวงเวลา 

     

4.  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของ  
     บทเรียนโดยภาพรวม 

     

  ขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
     ลงชื่อ................................................................ผูประเมิน 
             (...............................................................) 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
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กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  การเปนศิษยทีดี่  
เรื่องที่ ๑ การสํานกึในพระคุณครู 

คําชี้แจง  แบบฝกหัดระหวางเรียน ฉบับนี้มีทัง้หมด  ๑๒ ขอ 
จงเลือกคําตอบขอที่ถูกตอง 
๑.ขอใดเปนการปฏิบัติตนใหพอแมสบายใจ 
   ก.ไมตั้งใจเรยีน       
   ข.ชวยรดน้ําตนไม 
   ค.ชอบเถยีงและดุพอแม 
ง .ชอบแกลงนอง 

๒.ลูกที่ดีควรปฏิบัติตนอยางไร 
   ก.ไมเก็บของเลนเขาที ่
   ข.ปนตนไมเลน 
   ค.แสดงความเคารพผูใหญ 
    ง.แยงของเลนจากนอง 
๓.ขอใดเปนการปฏิบัติตนใหพอแมไมสบายใจ 
   ก.ชอบเถียงหรือดุพอแม 
ข.ชวยซื้อของเล็กๆนอย 

   ค.ชวยรดน้ําตนไม 
    ง.ชวยเก็บทีน่อน 
๔.”ถานักเรียนตองการใหครูมีความสุข” 
     นักเรียนควรปฏิบัติตนอยางไร 
   ก.แกลงเพื่อนๆ 
   ข.พูดจาหยาบคาย 
   ค.เคารพและเชื่อฟง 
    ง.ทําการบานไมเสร็จ 
๕.นกัเรียนควรปฏิบัติตอครูตามขอใด 
   ก.ไมแสดงความเคารพเมือ่เดินผานครู 
   ข.นาํสิ่งของมาใหครูทกุวนั 
   ค.ทาํความเคารพเมื่อพบครู 
    ง.ไปเยี่ยมครูที่บานทุกวนั 
๖.เพราะเหตุใดเราจึงตองเคารพครู 
   ก.ครูชวยเหลือเมื่อเดือดรอน 
   ข.เปนคนใหเงินไปซื้อขนม 
   ค.เปนระเบยีบของโรงเรียน 
   ง.เปนการระลึกถึงพระคุณ 

๗.นกัเรียนไปรวมพธิีในวันไหวครูเพื่ออะไร 
   ก.ระลึกถึงพระคุณครู 
   ข.ปฏิบัติตามประเพณ ี
   ค.เพื่อใหเรียนหนังสือเกง 
    ง.เปนระเบยีบของโรงเรียน 
๘.ขอใดเปนการตอบแทนพระคุณของพอแม 
   ก.ทําใหพอแมสบายใจและมีความสุข 
   ข.พูดคุยกับเพื่อนๆที่มีความรู 
   ค.ขอใหเพื่อนอธิบายการบานใหฟง 
    ง.อานหนังสอืในหองสมุด 
๙.ขอใดเปนลกัษระของการเปนศิษยที่ด ี
   ก.หาสิง่ของมาฝากครู 
   ข.เชื่อฟงคําสั่งสอนของคร ู
   ค.เลือกทําแตส่ิงที่ตนเองคดิวาถกู 
    ง.ยิ้มใหครูแลวเดินผานไป 
๑๐.ขอใดเปนผลจากการทาํตนเปนศิษยทีด่ี 
   ก.เปนผูมีความราเริง 
   ข.เปนผูมีความพยายาม 
   ค.เปนผูมีความรูและมีชีวิตที่เปนสุข 
   ง.เปนผูที่มีความอดทนและอดกลั้น   
๑๑.ศิษยที่ดีควรปฏิบัติตนอยางไรตอครู 
   ก.มีขนมมาแจกเพื่อนบอยๆ 
   ข.ทาํผิดและยอมรับผิด 
   ค.ชอบการตอสูโดยไมกลัวใคร 
    ง.พูดจาใหรายผูอ่ืน 
๑๒.ใครเปนศษิยที่ไมด ี
   ก.แตนทิ้งขยะในหองเรียน 
   ข.เพชรไมขมเหงรังแกเพื่อน 
   ค.ธงทําการบานตามที่ครูส่ัง 
   ง.นิดเชื่อฟงคําสั่งสอนของครู 
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กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  การเปนศิษยทีดี่  
เรื่องที่ ๒ ศษิยที่มีการศกึษามากพอตามวัยของตนเอง 

คําชี้แจง  แบบฝกหัดระหวางเรียน ฉบับนี้มีทัง้หมด  ๑๒ ขอ 
จงเลือกคําตอบขอที่ถูกตอง 
๑.ถาอยากมีความรูนักเรียนควรทําอยางไร 
   ก.เลนกับเพือ่นมาก       
   ข.สะสมหนงัสือไวอาน 
   ค.คุยกับเพือ่นที่เรียนเกง 
ง .ฟงและอานมากๆ 

๒.ถานักเรียนทําเลขไมได ควรทําอยางไร 
   ก.นั่งเขยีนตวัเลขนานๆ 
   ข.ลอกโจทยเลขไวใหครบทุกขอ 
   ค.ขอใหครูหรือเพื่อนอธิบายใหใหม 
    ง.เก็บเอาไวแลวทําอยางอืน่กอน 
๓.นกัเรียนควรปฏิบัติตามอยางใคร 
   ก.พรอานหนังสือพิมพ 
ข.เพชรไมตั้งใจฟงครูสอน 

   ค.วีระใหพีท่าํการบานให 
    ง.ปติลอกคาํตอบจากผูอ่ืน 
๔.ขอใดเปนคาํพูดทีช่วนฟงและมีประโยชน 
   ก.ฉันจะแชงใหเธอขาหัก 
   ข.ฉันรูมาวาเธอเปนคนไมดี 
   ค.ผลไมนี้อรอยมาก ชิมดูซคิรับ 
    ง.ฉันพูดใหรายตอผูอ่ืนเสมอ 
๕.ขอใดเปนคาํพูดทียุ่ยงใหเกิดความแตกแยก 
    ก.เพื่อนๆนนิทาเธอทุกวันเลย 
    ข.มีคนชมวาเธอเปนคนด ี
    ค.ผลไมนี้อรอยมาก ชิมดูซิครับ 
    ง.ฉันพูดวาเธอเปนเพื่อนทีดี่ 
๖.นักเรียนคิดวาเพื่อนๆชอบคําพูดแบบไหน 
    ก.พูดยยุงใหเกิดควาแตกแยก 
    ข.พูดใหรายผูอ่ืน 
    ค.พูดไมสุภาพ 
    ง.พูดใหเกิดประโยชน 
 

๗.การแสดงความเคารพอนัเปนมารยาทของ 
   คนไทย ใชวธิีการในขอใด 
   ก.การจับมือกันและกนั 
   ข.การยิม้ทกัทาย 
   ค.การไหว 
    ง.การโอบกอดกัน 
๘.นกัเรียนควรทําตามอยางใคร 
   ก.นิดขยันเรยีนตามที่สัญญาไว 
   ข.แจวเผลอพูดคําหยาบไป 
   ค.แอวไมตักเตือนเมื่อเพื่อนพูดคําหยาบ 
    ง.ปติไมเชื่อฟงคําสัง่สอนของครู 
๙.นกัเรียนจะไมยอมไปตามคําชวนของใคร 
   ก.นอยชวนไปทําการบาน 
   ข.โกชวนไปอานหนงัสือนทิาน 
   ค.นิดชวนเพือ่นเขาหองสมดุ 
    ง.เอกชวนใหเอากระเปาเพื่อนไปซอน 
๑๐.การคบบณัฑิตมีประโยชนอยางไร 
   ก.เปนคนสนุกสนาน 
   ข.เปนคนราเริง 
   ค.มีความรูและเปนคนดี 
    ง.เปนคนเกเร 
๑๑.ทาํไมพอแมจึงไดชื่อวาเปนบัณฑิต 
   ก.สอนใหเปนคนราเรงิ 
   ข.สอนใหเปนคนเกง 
   ค.สอนใหทาํสิ่งที่ดี 
   ง.สอนใหเปนคนเกเร 
๑๒.การฝกภาวนาใหผลดีตอผูฝกอยางไร 
   ก.ไดอยูเฉยๆ 
   ข.ไดทบทวนความรูที่เรียนในแตละวนั 
   ค.ไดหลับตาและพักผอน 
   ง.ใจสงบ  มสีมาธิ  อารมณแจมใส 
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กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  การเปนศิษยทีดี่  
เรื่องที่ ๓ การรับรูตอบุคคลที่ควรรับรูในฐานะศษิยที่ดี 

คําชี้แจง  แบบฝกหัดระหวางเรียน  ฉบับนี้มีทัง้หมด  ๑๒ ขอ 
จงเลือกคําตอบขอที่ถูกตอง 
๑.นักเรียนจะปฏิบัติอยางไรเมื่อเดินผานครู 
   ก.ยิม้ใหครู       
   ข.เดินตามสบาย 
   ค.กมตัวลง 
ง .กนิขนม 

๒.ขอใดแสดงถึงการเปนผูมมีารยาท 
   ก.พูดแซงในขณะที่ผูใหญกําลังพูด 
   ข.ฝากเพื่อนที่อยูหัวแถวซือ้อาหารกลางวัน 
   ค.บอกครูเมือ่ตองการออกนอนหองเรียน 
    ง.เคีย้วอาหารเสียงดงั 
๓.ขอใดแสดงถึงการเปนผูมคีวามสุภาพ 
   ก.ทําเปนไมไดยินเมื่อถกูครูดุ 
ข.ตั้งใจฟงในขณะที่เพื่อนพูด 

   ค.พูดจาหยาบคาย 
    ง.คุยกันเสียงดังมาก 
๔.ทาํอยางไรจึงไดชื่อวาเปนบัณฑิต 
   ก.สอนใหทาํดี 
   ข.สอนใหทาํไมดี 
   ค.สอนใหทะเลาะกัน 
    ง.สอนใหเกลยีดกัน 
๕.การคบบัณฑิตมีประโยชนอยางไร 
   ก.ไดรับความรู 
   ข.ไดรับของเลน 
   ค.ไดรับเงิน 
   ง.ไดรับขนม 
๖. ทาํตามอยางเพื่อนที่เปนคนดี จะไดผล   
     อยางไร 
   ก.ถกูลงโทษ 
   ข.เปนที่เกลยีดชัง 
   ค.เปนที่รัก 
   ง.เปนคนพาล 

๗.ขอใดแสดงถึงความเปนผูมีความอดทนอดกลั้น 
   ก.แอบกนิขนมในหองเรียน 
   ข.ไปเลนกับเพื่อนทุกครั้งทีเ่พื่อนชวน 
   ค.ถูกเพื่อนลอเลียนอยางไรก็ไมโกรธ 
    ง.ฟองครูเมือ่ถูกเพื่อนแกลง 
๘.ถาทาํงานเรยีบรอยและถกูตอง จะมีผลอยางไร 
   ก.คุณครูไมพอใจ 
   ข.คุณครูไมตรวจ 
   ค.คุณครูชื่นชม 
    ง.คุณครูเสียใจ 
๙.เมื่อถกูครูดุ  ถานักเรยีนไมผิด ควรทําอยางไร 
   ก.ชี้แจงดวยความไมพอใจ 
   ข.ชี้แจงดวยถอยคําสุภาพ 
   ค.ชี้แจงดวยความนอยใจ 
    ง.ชี้แจงดวยอารมณโกรธ 
๑๐.ขอใดเปนการตอบแทนพระคุณของครู 
   ก.ตั้งใจเรียนหนังสือ 
   ข.ชวยเพื่อนทํางาน 
   ค.เอาของมาแจกเพื่อน 
    ง.ชวนเพื่อนไปเลน 
๑๑.ถานักเรียนตองการใหครูมีความสุข   
   ก.ทะเลาะกนับอยๆ 
   ข.เชื่อฟงและเปนเด็กด ี
   ค.เอาของมาแจกเพื่อน 
    ง.ชวนเพื่อนไปเลน 
๑๒. เพราะเหตุใดเราจึงตองเคารพครู 
   ก.ครูชวยเหลือเมื่อเดือดรอน 
   ข.เปนคนใหเงินไปซื้อขนม 
   ค.เปนระเบยีบของโรงเรียน 
   ง.เปนการระลึกถึงพระคุณ 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  การเปนศิษยทีดี่  
เรื่องที่ ๑ การสํานกึในพระคุณครู 

คําชี้แจง  แบบทดสอบ ฉบับนี้มทีั้งหมด  ๑๐ ขอ 
จงเลือกคําตอบขอที่ถูกตอง 
๑.ขอใดเปนลกัษณะของการเปนศิษยที่ดี 
   ก.หาสิง่ของมาฝากครู       
   ข.เชื่อฟงคําสั่งสอนของคร ู
   ค.เลือกทําแตส่ิงที่ตนเองคดิวาถกู 
ง.ยิม้ใหครูแลวเดินผานไป 
 

๒.ขอใดเปนผลจากการทาํตนเปนศษิยที่ดี 
   ก.เปนผูมีความราเริง 
   ข.เปนผูมีความพยายาม 
   ค.เปนผูมีความรู และมีชวีติที่เปนสุข 
   ง.เปนผูที่มีความอดทนและอดกลั้น 
 
๓.ลูกที่ดีควรจะปฏิบัติตนอยางไร 
   ก.ไมเก็บของเลนเขาที ่
ข.ปนตนไมเลน 

   ค.แสดงความเคารพผูใหญ 
   ง.แยงของเลนจากนอง 
 
๔.ขอใดเปนการปฏิบัติตนใหพอแมไมสบายใจ 
   ก.ชอบเถียงหรือดุพอแม 
   ข.ชวยซื้อของเล็กๆนอย 
   ค.ชวยรดน้ําตนไม 
   ง.ชวยเก็บทีน่อน 
 
๕.นกัเรียนควรปฏิบัติตอครูตามขอใด 
   ก.ไมแสดงความเคารพเมือ่เดินผานครู 
   ข.นาํสิ่งของมาใหครูทกุวนั 
   ค.ทาํความเคารพเมื่อพบครู 
   ง.ไปเยี่ยมครูที่บานทุกวนั 

๖.ขอใดเปนผลจากการทาํตนเปนศษิยที่ดี 
   ก.เปนผูมีความราเริง 
   ข.เปนผูมีความพยายาม 
   ค.เปนผูมีความรู และมีชวีติที่เปนสุข 
   ง.เปนผูที่มีความอดทนและอดกลั้น 
 
๗.ศิษยที่ดีควรปฏิบัติตนอยางไรตอครู 
   ก.มีขนมมาแจกเพื่อนบอยๆ 
   ข.ทาํผิดและยอมรับผิด 
   ค.ชอบการตอสูโดยไมกลัวใคร 
   ง.พูดจาใหรายผูอ่ืน 
 
๘.ใครเปนศิษยที่ไมด ี
   ก.แตนทิ้งขยะในหองเรียน 
   ข.เพชรไมขมเหงรังแกเพื่อน 
   ค.ธงทําการบานตามที่ครูส่ัง 
   ง.นิดเชื่อฟงคําสั่งสอนของครู 
 
๙.นกัเรียนไปรวมพธิีในวันไหวครูเพื่ออะไร 
   ก.ระลึกถึงพระคุณครู 
   ข.ปฏิบัติตามประเพณ ี
   ค.เพื่อใหเรียนหนังสือเกง 
    ง.เปนระเบยีบของโรงเรียน 

๑๐.ขอใดเปนการตอบแทนพระคุณของพอแม 
   ก.ทําใหพอแมสบายใจและมีความสุข 
   ข.พูดคุยกับเพื่อนๆที่มีความรู 
   ค.ขอใหเพื่อนอธิบายการบานใหฟง 
   ง.อานหนังสอืในหองสมุด 
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กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  การเปนศิษยทีดี่  
เรื่องที่ ๒ ศษิยที่มีการศกึษามากพอตามวัยของตนเอง 

คําชี้แจง  แบบทดสอบ ฉบับนี้มทีั้งหมด  ๑๐ ขอ 
จงเลือกคําตอบขอที่ถูกตอง 
๑.ขอใดเปนผลจากการทีน่กัเรียนเชื่อฟงครู 
   ก.ทําใหมีงานมากขึ้น       
   ข.ทาํใหงานถูกตอง 
   ค.ทาํใหงานเสร็จเร็ว 
ง.ทําใหครูสบายใจ 
 

๒.ใครเปนศิษยที่รูจักบุญคุณของครู 
   ก.จิตเดนิผานครูแกลงทาํเปนไมเหน็ 
   ข.ใจเหน็ครูถือของผานมา จงึเดินหลบ 
   ค.แจมอาสาครูนําสมุดการบานมาแจกเพือ่น 
   ง.ใสนําขนมมาแจกใหเพื่อนๆ 
 
๓.ถานักเรียนทําเลขไมได ควรทําอยางไร 
   ก.นั่งเขยีนตวัเลขนานๆ 
ข.ลอกโจทยเลขไวใหครบทุกขอ 

   ค.ขอใหครูหรือเพื่อนอธิบายใหใหม 
   ง.เก็บเอาไวแลวทําอยางอืน่กอน 
 
๔.นกัเรียนควรปฏิบัติตามอยางใคร 
   ก.พรอานหนังสือพิมพ 
   ข.เพชรไมตัง้ใจฟงครูสอน 
   ค.วีระใหพีท่าํการบานให 
   ง.ปติลอกคาํตอบจากผูอ่ืน 
 
๕.การแสดงความเคารพอนัเปนมารยาทของคน
ไทย ใชวิธีการในขอใด 
   ก.การจับมือกันและกนั 
   ข.การยิม้ทกัทาย 
   ค.การไหว 
   ง.ไปเยี่ยมครูที่บานทุกวนั 
 

๖.นักเรียนควรทําตามอยางใคร 
   ก.นิดขยันเรยีนตามที่สัญญาไว 
   ข.แจวเผลอพูดคําหยาบไป 
   ค.แอวไมตักเตือนเมื่อเพื่อนพูดคําหยาบ 
   ง.ปติไมเชื่อฟงคําสัง่สอนของครู 
 
๗.ขอใดเปนคาํพูดทียุ่ยงใหเกิดความแตกแยก 
   ก.เพื่อนๆนนิทาเธอทุกวันเลย 
   ข.มีคนชมวาเธอเปนคนด ี
   ค.ผลไมนี้อรอยมาก ชิมดูซคิรับ 
   ง.ฉันพูดวาเธอเปนเพื่อนทีด่ี 
 
๘.นกัเรียนคิดวาเพื่อนๆชอบคําพูดแบบไหน 
   ก.พูดยุยงใหเกิดความแตกแยก 
   ข.พูดใหรายผูอ่ืน 
   ค.พูดไมสุภาพ 
   ง.พูดใหเกิดประโยชน 
 
๙.การคบบัณฑิตมีประโยชนอยางไร 
   ก.เปนคนสนุกสนาน 
   ข.เปนคนราเริง 
   ค.มีความรูและเปนคนดี 
   ง.เปนคนเกเร 
 
๑๐.ทาํไมพอแมจึงไดชื่อวาเปนบัณฑิต 
   ก.สอนใหเปนคนราเรงิ 
   ข.สอนใหเปนคนเกง 
   ค.สอนใหทาํสิ่งที่ดี 
   ง.สอนใหเปนคนเกเร 
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กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  การเปนศิษยทีดี่  
เรื่องที่ ๓ การรับรูตอบุคคลที่ควรรับรูในฐานะศษิยที่ดี 

คําชี้แจง  แบบทดสอบ ฉบับนี้มทีั้งหมด  ๑๐ ขอ 
จงเลือกคําตอบขอที่ถูกตอง 
๑.นักเรียนจะปฏิบัติอยางไรเมื่อเดินผานครู 
   ก.ยิม้ใหครู       
   ข.เดินตามสบาย 
   ค.กมตัวลง 
ง.กนิขนม 
 

๒.ขอใดแสดงถึงการเปนผูมมีารยาท 
   ก.พูดแซงในขณะที่ผูใหญกําลังพูด 
   ข.ฝากเพื่อนที่อยูหัวแถวซือ้อาหารกลางวัน 
   ค.บอกครูเมือ่ตองการออกนอนหองเรียน 
   ง.เคีย้วอาหารเสียงดงั 
 
๓.ทาํอยางไรจึงไดชื่อวาเปนบัณฑิต 
   ก.สอนใหทาํดี 
ข.สอนใหทําไมดี 

   ค.สอนใหทะเลาะกัน 
   ง.สอนใหเกลียดกัน 
 
๔.ขอใดแสดงถึงการเปนผูมคีวามสุภาพ 
   ก.ทําเปนไมไดยินเมื่อถกูครูดุ 
   ข.ตัง้ใจฟงในขณะที่เพื่อนพูด 
   ค.พูดจาหยาบคาย 
   ง.คุยกันเสยีงดังมาก 
 
๕.การคบบัณฑิตมีประโยชนอยางไร 
   ก.ไดรับความรู 
   ข.ไดรับของเลน 
   ค.ไดรับเงิน 
   ง.ไดรับขนม 
 

๖.เพราะเหตุใด เราจึงตองเคารพครู 
   ก.ครูชวยเหลือเมื่อเดือดรอน 
   ข.เปนคนใหเงินไปซื้อขนม 
   ค.เปนระเบยีบของโรงเรียน 
   ง.เปนการระลึกถึงพระคุณ 
 
๗.ถาทาํงานเรยีบรอยและถกูตองจะมีผลอยางไร 
   ก.คุณครูไมพอใจ 
   ข.คุณครูไมตรวจ 
   ค.คุณครูชื่นชม 
   ง.คุณครูเสียใจ 
 
๘.เมื่อถกูครูดุ  ถานักเรยีนไมผิด ควรทําอยางไร 
   ก.ชี้แจงดวยความไมพอใจ 
   ข.ชี้แจงดวยถอยคําสุภาพ 
   ค.ชี้แจงดวยความนอยใจ 
   ง.ชี้แจงดวยอารมณโกรธ 
 
๙.ถานักเรียนตองการใหครูมีความสุข 
   ก.ทะเลาะกนับอยๆ 
   ข.เชื่อฟง เปนเด็กด ี
   ค.เอาของมาแจกเพื่อน 
   ง.ชวนเพื่อนไปเลน 
 
๑๐.ทาํตามอยางเพื่อนที่เปนคนดี จะไดผล   
     อยางไร 
   ก.ถกูลงโทษ 
   ข.เปนที่เกลยีดชัง 
   ค.เปนที่รัก 
   ง.เปนคนพาล 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  เร่ืองการเปนศษิยที่ดี 
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ภาพประกอบ การลงทะเบยีนเขาเรียน 
 
 

                
 

ภาพประกอบ เมนหูลัก 



 94

 

                
 

ภาพประกอบ  คําแนะนําเกีย่วกับบทเรียน 
 
 

             
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  วัตถุประสงค 
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ภาพประกอบ  เมนเูนื้อหา 
 

 
 

ภาพประกอบ  ผูจัดทํา 
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ภาพประกอบ  การจบโปรแกรม 
 

 
 

ภาพประกอบ  หนาเนื้อหา 
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ภาพประกอบ  หนาภาพยนตร 
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 ภาพประกอบ  ทดสอบความรูเพิ่มเติม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

 
 

ภาพประกอบ  หนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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ภาพประกอบ  หนาสรุปผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
คาความยากงายและคาอาํนาจจําแนกของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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ตารางคะแนนผลการทดสอบเพื่อหาคาความยากงายและอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบ 

เร่ืองการเปนศษิยที่ด ี  
เร่ืองที่ 1  การสํานึกในพระคุณของครู   

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 (ประถมศึกษาปที่ 2) 
 จํานวน 180 คน 

 
ตารางคาความยากงาย       

เร่ืองที่ 1 การสาํนึกในพระคุณของครู 
ลําดับ ขอที่ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 1 .58 .23 
2 3 .58 .43 
3 4 .63 .23 
4 5 .64 .50 
5 11 .61 .57 
6 12 .53 .36 
7 13 .58 .49 
8 15 .63 .52 
9 18 .63 .48 

10 20 .51 .56 
 
 
คาความเชื่อมัน่ (Reliability เร่ืองที่ 1 =  0.74 
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ตารางคะแนนผลการทดสอบเพื่อหาคาความยากงายและอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบ 

เร่ืองการเปนศษิยที่ด ี  
เร่ืองที่ 2  ศิษยที่มกีารศึกษามากพอตามวัยของตนเอง   
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 (ประถมศึกษาปที่ 2) 

 จํานวน 180 คน 
 
 

ตารางคาความยากงาย 
 เร่ืองที ่2 ศิษยที่มกีารศึกษามากพอตามวัยของตนเอง   

ลําดับ ขอที่ ความยากงาย อํานาจจําแนก 
1 21 .45 .25 
2 22 .34 .29 
3 23 .33 .32 
4 24 .44 .24 
5 26 .42 .40 
6 28 .36 .33 
7 30 .49 .55 
8 32 .54 .57 
9 38 .51 .55 

10 39 .51 .50 
 
 
คาความเชื่อมัน่ (Reliability) เร่ืองที ่2 =  0.70 
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ตารางคะแนนผลการทดสอบเพื่อหาคาความยากงายและอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบ 
เร่ืองการเปนศษิยที่ด ี  

เร่ืองที่ 3  การรับรูตอบุคคลที่ควรรับรูในฐานะศษิยที่ดี   
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 (ประถมศึกษาปที่ 2) 

 จํานวน 180 คน 
 
 

ตารางคาความยากงาย ตอนที ่3 
ลําดับ ขอที่ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 41 .52 .48 
2 42 .48 .47 
3 43 .52 .48 
4 47 .51 .53 
5 49 .53 .59 
6 52 .50 .39 
7 55 .69 .43 
8 52 .50 .43 
9 54 .51 .48 

10 57 .51 .22 
 
คาความเชื่อมัน่ (Reliability)  เร่ืองที่ 3 = 0.72 
คาความเชื่อมัน่รวม 3 เร่ือง = 0.87 
 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 
ชื่อ  ชื่อสกุล    พรทิพย  นุชเทศ 
วันเดือนปเกิด    16 เมษายน  2512 
สถานที่เกิด    โรงพยาบาลวชิรพยาบาล 
สถานที่อยูปจจุบัน   33/11 หมู 6 หมูบานทรัพยวัฒนะ ตําบล บานใหม  
     อําเภอปากเกร็ด  จังหวัดนนทบุรี 11120 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน  ครูประจําชั้นระดับประถมศกึษาและครูผูสอน 
สถานทีท่ํางานปจจุบัน   โรงเรียนเซนตฟรังซีสเซเวียร 
 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 25 27   มัธยมศึกษาตอนตน 

จากโรงเรียนสวุรรณสุทธารามวิทยา 
 พ.ศ. 25 30   ประกาศนยีบตัรวิชาชีพ 

จากพาณิชยการธนบุรี 
 พ.ศ. 2534   ปริญญาตรี สาขาศึกษาศาสตร 

จากมหาวิทยาลัยรามคาํแหง 
 พ.ศ. 2550    การศึกษามหาบัณฑิต  
     จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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