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 The purpose of this study ware to develop the computer multimedia instruction on 
Lopbuli province in Social studies, Religion and Culture substance for the second level 
students (Prathomsuksa 4 students) and to find out its efficiency according to the set of 
85/85 criteria. 

 The sample used in this study were 45 second level students (Prathomsuksa 4  
students) at Wat Keereenak Rattanaram School, Nongmueng District, Lopburi Province in 
the second semester of 2006 academic year. The 45 samples were selected by multistage 
random  sampling. The study instruments consisted of the computer multimedia instruction, 
an achievement test for students and a quality evaluation for experts. The data were 
analyzed by mean and percentage.  

 The result of this study revealed that the computer multimedia instruction had an 
efficiency of 87.09/87.00, that was corresponding with the  85/85 provided criteria. The 
qualities of the computer multimedia instruction was ranked by the educational technology 
experts in a good level and in a good level by the content experts. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

ในการจัดการเรียนรูของกลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนในชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) เรื่องจังหวัดของเรา นั้นพบปญหาที่เกิดจากการเรียน
การสอนหลายประการ เริ่มจากครูผูสอน ซึ่งครูบางคนมาจากตางพื้นที่อาจจะไมทราบขอมูลทีแ่ทจริง
ของจังหวัดลพบุรีซึ่งอาจจะทําใหขอมูลคลาดเคลื่อนได ถึงแมวาจะเปนครูที่มีถิ่นฐานในจังหวัดลพบุรี
เองก็อาจจะรูไมหมดในทุกเรื่อง นอกจากนี้การสอนหรือการอธิบายซ้ําๆ ของครผููสอนในการสอนใน
แตละครั้งอาจจะทําใหเนื้อหาผิดเพี้ยนไป (สุรศักดิ์ จําชาต.ิ  2547: 56) 

ปญหาทางดานสื่อการสอน ในการจัดการเรียนการสอนนั้นครูผูสอนยงัคงใชสื่อการเรียน 
การสอนที่เปนรูปภาพหรือแผนที่ ประกอบการบรรยายหรือไมก็ใหผูเรียนไปคนควาหาความรูเองใน
หองสมุด ซึ่งในบางเนื้อหา การศึกษาจากรูปภาพหรือการฟงการบรรยายจากครูผูสอนเพียงอยาง
เดียวนั้นอาจจะไมเพียงพอ และไมเปนการกระตุนความสนใจของผูเรยีนทําใหผูเรยีนรูสึกเบื่อหนาย 
นอกจากนี้ทางโรงเรียนยังขาดสื่อการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียน
การสอน ซึ่งบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนี้จะชวยเราความสนใจของผูเรียน และทําใหผูเรยีน     
จดจําไดดีกวาการพูดบรรยาย 

ในโลกปจจุบนัเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทในชีวติประจําวันมากขึน้ เน่ืองจากนําความ
สะดวกสบายใหกับการดําเนินชีวติ คอมพิวเตอรก็เปนสวนหนึ่งที่เขามามีบทบาทในชีวติประจําวนัจน
อาจกลาวไดวายุคนี้เปนยคุของคอมพวิเตอร การพัฒนาทางดานคอมพิวเตอรเปนไปอยางรวดเร็ว  
เพ่ือใหการดําเนินงานในดานตางๆ เปนไปอยางสะดวก มีคุณภาพและมีปริมาณงานสูง จะเห็นวา
แนวโนมของการประยุกตใชคอมพิวเตอรในหนวยงานตางๆ เปนไปอยางกวางขวางมากขึ้น 

เพ่ือใหทันกับความเจริญดานเทคโนโลยีทีก่าวหนาอยางไมหยุดยั้ง และมีผลกระทบตอ
การศึกษาจึงตองมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาในเรื่องความรู การใชสื่อการสอนและนวัตกรรมใหมๆ 
อยูเสมอ  และเพื่อใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ซึ่ง
กําหนดแนวทางในการจัดการศึกษาไววา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทกุคนมี
ความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสาํคัญที่สุด ลักษณะของสื่อการ
เรียนรูที่จะนํามาใชในการจดัการเรียนรู ควรมีความหลากหลายทั้งสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ สื่อ
เทคโนโลยี และสื่ออ่ืนๆ ซึ่งชวยสงเสริมใหการเรียนรูเปนไปอยางมีคุณคา นาสนใจ ชวนคดิ ชวน
ติดตาม เขาใจไดงาย และรวดเร็วขึ้น รวมทั้งกระตุนใหผูเรียนรูจักวธิีการแสวงหาความรู เกิดการ
เรียนรูอยางกวางขวาง ลึกซึ้งและตอเน่ืองตลอดเวลา คอมพิวเตอรจึงเปนสื่ออีกชนิดหนึ่งที่ได
นํามาใชในวงการการศึกษากันอยางแพรหลายในปจจุบัน เพ่ืออํานวยความสะดวกในงานหลายๆ
ดาน เชน ดานการเรียนการสอน ดานการบริหาร และการใหบริการ 
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ปญหาอยางหนึ่งที่มีในการศึกษา คือปญหาความแตกตางระหวางบคุคลเนื่องจากผูเรียน
แตละคนมีความแตกตางกนัหลายๆ ดานไมวาจะเปนดานความสามารถ ดานสตปิญญา ดานความ
ตองการ ดานรางกาย ดานความสนใจ ดานอารมณ และทางดานสังคม (นิพนธ ศขุปรีดี.  2532: 11)  
ดังนั้นในการเรียนการสอนจึงควรใชสื่อการสอนที่สามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลได  
คอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนอยางหนึ่งที่สามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลได  
เน่ืองจากผูเรียนแตละคนสามารถเรียนบทเรียนไดดวยตัวเอง และยังชวยใหนักเรียนมีความตองการ
ที่จะเรียนเพ่ิมมากขึ้น ทําใหนักเรียนที่เรยีนชาไดทบทวนและนักเรยีนที่เรียนเรว็ไดศึกษาเนื้อหาวิชา
เพ่ิมเติม นักเรียนไมตองรอเพ่ือน ไมตองฟงครูอธิบายซ้ํา การเรียนจะเรียนไปอยางไมรูสึกวามีแรง
กดดันจากครู หรือจากกลุมเพ่ือนนักเรียนดวยกัน 

การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนโดยนําเสนอบทเรียนในลักษณะที่เปน
มัลติมีเดียนั้น จะทําใหบทเรียนน้ันนาสนใจยิ่งขึ้นเนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนําเสนอ  
เน้ือหาโดยใชตัวอักษร (Text)  เสียง (Sound) ภาพประกอบ (Image) ภาพเคลื่อนไหว(Video)  

นพพร มานะ.  (2542: 3) มัลติมีเดียเปนการรวบรวมสือ่ที่มีความหลากหลายเขามา  สวน
ใหญบันทึกลงบน CD-ROM และมัลติมีเดียยังเปนสื่อทีแ่พรกระจายความรูที่ไดผลมาก เพราะ
สามารถสื่อไดทั้งการอานการฟง การเห็นภาพ ทําใหจดจําไดงาย นอกจากนี้ยังสามารถคนหาได
รวดเรว็ การคดัลอกนําไปใชในงานตอๆ ไปไดสะดวก (ดารา แพรัตน.  2538: 4) 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลได คือ ผูเรียนสามารถ
ตอบสนองกับบทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้นไดทันที และการที่จัดสภาพการณใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูตามสตปิญญาและความสามารถของตนเองยอมเปนการสงเสริมใหผูเรียนไดเรยีนตาม
ความถนัดโดยไมตองกังวลใจ การนําเอาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอนมีขอ
ไดเปรียบหลายประการ เม่ือเทียบกับสื่อการสอนเดิมที่เขียนบนกระดานและใหนกัเรียนน่ังศึกษาเอา
เอง ขอไดเปรียบเหลานีไ้ดแก ดานสีสัน ดานเสียง ดานกราฟก ดานการศึกษารายบคุคล ดาน
กิจกรรมรวม ดานความรูสกึ ดานการโตตอบ และดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น (วิไล กลัยาณ
วัจน.  2541: 32-36) 

จะเห็นไดวาการนําเอาคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมาใชในการเรียนการสอนนั้นเปนการจัด
ประสบการณ เพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนดวยความกระฉับกระเฉง มีความ
สนุกสนาน ไมเบื่อหนาย และกอใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนอยางแทจริง คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจึงมีคุณคาตอการเรียนการสอน และควรนํามาใชเพ่ือกอใหเกิดการเรียนรูและชวย
พัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ในกระบวนการสอนนั้น อุปกรณและสื่อการสอนจะเปนองคประกอบที่สําคัญ เพราะเปน
สวนใหกระบวนการเรียนการสอนนั้นประสบผลสําเร็จ ดวยคุณสมบตัิของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทีเ่ปนการรวมสือ่ตาง ๆ ทําใหเปนการกระจายความรูที่ไดผลมากและพัฒนาการเรียนการ
สอนในวิชานี้ ดวยเหตผุลดงักลาวขางตนผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดีย เรือ่ง จังหวัดลพบุรี ซึ่งบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนีจ้ะสามารถชวยแกปญหาในดาน
การเรียนการสอน และยังกอใหเกิดประสทิธิภาพและประสิทธผิลในการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู  สังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม เรือ่งจังหวัดลพบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ใหมีประสทิธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง จังหวัดลพบุรีที่มีประสทิธิภาพไวใชในการ

เรียนการสอน 
2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับเนื้อหาอ่ืน

ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
1.  ประชากร 
  ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 4)  ภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนชุมชนวัดคีรีนาครัตนาราม อําเภอหนองมวง จังหวัดลพบุรจีาก
นักเรียน 2 หองเรียน จํานวน 60 คน 

2.  กลุมตวัอยาง 
  กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 4) ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนชุมชนวัดคีรีนาครตันาราม อําเภอหนองมวง  
จังหวัดลพบุรี  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 45 คน
โดยแบงกลุมเปน 3 กลุม ดังนี้ 

 การทดลองครัง้ที่ 1 มีนักเรียนจํานวน 3 คน  
  การทดลองครัง้ที่ 2 มีนักเรียนจํานวน 12 คน  
  การทดลองครัง้ที่ 3 มีนักเรียนจํานวน 30 คน  

3.  เน้ือหา 
 เน้ือหาที่ใชเร่ืองจังหวัดลพบุรี แบงออกเปน 4 เรื่อง ดังนี้  

  เรื่องที่ 1 สภาพแวดลอมทางภูมิศาสตร 
  เรื่องที่ 2 ประวัติและความสําคัญของจังหวัดลพบุร ี
  เรื่องที่ 3 สิ่งสําคัญในจังหวดัลพบุร ี
  เรื่องที่ 4 ศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดลพบรุี 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึงบทเรยีนสําเร็จรูปที่นาํเสนอดวย

คอมพิวเตอรโดยบทเรียนน้ันเปนแบบนําเสนอเนื้อหา (Tutorial) มีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของ
สื่อหลายประเภท ทั้งขอความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลือ่นไหวและการโตตอบ 

2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง จังหวัดลพบุรี ตามหลักการออกแบบบทเรียน โดยการใชโปรแกรม  
Authorware V. 6 ซึ่งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ และผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ แลวนําไปทดลองกลับกลุมตวัอยางจํานวน 3 ครั้งเพ่ือปรับปรุงจนบทเรยีน
มีประสิทธิภาพใหไดตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง จังหวัดลพบุรี โดยใชเกณฑ 85/85  

 - 85  ตัวแรก (E1) หมายถึง คารอยละของคาเฉลี่ยจากแบบฝกหัดระหวางเรียน 
ไมต่ํากวา  85   

 - 85  ตัวหลัง (E2) หมายถึง คารอยละของคาเฉลี่ยจากแบบทดสอบหลังเรียน 
ไมต่ํากวา  85 

4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หมายถึง ผลการวัดความรู ความจํา ความเขาใจของผูเรียน
ที่ไดจากการเรียนโดยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง จังหวัดลพบุร ีซึ่งไดจากคะแนนที่ไดจาก
การทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ผูวิจัยไดศึกษาและคนควาเอกสารที่เกี่ยวของรวมถึงงานวิจัยตางๆ ทีเ่กี่ยวกบั เรื่อง การ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง จังหวัดลพบุรีโดยแบงหัวขอออกเปน ดังนี้  
1.   เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา  
1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
1.3  ขั้นตอนของการวิจัยและพฒันา  

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.2  ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
2.3  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
2.4  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
2.5  การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
2.6  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  
2.7  งานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการเรยีนรูดวยตนเอง  
3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.2  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง  
3.3  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง  
3.4  ขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเอง  
3.5  งานวิจัยที่เกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง  

4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการจดัการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคม 
ศึกษา ศาสนา ละวัฒนธรรม 
 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนา (Research and Development (R&D))   
 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปน

การวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้  
 เกย (Gay.  1976: 8) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับ

ใชภายในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชใน
การฝก อบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรยีนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน 
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และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบคุคล
และระยะเวลา และผลติภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึน้อยู
กับรายละเอียดที่ตองการ   

 บอรกและกอล (Borg ;& Gall. 1989: 782) กลาวถึง การวิจัยและพัฒนาไววาการวิจัย
และพัฒนา คอื กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา 
คําวาผลิตภัณฑ (Product) ในที่นี้ ไมไดหมายความเพยีงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตร
ประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงระเบียบวธิี เชน ระเบียบวิธีในการ
สอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน 
จุดเนนของโครงการ R&D ในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมนี้
เปนระบบการเรียนที่สลับซบัซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลาการเพื่อให
สามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ  

 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการพฒันา      
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เพ่ือใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑทีส่ามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียน  

1.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา  
 โดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบ  

1) ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการ 
วิจัยและพัฒนาไปใชงานซึ่งผูตองการใชผลการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 

2) นักวิจัย ไดแก ผูทําการวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการ 
ของผูใชในการชวยหาคําตอบ เพ่ือแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

3) สถาบันทีใ่หการสนับสนุนทนุในการวิจัย ไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจ 
เอกชน 

4) สิ่งสงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ เชน หองสมุด และแหลง 
สาร-นิเทศ สําหรับเตรยีมขอมูลในการวิจัย 

  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24) กลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจัยและ
การพัฒนาทางการศึกษากบัการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน 2 ประการ คือ  

 1) เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศกึษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัย
พ้ืนฐาน หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยกุต แตการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา 
สําหรับการสอนแตละแบบ แตผลติภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของวิจัยแตละ
ครั้งเทานั้น ไมไดนําไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทัว่ไป 
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 2) การนําไปใช การวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกบัการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช 
นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีทีเ่รียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

1.3 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา  
 ขั้นตอนของการวิจัยและพฒันา จะอางอิงถึง R&D Cycle ซึ่งประกอบดวยการ

ศึกษาวิจัยเพ่ือหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพ้ืนฐานของปญหาที่
คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบ
หลายๆ ครั้ง จนกระทั่งผลการทดสอบภาคสนามชี้บงวาผลติภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคที่
ตองการ โดยขั้นตอนที่สําคญัของการวิจัยและพัฒนาม ี10 ขั้น ดังนี้ (Borg ;& Gall.  1989: 784) 

 ข้ันที่ 1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของ  
  ขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฎแีละงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการ

ใชผลติภัณฑการศึกษาที่กาํหนดถามีความจําเปน ผูวจัิยและพัฒนาอาจทําการวิจัยขนาดเล็ก เพ่ือ
คนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่ไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป  

 ข้ันที่ 2 การวางแผน 
  ขั้นนี้จะระบุทกัษะในการเรยีน การอธิบายวตัถุประสงคและผลสืบเน่ืองจาก

ผลิตภัณฑ การกําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถิตทิี่ใชในการทดสอบ     
 ข้ันที่ 3 การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ  
  ขั้นนี้จะเตรียมการเกี่ยวกบัอุปกรณการสอน กระบวนการเรียนรู และวธิีการ

ประเมินผล 
 ข้ันที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน  
  ขั้นที่จะทําการทดสอบผลติภัณฑในโรงเรยีนจํานวน 1-3 โรงเรียน นักเรียน 6-12 

คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล  
 ข้ันที่ 5 การปรับปรุงผลติภัณฑ คร้ังที่ 1 
  ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที ่4 
 ข้ันที่ 6 การทดสอบภาคสนาม  
  ขั้นนี้จะนําผลติภัณฑที่ปรบัปรุงในขั้นที่ 5 มาทดสอบในโรงเรียนจํานวน 5-15       

โรงเรียน นักเรียน 30 -100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณกอนและหลังการใชผลติภัณฑ นําผลที่ได
เทียบกบัจุดประสงคทีต่ั้งไวและเปรยีบเทยีบกับกลุมควบคุมตามเหมาะสม  

 ข้ันที่ 7 ปรับปรุงผลติภัณฑคร้ังที่ 2 
  ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที ่6  
 ข้ันที่ 8 การทดสอบการใชในภาคสนาม   
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  ขั้นนี้ผลติภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 มาทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียน
จํานวน 10-30 โรงเรียน นักเรียน 40-200 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการ
สอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล  

 ข้ันที่ 9 ปรับปรุงผลติภัณฑข้ันสุดทาย  
  ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที ่8 
 ข้ันที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล  
  ขั้นนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสารและควบคุม

คุณภาพของการเผยแพรการวิจัยและพฒันาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก 
และนักศกึษาระดับบัณฑติศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวจัิย
และนักศกึษาอาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตวัอยางเชน การวิจัยและพัฒนาเกม
สําหรับใชในการสอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับ
การฝกวินัยในตนเองของนกัเรียน การวจัิยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพ่ิมวุฒิภาวะ (Maturity) ของ
นักเรียนถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลว กเ็ผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปได
เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวสัดุงายๆ คาใชจายไมสงูและใชเวลาไมมากนัก  

 โดยสรุปแลวการวิจัยและพฒันาเปนรูปแบบการวิจัยทีจ่ะทําใหการวจัิยการศึกษาทั้ง
การวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรบัการนําไปใชในการปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษามาก
ยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและพฒันาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศกึษาที่ใชในการจัดการศึกษาได
อยางกวางขวาง ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษา และขั้นตอน
ที่ 7 เหมือนการวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation research) อีกดวย การที่จะสงเสริมและสนับสนุน
การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงไมเปนสงที่ยากเกินไป เพราะการวจัิยการศึกษาได
เจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน หนวยราชการระดับสงูหลายแหงมีการทําวิจัย 
การศึกษาอยางเปนล่ําเปนสันและเปนกจิจะลักษณะในทางการศึกษานั้น ก็มีการเปดสอนการวิจัย 
และพัฒนาขึ้นก็จะเปนการทาํใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกนักวางขวาง และเดนชัดยิ่งขึ้น
ในอนาคต (บุญสืบ พันธุดี.  2537: 84-85) 
 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย (Computer 
Multimedia)     

2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอเนื้อหาโดยใชตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพ 

เคลื่อนไหวดวยสีสันสวยงาม และเสียงไปพรอมๆ กัน ทําใหบทเรียนตื่นเตนและนาสนใจมากขึ้น มี
นักวิชาการไดใหความหมายของมัลติมีเดียไวดังนี้    
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 กิดานันท มลิทอง (2539: 292) กลาววา มัลติมีเดีย คือ สื่อหลายแบบ เปนวิธีการที่ใช
คอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชสื่อมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ เชน 
ภาพกราฟก ขอความและเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย  

 ครรชิต มาลัยวงศ (2535: 76) อธิบายวา มัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีทีเ่กี่ยวกบัการใช
สื่อตางๆ เชน วีดิทัศน เสยีง ภาพกราฟก ภาพถาย ขอความ และความสามารถในการทํางานแบบ
โตตอบมาใชงานแบบผสมผสานกัน เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณ คนหาขอมูล แสดง
ภาพวีดิทัศน และมีเสียงตางๆ 

 ทักษิณา สวนานนท (2539: 207) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชสื่อหลายประเภท
รวมกันโดยเฉพาะ หมายถึงสื่อที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวาคําอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความ 
แลวมีภาพและเสียงประกอบเชื่อวาจะชวยทําใหประสทิธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึน้  

 ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี (2538: 11) กลาวถึงมัลติมีเดียวา หมายถึง การ
รวมการทํางานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext), เสียง (Sound), ภาพเคลื่อนไหว (Animation), 
ภาพนิ่ง (Still image) และวดิีทัศน (Video) มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร  

 ยืน ภูวรวรรณ (2539: 159) กลาวถึงมัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย 
แปลวาสื่อ มัลติมีเดียจึงหมายถึงสื่อหลายอยาง สื่อหรือตัวกลาง คือสิง่ที่จะสงความเขาใจระหวางกัน
ของผูใช เชน ขอมูลตองการ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ และอ่ืนๆ ที่นาํมาประยุกตรวมกัน  

 สานิตย กายาผาด (2542: 21) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรวมเอาสื่อไม
วาจะเปนขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทศัน และเสียง เขาไวในตัวคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจึงสามารถใชเพ่ือการนําเสนอแทนสื่อชนิดตางๆ ไดเปนอยางดี  

 กรีน (Green.  1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอร
มาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ
ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงประกอบสลบักับเสยีงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อทีเ่ขา
มารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรยีนและการ
ประเมินผล  

 ไท (Tai. 1993) ใหความหมายของมัลตมีิเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพ่ือสื่อ
ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศลิป เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สราง
ดวยคอมพิวเตอร และภาพที่ถายจากของจริงดวยวีดิทศัน 

 พอลลิสเซนและเฟรทเตอร (Paulissen ;& Frater. 1994) กลาววา มัลติมีเดีย 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรในการรวมสือ่และควบคุมอีเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน 
จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่อง
สังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรีเพ่ือสื่อความหมายบางประการ 

 บริษทั ไมโครซอฟท (Microsoft Corporation. 1994: 264) ไดใหความหมายของ
มัลติมีเดียวา เปนการรวมกนัของเสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ในโลกของ

 



 10  

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสวนหนึ่งของไฮเปอรมีเดียคือเปนการรวมมัลติมีเดียกับไฮเปอรเทก็ซไว
ดดวยกันเพื่อเชื่อมโยงขอมูลตางๆ  

 จากที่นักวิชาการไดใหความหมายคําวา มัลติมีเดียไวนั้นมีความสอดคลองกันสรุปได
วา มัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการนําเสนอขอมูลขาวสาร สามารถ
นําเสนอเนื้อหาไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสยีงดนตรีประกอบ ซึ่ง
นําเสนอในรูปแบบที่มีปฏิสมัพันธ โตตอบกับผูใชได ทาํใหการเรียนการสอน และการนําเสนองานมี
ชีวติชวีา  ภายในการทํางาน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียวเทานัน้   

2.2 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนคอมพิวเตอรที่มีความสามารถในการรวบรวม

ความสามารถในการนําเสนอของสื่อตางๆ ไวดวยกัน และควบคุมดวยเครื่องคอมพิวเตอรเพียง
เครื่องเดียว อุปกรณคอมพิวเตอรที่สําคญัในระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีดังนี้ 

 คอมพิวเตอร (Computer) เปนอุปกรณที่ใชประมวลผลและควบคุมตดัตอแกไขขอมูล 
รูปภาพ เสียง ตองเปนคอมพิวเตอรชนิดความเรว็สูง เชน พวก RISC Workstation (Sun,Silicon 
Graphics, HP, IBMRS 6000, DEC station) Macintosh II CI หรือถาเปน PC จะมีมาตรฐาน
อันหนึ่งที่เรียกวา MPC (Multimedia PC) 

 1) มาตรฐาน MPC คือ มาตรฐานต่ําสุดของเครื่องคอมพิวเตอรระดับพีซี ที่สามารถใช
กับงานมัลติมีเดียได มาตรฐานนี้กําหนดขึ้นโดยคณะกรรมการที่เปนตัวแทนของผูผลิตภัณฑ
มัลติมีเดียสําหรับพีซีเพ่ือประกันวาคอมพิวเตอรที่ไดมาตรฐานนี้สามารถเลนซอฟทแวรมัลติมีเดียได
แนนอน ซึ่งในระบบแรกกําหนดขึ้นมาในสมัยที่ CPU ราคาถูกลง และผูใชตองการคุณภาพของภาพ
และเสยีงดีขึ้นก็ไดกําหนด level 1 ตอมาเมื่อ CPU ราคาถูกลง และผูใชตองการคณุภาพของภาพ
และเสยีงดีขึ้นก็ไดกําหนดมาตรฐานใหมเปนมาตรฐานขั้นต่ําทีสู่งกวาเดิม เรียกวา MPC level 2 และ
ลาสุดไดกําหนดมาตรฐาน MPC level 1 หรือ MPC level 2 ที่ใชกัน เพียงแตเปนการเพิ่ม
ความสามารถ และประสทิธภิาพทั้งดานฮารดแวร และพัฒนาซอฟแวรของระบบมัลติมีเดียให
เหมาะสมและคุณภาพดียิ่งขึ้นเทานั้น รวมถึงเพ่ิมเติมหนาที่การทํางานใหระบบขัน้ต่ําที่เครื่อง
คอมพิวเตอรที่ใชสื่อประสมควรจะม ี(กิดานันท มลิทอง.  2540: 259) 

 2) การดเสียง (Sound card) ทําหนาที่สรางแบบสเตริโอทั้งเสียงพูดและเสียงดนตรี 
โดยเลนกลบัจากสัญญาณทีบ่ันทึกเสยีงไวหรือสรางขึ้นมาใหม สามารถบันทึกเสียงและเลนกับแบบ
สเตริโอไดจากการสรางเสียงใหม จากขอมูลที่กําหนดใหเรียกวา การสังเคราะหเสยีง การดพวกนี้
สามารถสังเคราะหเสียงเลียนแบบเครื่องดนตรีไดทุกชนิด การดที่มีคุณภาพสูงจะมีไอซีชวยการ
สังเคราะหเสียงพูด (Voice synthesizer) มีไอซีชวยรูจําเสียงพูด (Speech recognition) เม่ือ
ประกอบกับซอฟทแวรจะสามารถเปลี่ยนขอความเปนเสียงพูดได 
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 3) วีดิทัศนการด (Video card) ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวีดิทัศน ใหสามารถ
แสดงบนจอคอมพิวเตอรได ในขณะที่สญัญาอนาล็อกสงเขาจอภาพทีวี โดยไมตองใชหนวยความจํา
แบบฮารดดิสก เพ่ือการเลนกลับมาดูไดภายหลังโดยไมตองใชเครื่องเลนวีดิทัศน  

 4) จอภาพ (CRT monitor) ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ ตองมีความเร็วในการสแกน
และสรางภาพสูงกวาทวีีทัว่ไป ไมสะทอน ไมกระจายรังสีต่ํา ควรเปนแบบ Non-interlace เพ่ือใหได
ภาพนิ่งสบายตาซึ่งเปนการสรางภาพสอดแทรกกันสองครั้งจึงไดภาพเต็มหน่ึงภาพทําใหจอกะพริบที่
อาจสังเกตไดและเคืองตาเมื่อใชไปนานๆ จอพวก Workstation ควรใช 19 นิ้ว พีซีควรใช 17 นิ้วขึ้น
ไป จอภาพรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ แดง เขียว น้าํเงิน และทําการผสมสีเหลานี้ตามความเขม
ของสีทั้งสาม สามารถสรางสีไดมากกวา 16 ลานสี  

   Graphic adapter ทําหนาทีส่รางสัญญาณสี 3 สี สงไปยังจอภาพพีซี ทั่วไปจะเปน
การดแยกตางหาก คือ เปน VGA card หรือคุณภาพที่สูงไปกวานั้นคือ SVGA สําหรับ SVGA ใช 8 
บิต ในการกําหนดสี ใหไดสีไมเกิน 256 ลานสี คอมพิวเตอรตองใช Color look up table เพ่ือทําการ
เปดดูวาจากสีจริงที่มนุษยมองเห็นไดเปนลานสีมีสีที่ใกลเคียงที่สุดใน 256 ลานสี คอืสีอะไร ภาพที่ได
จะใหสีเพ้ียนจนเห็นไดชัด Graphic adapter ชั้นดีจะใช 15 ถึง 24 บิตตอ 2 Pixel or 32,768 
(32x32x32) or 16, 77, 216 (256x480 pixel,1024x1024 pixel)  

  เครื่องอานแผนซีดี (CD-ROM drive) เปนเครื่องมือสําหรับอานขอมูลจากแผนซีดี 
ซึ่งมีคุณสมบัติในการเกบ็ขอมูลที่มีราคาตอบิตต่ํา แผนซีดี มีขอมูลจําเพาะดังตอไปน้ี  

- มีขนาดทั่วไปมีเสนผาศูนยกลาง 12 เซนติเมตร  
- ความหนา 1 มม.  
- ความจุ 550 MB, 650 MB, 680 MB, 700 MB  
- ความเรว็ในการสงถายขอมูล 150 K  
- Sec time 350 msec, 450 msec  
- Access time 350 msec, 450 msec  

5)  ระดับมัลตมีิเดียคอมพิวเตอร   การใชมัลติมีเดียใหมีประโยชนและสามารถ 
ชวยงานในหนวยงานตางๆ ใหมีความสามารถติดตอสื่อสารทางเครื่องคอมพิวเตอร สามารถดึง
ขอมูลจากแหลงตางๆ ในหนวยงานกับเองที่เรียกวา ระบบ LAN หรือหนวยงานที่เกี่ยวของ หรือ
แหลงขอมูลอ่ืนๆ ชวยใหการปฏิบตัิงานมีความคลองตวั ประหยัดเวลาและงบประมาณบางสวนที่ไม
จําเปน เชน การประชุมผานทางจอภาพ ซึ่งผูประชุมไมตองเสียเวลาเดินทางมาประชมุ หรือการใช
การสื่อสารขอมูลผานทางโครงขายโทรศพัท เชน ระบบ Plan Old Telephone Service (POTS) 
ระบบ ISDN ฯลฯ ดวยเหตผุลดังกลาว การนําคอมพิวเตอรมาใชในระบบมัลติมีเดียจึงมีหลายระดับ
ดังนี้  
   - มัลติมีเดียระดับสถานที่ (Work station) ราคาประมาณ 3 แสนกวาบาท  
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พรอมอุปกรณทั้งหมด ไดแก กลองวีดิทัศน เครื่องเลนซีดีรอม การดเสียงแบบสเตอริโอ พรอม
ไมโครโฟน และวีดิทัศนการดที่สามารถรบัสัญญาณจากเครื่องเลนวดิีทัศนทัว่ไปได เพ่ือเอาไปผสม
ภาพและขอความจากคอมพิวเตอร 
   - มัลติมีเดียระดับพีซี (Desktop PC) ใชกบัเครื่องธรรมดาแตตองซื้ออุปกรณตางๆ 
เพ่ิม 
   - มัลติมีเดียโนตบุค (Notebook computer) ตองซื้อกลองมัลติมีเดีย ซึ่งมีเครื่อง
เลนซีดีรอมและการดเสียงแบบสเตอริโอ ไมโครโฟน รวมทั้งลําโพง  

มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆ ดาน ชวยสรางความ
นาสนใจในสื่อ มีทั้งระบบนําเสนอภาพและเสียงพรอมๆ กัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสารเพิม่
ระบบการคนหาคําที่เปนระบบงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพ่ิมความมีชวีิตชวีาในงาน Sound 
and Animation ฉะน้ัน มัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญดังน้ี  

 1) ขอความ (Text) หมายถงึตัวหนังสือและขอความทีส่ามารถสรางไดหลายรูปแบบ 
หลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวใหสวยงาม แปลกตาและนาสนใจไดตามตองการ 
ทั้งยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคญัอ่ืนๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคญัเหลานั้นดวย สี 
หรือขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy 
index) เพ่ือใหผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิม่เติม ทั้งน้ีคําอธิบายเหลานัน้อาจสรางไวใน
รูปแบบที่นาสนใจเชน Pop-up Boxes, Animation, Video, Sound, etc.  

 2) เสียง (Sound) เปนการนาํเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียง
บรรยาย เสียงจากธรรมชาต ิเพ่ือประกอบการนําเสนอทีเ่หมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูใน
เหตุการณจริง  

เสียงในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง การนําเอาสัญญาณเสียง 
ตอเน่ืองที่เรียกวา “อนาล็อก” เปลี่ยนเปน “ดิจิตอล” โดยการสุมเปนชวงๆ แลวเก็บคาความแรงของ
สัญญาณเปนตัวเลข แลวนาํไปบันทึกแลวตัดตอเขากบัขอมูลปกติ อัตราการสุมเสียงเรียกวา 
Sampling rate ซึ่งก็หมายถึง จํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสียงตอวินาที จํานวนบิตทีใ่ชเก็บคา
สัญญาณแตละคาไดจากการสุมแตละครั้ง เรียกวา Sampling size ระบบมัลติมีเดียโดยทั่วไปมี 
Sampling size ใหเลือก 3 คา เชน 11.02 kHz, 22.05 kHz, 44.1 kHz ใช Sampling size เทากับ 8 
บิต หรอื 16 บิต ทีเ่ปนมาตรฐานของ CD-DA (Compact Disc-Digital Audio) คือ 16 บิต Sampling 
size 44.1 kHz ซึ่งเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสยีงเทาที่ความสามารถของหูมนุษยทุกคนจะไดยิน 

แฟมเสียง เสยีงดิจิตอลที่บนัทึกดวยเครือ่งคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใช 
ชื่อแฟมลงทายดวย .AIF หรือ .SND สวนในระบบวินโดวส .WAV แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรี
สังเคราะหที่มีระบบมิด้ี (MIDI) จะลงทายไฟลดวย .MID (MIDI ยอมาจาก Musical Instrument 
Digital Interface) เปนมาตรฐานอตุสาหกรรมที่พัฒนาขึ้นมาตั้งแต ป ค.ศ. 1980 เพ่ือสังเคราะห
เสียงดนตรีจากผูผลติหลายยี่หอ สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบลิ MIDI มี
วิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกันโดยการสงตัวเลขระบุตวัโนต ลําดับของตัวโนต และเครื่องดนตรีที่
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กําเนิดตัวโนตนั้นๆ โดยทั่วไปสามารถบันทึกขอมูลจากมิด้ีเครื่องดนตรี โดยใชซอฟทแวร Midisoft 
Studio for Windows และเก็บขอมูลไวสามารถเลนตามการสังเคราะหเสียงขึ้นมาใหมจากขอมูลใน
แฟมมิด้ี ซึ่งสามารถบันทึกขอมูลเสียงดนตรีได 16 ชองสัญญาณ และเลนกับไดในชองสัญญาณที่
ตางกัน ผูใชสามารถอัดเสียงรองเพลงและเสียงจากคียบอรด หรือดนตรีอ่ืนพรอมๆ กันเขาไปใหม 

 3) ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปไอคอนแทนการ
เสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทัง้หมดได  
   - ภาพนิ่ง (Still picture) สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกน  

 - ภาพเคลื่อนไหว (Motion picture) ภาพเคลื่อนไหวเกดิจากการนําภาพนิ่งที่ 
ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพที่ใชสําหรบัทวีี
โดยทั่วไป 30 ภาพตอวินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพ เรียกวา 1 เฟรม เน่ืองจากการสรางภาพสีตองใช
หนวยความจําเปนจํานวนมากจึงไดมีการคิดคนการบบีอัดสัญญาณภาพใหมีจํานวนหนวยความจํา
นอยลงเรียกวา Video compression หรือที่รูจักกันดี คือ MPEG Moving Picture Expert Group ซึ่ง
สามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียงระบบวีดิทัศนคอมเพรสชั่น ทําใหสามารถใช CD บันทึกภาพไดทั้ง
เรื่อง ปจจุบันนํามาใชกับมัลติมีเดียพีซใีนการดูภาพยนตร 

  4) การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัตทิี่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืนที่ผูใช
สามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตนเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอ 
เพ่ือศึกษาไดตามความพอใจมัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธรุกิจ การศึกษา 
บันเทิง การเมือง โทรคมนาคม ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ ทําใหชวีิตประจําวันของ
มนุษยเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเรว็ มัลตมีิเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเรว็และทัน
ตอเหตุการณ 

 พอลลิสเซนและเฟรทเตอร (Paulissen ;& Frater. 1994 :5-16) และลินดา (Linda. 
1995 :6-8) ไดศึกษาการเกีย่วกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัย
คุณลักษณะสาํคัญของมัลตมีิเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับสื่อหรือ
ขาวสารที่รับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้    

 1) มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียทีผ่ลิต
ขึ้น เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
based training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชัน้เรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็กมี 3 รูปแบบ แบง
ประเภทตามลกัษณะการใชงาน ดังนี้  

- Self training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือใหไดผูเรียนเรียนรูและ 
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill 
and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรยีนการสอนรายบุคคลเปน
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สื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบตัิ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวผูใชสามารถศึกษา
ไดดวยตวัเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 
   - Assisted instruction โปรแกรมทางการศึกษาทีส่รางขึ้น เพ่ือชวยการให 
ขอมูลหรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือมีใชเปนสื่อการศึกษาเพิ่มเตมิ 
เปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรียนในโปรแกรม อาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถ
โยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 

- Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบนัเทิงเขากบัความรูมี 
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games simulation) หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini series) 
เปนตน 

 2) มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลตมีิเดียที่ผลติขึน้
เพ่ือการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคตติอการทํางานใน
หนวยงาน  

 3) มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลติขึ้นเพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน  

 4) มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพ่ือชวยรบัสง
ขาวสาร (Conveying information)  ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยัง
กลุมเปาหมายที่ตองการ  

 5) มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสง
ขาวสารในรูปแบบ วธิีการทีน่าสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดาน
การตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุก
ดาน ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิม่เติมในเรื่องน้ันๆ ไดทันท ี 

 6) มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book adaptation multimedia) เปนโปรแกรมมัลตมีิเดีย
ที่เก็บรวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควา
เปนไปอยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia databases) โดยผาน
โครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family 
Encyclopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign Databases etc., 

 7) มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning aid) เปน
กระบวนการสรางและการนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual reality) มี 3 มิติ เชน 
การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชดานการแพทย การทหาร การ
เดินทาง โดยสรางสถานการณจําลอง เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้ง
ไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
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 8) มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานขีาวสาร (Information terminals) จะพบเห็นในงานบรกิาร
ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคาโดยลูกคาสามารถเขา
สูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไว โดยผานหนา
จอคอมพิวเตอรสะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการมลีักษณะเปนปายหรือจออิเลคทรอนิคสขนาด
ใหญติดตามกําแพง (Multimedia wall system) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ  

 9) ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia) 
 
2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีใ่ชกันในปจจุบนัน้ีมีอยูมากมายหลายรูปแบบ นักวิชาการและ

นักการศึกษาทั้งในและตางประเทศ ไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปนประเภท
ตางๆ คลายคลึงกัน พอสรุปไดดังนี้ (ขนิษฐา  ชานนท. 2532 : 9-10 ; ทักษิณา  สวนานนท. 2539 : 
216-220 ; วสนัต  อติศัพท. 2531 : 19-26 : สมชัย  ชินะตระกลู. 2531 : 40-42 ; อรพันธ  ประสิทธิ
รัตน. 2530 : 6-7 ; ผดุง  อารยะวิญ.ู 2527 : 5-7 อางอิงจาก Alessi ;& Trollip. 1991 : 51-53 
Computer-Based Instruction)  

 2.3.1  นําเสนอเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะคลายโปรแกรมสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหา
เปนระบบเรียงตอเน่ืองกันไปผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมไว มีการแทรกคําถามเพื่อ
ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนแลวแสดงผลยอนกลบั (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง 
(Reinforcement) และยังสามารถใหนักเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่นักเรยีนรู
แลวไปไดดวย นอกจากนี้ยังสามารถบันทกึรายละเอียดเกี่ยวกบันักเรยีนและผลการเรียนไดอีกดวย  

 การสอนดวยบทเรียนแบบนี้เหมาะสมทีจ่ะใชเสนอความคิดรวบยอดในดานตางๆ ซึ่ง
คอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบคุคล
ของเด็ก เพราะเด็กสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถและระดับสตปิญญาของตน (อรพันธ  
ประสิทธิรัตน.  2530: 23)  

 2.3.2  ฝกทักษะและปฏิบตัิ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอน เม่ือ
ครูไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัดความ
เขาใจ ทบทวน และชวยเพ่ิมพูนความรูความชํานาญ ลกัษณะแบบฝกหัดที่นิยมกันมากคือ การจับคู
ชี้วา ถูกหรือผิด และเลือกขอถูกจาก 3-5 ตัวเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพ่ือฝกทักษะตางๆ จะ
เปนวธิีที่มีประสิทธิภาพมาก หากโปรแกรมที่ใชมีประสทิธิภาพดี โปรแกรมในดานฝกทักษะและ
ปฏิบตัิไมไดชวยผูเรยีนเฉพาะดานความจาํเพียงดานเดียวแตยังชวยผูเรียนใหรูจักคิดดวยเพราะ
คอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ  

 2.3.3. สถานการณจําลอง (Simulation) ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่ง
สําคัญ และเปนสิ่งจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตใน
หลายๆ วชิาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนทีข่องลูกปนใหญ การเดินทางของแสง
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และการหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวันจึง
ปรากฏผลใหเห็น การใชคอมพิวเตอรชวยจําลองสถานการณทําใหเขาใจบทเรยีนไดงายขึ้น เชน การ
สอนเรื่องโปรเจคไตล คลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางสถานการณจําลองเปนรูปภาพดวย
คอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเห็นจริงและเขาใจไดงาย การจําลองสถานการณบางเรื่องชวยลดคาใชจาย
ในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการไดมาก ทําใหชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได การจําลอง
สถานการณมี 3 ลักษณะ คอื  

2.3.3.1 การจําลองสถานการณการทํางาน เชน การจําลองสถานการณการขับรถ 
ปญหาหรืออุปสรรคตางๆ เพ่ือใหไดโครงสรางใหมๆ ทีดี่กวาของเดิม  

2.3.3.2 การจําลองสถานการณแบบระบบ เชน การใหออกแบบหรือจัดระบบเพื่อ 
คนหาปญหาหรืออุปสรรคตางๆ เพ่ือใหไดโครงสรางใหมๆ ที่ดีกวาของเดิม 

2.3.3.3 การจําลองสถานการณแบบประสบการณ เปนการใหผูเรียนไดมี 
ประสบการณในการตัดสินใจบางเรื่องทั้งที่เปนเรื่องราวในอดีต เชน ประวตัิศาสตร สมมติใหเปนผูมี
บทบาทตางๆ เม่ือเผชิญหนากับสถานการณนั้นๆ แลวตัดสินใจอยางไร หรือเปนเรือ่งที่ยังไมเกิดขึ้น
จริงแตเปนการสมมติวาถาเกิดเหตุการณนั้นๆ แลวจะทําอยางไร เปนตน  

 2.3.4 เกมทางการศึกษา (Educational game) เกมการศึกษาหลายๆ เรื่อง ชวย
พัฒนาความคดิอานตางๆ ไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลน 
ชวยใหนักเรียนไดรับความรูและความสนกุสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลักของเกม
การศึกษาคือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ สําหรับในสวนที่มีลกัษณะเหมือนเกมทั่วๆ ไป คือ 
เรื่องของการแขงขัน แตกเ็ปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง  

 2.3.5 การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งทีค่รูผูสอนมักจะ
นํามาใช โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณติศาสตร การสอนดวยวิธีนี้ครูผูสอน
จะเปนผูแสดงใหผูเรียนดู เชน แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวธิีการทางวิทยาศาสตร และ
คณิตศาสตร การสาธิตโดยคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกันแตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจ
กวาเพราะวาคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม อีกทั้งมีสีและเสยีงอีกดวย ครสูามารถนํา
คอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธติเก่ียวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางของ
อะตอม เปนตน การสาธิตดังกลาวจึงนาสนใจ เพราะมีสสีันสวยงามเดก็ๆ อาจทดลองดวยตนเองได 
แตการสาธติที่ดีไมจําเปนตองเสียคาใชในการเขียนโปรแกรมมากมาย แตควรเปนการสาธติที่ทําให
นักเรียนบรรลวุัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธภิาพก็เปนการเพียงพอแลว (ผดุง  อารยะ
วิญ.ู  2527 :45-46)  

 2.3.6 การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักจะตองการทดสอบ
เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือการสรางขอสอบ 
การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการ
จัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบไดเอง  
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 2.3.7 การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันสามารถใชในการคนหา
ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชนในแบบใหขอมูลขาวสารนี้คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจะมีแหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบ
งายๆ ที่ผูเรียนสามารถได เพียงแตกดหมายเลขหรือสารหัสหรือตัวยอของแหลงขอมูลน้ันๆ การใส
รหัสหรือหมายเลขจะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตาม
ตองการ  

 2.3.8 การแกปญหา (Problem solving) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เนนใหฝก
การคิด การตดัสินใจ โดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนแตละ
ขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถ
ในการแกปญหา 

 2.3.9 แบบรวมวิธีตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสราง
วิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอน
หลายๆ แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถปุระสงคในการเรียนรู ผูเรียนและ
องคประกอบหรือ ภารกิจตางๆ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบทเรียนหนึ่งอาจมีทั้งลักษณะที่เปน
การใชเพ่ือสอนเกม รวมทั้ง ประสบการณการแกปญหาดวยก็ได 

2.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประโยชนมากสามารถนํามาใชประยุกตใหเขากับงานตางๆ 

ไดเน่ืองจากมีความสามารถเหนือสื่ออ่ืน คือมีความสามารถในการทํางานแบบโตตอบ (Interactive) 
ได และสามารถเสนอเนื้อหาขอมูลตางๆ ไดอยางนาสนใจ ดังนั้นเราสามารถนํามัลติมีเดียมา
ประยุกตใชงานดานตางๆ ไดดังนี้ (วสันต  จันทรสัจจา.  2535: 249-251; ครรชติ มาลัยวงศ. 
2535:76)  

 2.4.1  ทางดานการศึกษา (Education) เปนลักษณะงานสอนโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยระบบมัลติมีเดียทําใหบทเรียนนาสนใจขึ้น มีสีสัน และมีภาพเคลื่อนไหวทีถ่ายมาจากกลองวีดิ
ทัศน ซึ่งดีกวาระบบเดิมที่มีแตขอความและคําถามใหตอบเทานัน้ เชน การสอนภาษาตางประเทศ 
เพ่ือใหผูใชทราบถึงความหมายของคําไปจนถึงประโยคประกอบกับมีการผังสําเนียงที่ถูกตอง พรอม
กับมีรูปตวัอักษรและภาพประกอบอาจแสดงเปนภาพของการกระดกลิ้นในการออกเสียงคํานั้นๆ ทํา
ใหผูใชไดปฏบิัตติามและออกสําเนียงไดอยางถูกตอง  

  มัลติมีเดียมีสวนชวยในงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ (ครรชติ มาลัยวงศ.  
2535: 76) คือ     

2.4.1.1 ชวยปรับปรุงชองทางสื่อสารระหวางผูเรยีนกับผูสอน เพ่ือชวยใหการ 
สื่อสารนั้นมีประสิทธผิลมากขึ้น  

2.4.1.2 ชวยในการถายทอดความรู  
   2.4.1.3 ชวยปรับปรุงงานดานเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความไมมีภาพและเสยีงใน 
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รูปลักษณะตางๆ  
  2.4.2  ทางดานงานธุรกิจหรือการจัดการ (Management / Professional) ระบบ 
มัลติมีเดียสามารถใชเสนอเรื่องราวที่นาสนใจตางๆ เปนภาพและเสียง เชน การทําสถานการณ
จําลอง (Simulation) ซึ่งจะทําใหทราบถึงขั้นตอนการทาํงาน เพ่ือใหงานออกมามีคุณภาพ และมี
ความปลอดภยัตอพนักงาน ระบบนีค้วรใชกับบรษิัททีมี่การ Turnover ของพนักงานสูง เพราะจะทํา
ใหมีการประหยัดคาใชจายในการฝกอบรมคนขึ้นมา นอกจากการทําสถานการณจําลองแลว อาจใช
ในรูปของการแสดง Presentation ของธุรกิจน้ัน เพ่ือแสดงจุดเดนของกิจกรรมนั้นๆ ใหบุคคลทัว่ไป
ไดรับทราบ  

 การนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือเพ่ือการเรียนการสอนไดมี
การศึกษาคนควา และวิจัยเกี่ยวกับการนาํคอมพิวเตอรมาใชในการจดัการศึกษา หรือจัดการเรียน
การสอนมากมาย พบวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นมีประโยชนตอผูเรียนมากมาย พอสรุปไดดังนี้  

1) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนตัวกระตุนในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี ทั้งจาก 
ความแปลกใหมของคอมพิวเตอร และความสามารถในการสรางภาพ สี และเสียงที่เราความสนใจ
ของผูเรียนใหอยากเรียนตลอดเวลา (สมชัย ชินะตระกูล.  2531: 43)  

 2) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสนองตอการเรียนรายบุคคลเปนอยางดี เพราะเปดโอกาสให
ผูเรียนไดเรียนรูตามความสามารถของตนเองโดยไมตองเรงหรือตามเพื่อน (นิพนธ ศุขปรีดี.  2532: 
27-28) ผูเรียนแตละคนไดมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง ทําใหไมเบื่อการ
เรยีน (พิพิษณ สิทธิศักดิ.์  2535: 14) 

 3) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) และใหการเสรมิแรง 
(Reinforcement) แกผูเรียนไดรวดเร็ว ทั้งในรูปแบบของขอความ เสียง หรือรูปภาพ เม่ือผูเรียนทํา
ผิดก็สามารถแกไขขอผิดพลาดไดทันที ซึ่งเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพ่ือใหเกิดการเรียนรูทันที 
(อรพันธ ประสิทธิรตัน.  2530: 7-8) นอกจากนี้ผูเรียนยงัไมสามารถพลิกดูคําตอบหรือขามบทเรียน
บางตอนไปได จึงเปนการบังคับผูเรียนใหเรียนรูจริงๆ เสียกอนจึงจะผานบทเรียนนั้นไปได (นิตยา    
กาญจนะวรรณ.  2526: 80) 

 4) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถวัดผลการเรียนได ผูเรียนสามารถรูคะแนนทันทีที่
สอบเสร็จเปนการลดภาระของครูดวย นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถทราบขอมูลอ่ืนๆ ตามที่ผูเขยีน
โปรแกรมไดวางไวอีกดวย เชน เขาไดคะแนนอยูในระดับหรือรอยละที่เทาใดของคะแนนสูงสุดที่มี
ผูทําไดในขอสอบชุดนั้น (นิพนธ ศขุปรีดี.  2532: 22)  

 5) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเก็บขอมูลไดมากทําใหประหยัดพื้นที่เม่ือผูเรียนตองการจะ
เรียนเรื่องอะไรก็สามารถคนหาและดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงไดอยางรวดเร็ว ทั้งยังสามารถสุม
แบบฝกหัด ขอสอบ หรือกิจกรรมตางๆ ทีใ่หกับนักเรียนแตละคนโดยไมซ้ํากันได (สมชาย ทยานยง. 
2526: 52-53) มีความแมนยํา ไมมีความลําเอียง ไมรูจักเหน็ดเหนื่อย และไมรูเบือ่ เม่ือผูเรียนยังไม
เขาใจบทเรียนก็สามารถกลับไปทบทวนตรงที่ยังไมเขาใจไดทันที (นิตยา กาญจนะวรรณ. 2526: 80) 
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  6) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการสอนทีมี่แบบแผนเพราะมีการวางแผนการสราง
บทเรียนทุกขัน้ตอน สามารถตรวจสอบและปรบัปรุงแกไขบทเรียนได (Hall.  1982: 362) 

2.5 การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน ยังชวยใหการเรียนการสอนใน

หองเรียนแตกตางไปจากเดมิ จากแตเดิมที่ตองใชกระดานดําแลวนักเรียนนึกภาพเอาเอง ไดกลาย
มาเปนการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามามีสวนชวย ซึ่งคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอไดเปรียบอยู
มาก ขอไดเปรียบเหลานัน้ไดแก (นพคุณ รุงเรืองศิริพันธ.  2534:170-172) 

2.5.1 ดานสีสัน    
ชวงแรกๆ ของการพัฒนาดานเทคโนโลยคีอมพิวเตอรจะเนนเรื่องของการเก็บรวบรวม 

และวิเคราะหขอมูลเปนหลกั นักวิศวกรรมคอมพิวเตอรพยายามที่จะพัฒนาอยางยิ่งในชวงนั้น คือ
ความจําและความเร็ว เรื่องของสีสันความสวยงามจึงถกูมองขามไป หลังจากที่การพัฒนาทางดาน
ความจําและความเร็วประสบความสําเร็จและขณะเดียวกันไมโครคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทใน
เรื่องของธุรกจิและการศึกษามากขึ้น พัฒนาทางดานสีสัน ความสวยงามจึงเริ่มกันอยางจริงจัง ตัว
มอนิเตอรถูกพัฒนาใหมีความละเอียดสูงใกลเคยีงกับมอนิเตอรขาวดํา ตัวฮารดดิสก หรือการดที่ใช
ควบคุมการใหสีบนจอภาพไดมีการพัฒนามากขึ้นเรื่อยๆ จนปจจุบันสามารถแสดงสีนับรอยสีบวกกับ
การพัฒนาทางดานภาษาควบคูกันไป เราสามารถวางรูปแบบการใชสีในบทเรียนคอมพิวเตอรได
หลายลักษณะ จะเปนสีของพ้ืนหลัง (Background) พ้ืนหนา (Foreground) และสีของกรอบนอก 
จากนั้นในเรื่องของการสลับสี การเปลี่ยนสีจะเปนสีของตัวอักษรหรือกราฟกก็สามารถทําได  

 บทเรียนที่มีสสีันยอมดึงดูดความสนใจไดดีกวาสีขาว โดยเฉพาะความสนใจของเด็ก
นั้น เด็กจะชอบและใหความสนใจเปนพิเศษ ซึ่งนอกเหนือไปจากความชอบแลว ในดานของความ
คงทนในดานการเรียน บทเรียนที่มีสีสันประกอบมีผลทําใหผูเรียนมีความคงทนในดานการเรียน
มากกวาแบบขาวดํา ในสิ่งพิมพหรือตําราเรียนน้ันสามารถสอดแทรกสีสันลงไปไดเชนกัน แตเม่ือ
คํานึงถึงตนทนุและความยิ่งยากในการผลติและเทคนิคการนําเสนอตางๆ แลว บทเรียนคอมพิวเตอร
ยังมีขอไดเปรียบอยูมาก  

 2.5.2 ดานเสียง  
 เสียงนับเปนสิง่เราอีกอยางหนึ่งที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรยีนไดดี ใน

ไมโครคอมพิวเตอรนั้น ผูเขียนโปรแกรมสามารถที่จะสั่งใหคอมพิวเตอรสรางเสียงระฆัง เสียงแตร
รถยนต เสียงไซเรน (Siren) เสียงเพลง เปนตน  

 นอกจากการใชเสียงเปนสิ่งเราเรายังสามารถใชในการตอบโตไปมาไดในการตอบ
คําถามของผูเรียน ตวัอยางเชน การใหเสยีงสั้น และสูงเพื่อเปนสัญญาณวาตอบถูก และเสียงต่ําและ
ยาวขึ้นสําหรับคําทีต่อบผิด เปนตน การใชเสียงไมวาจะเพื่อการโตตอบ หากใชบอยหรือไมมีระบบที่
แนนอนอาจใหผลในทางลบไดเชนกัน  
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2.5.3 ดานกราฟก  
 ดวยการพัฒนาทางดานฮารดแวรและซอฟตแวร ทําใหผูเขียนโปรแกรมสามารถทีจ่ะ

สรางภาพประกอบบทเรยีนไดไมยาก ซึ่งนอกจากผูเขียนโปรแกรมจะสรางไวใหแลว ผูเรียนกจ็ะ
สามารถที่จะสรางไดเอง เชน LOGO ซึ่งเปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพื่อใชในการเขียนภาพโดยใชคําสั่ง
งายๆ ไมเกินความสามารถของเด็ก เปนตน  

 การสรางตําราเรียนในปจจุบันไดพัฒนามากขึ้น การใชภาพ หรือภาพกราฟกประกอบ
คําอธิบายเนื้อหามีอยูเกือบทุกเลม หากเปรียบเทียบกบัการสรางภาพและกราฟกใน
ไมโครคอมพิวเตอรขอไดเปรียบเสยีเปรยีบนั้นไมแตกตางกันอยางชดัเจน แตถามองในแงของการที่
ผูเรียนสามารถสรางภาพไดเองและที่สําคญัคือการทําใหภาพเคลื่อนไหวไดแลว ไมโครคอมพิวเตอร
ไดเปรียบในขอน้ีมาก เชน ในการทดลองทางดานวิทยาศาสตรในเรือ่งของการผสมสารเคมี แลว
เปรียบเทียบการเรียนจากตาํราเรียนซ่ึงมีภาพ และคําอธิบายทลีะขั้นตอนมีหลายๆ ภาพและ
คําอธิบายยาวติดกนัหลายบรรทัด กับบทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งแสดงใหเห็นถึงความเคลื่อนไหวของ
การผสมสารเคมีจากหลอดแกวหนึ่งไปยังอีกหลอดแกวหนึ่ง สีของสารเคมีที่เปลี่ยนแปลงไปรวมทั้ง
ขั้นตอนของคาํอธิบายที่แสดงบนจอเปนชวงๆ ตามการทดลองจะเหน็ไดวาคอมพิวเตอรชวยให
ผูเรียนเห็นความเคลื่อนไหวอยางตอเน่ืองและยิ่งซบัซอนเทาไรคอมพวิเตอรก็ไดเปรียบมากเทานัน้ 
ตัวอยางเชน การสอนเรื่องการอานเวลาบนนาฬิกา หากเรียนดวยภาพจากตําราเรียน จะตองวาดรูป
นับเปนสบิรูป แตละรปูแสดงเวลาและการบอกเวลาที่แตกตางกันอยางคอมพิวเตอรนั้น ผูเรียน
สามารถที่จะไดยินเสียงนาฬิกา ไดเห็นการเดินของเขม็ชั่วโมง เข็มนาทีและเข็มวนิาทีคลายๆ กับ
นาฬิกาจริง ความเขาใจและความสนใจของผูเรียนจึงมีมากกวา  

 2.5.4 ดานการศึกษารายบคุคล  
 การที่นักเรียนไดมีโอกาสศึกษาหาความรูสวนตัวดวยตนเองจะทําใหเกิดการพัฒนา

ทางสมองเพิ่มขึ้น แมวาจะไดรับจากครูบาอาจารยมาซึ่งอาจยังไมพอเพียง อาจมองได 2 กรณี คือ 
กรณีที่หน่ึง การถายทอดความรูใหกับนกัเรียนในเวลาเดียวพรอมๆ กันจะทําใหเด็กแตละคนรบั
ความรูไดไมเทากัน ทําใหนักเรียนไดรับความรูไดไมเต็มเม็ดเต็มหนวย กรณีที่สองตัวครูผูถายทอด
ความรูใหแกนักเรียนไมถกูตอง อาจเกิดจากการที่ครูเตรียมตัวไมพรอม แตสําหรับโปรแกรม
การศึกษาบนคอมพิวเตอรกวาจะนําออกมาใชกับนักเรยีนไดตองผานขั้นตอนเรยีบเรียงคนควาอยาง
ถูกตอง เพราะบทเรยีนที่สรางขึ้นตองถูกนําไปใชกบันกัเรียนเปนจํานวนมาก ดังนั้นผูสรางโปรแกรม
จึงตองมีความรับผิดชอบในการสรางบทเรียนที่เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางแนนอน ในขณะที่
การเรียนการสอนปกติอาจมีการเปลี่ยนแปลงครูผูสอนไดอีกตางหาก เม่ือครูผูสอนคนเดิมเกิดไมมา
สอนทําใหเทคนิคการสอนเปลี่ยนแปลงไป  

 2.5.5 ดานกิจกรรมรวม  
 การเรียนรูที่ดีนั้นผูเรียนควรจะไดมีโอกาสเขารวมในกิจกรรมการเรียนการสอนของ

บทเรียนนั้น จะเปนการพูดคุยกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร ผูเรียนจะมีโอกาสเลือกตัดสินใจ
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หรือแสดงความคิดเห็นของตนเองไดดวยการอินพุทขอมูลทางแปนพิมพ หรือทางอุปกรณชวยอ่ืนๆ 
ซึ่งในตําราเรยีนน้ันทําไมไดดีเทา  

 2.5.6 ดานความรูสึก  
 ดวยอิทธิพลจากการไดยินไดฟง หรือไดเห็นจากสิ่งพิมพ วิทยุ โทรทศัน ภาพยนตร 

เกี่ยวกบัมนุษยคอมพิวเตอร หรือความสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอรทําใหคนสวนมากเกิด
ความรูสึกลึกๆ วา คอมพิวเตอรคือมนุษยคนหนึ่งที่แฝงอยูในรูปของเครื่องมือหรือหุนยนตแมวาใน
ปจจุบันรูปลักษณะของคอมพิวเตอรจะเปนตูสี่เหลี่ยม แตดวยความรูสึกที่เคยมีมากอนบวกกับ
ความสามารถของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนโดยเฉพาะผูเรียนในระดับตนมีความรูสึกวาตนเองกําลัง
ศึกษา หรือกําลังคุยอยูกับใครคนหนึ่ง ซึ่งมีความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบใจ ไมชอบใจสิ่ง
เหลานี้เองที่ทาํใหผูเรียนเกดิความอยากที่จะเรียน นอกจากนั้นอยากจะรูวาเฟรมตอไปจะเปนอยางไร 
จะถามวาอยางไร จะชมหรือจะติอยางไร ด้ังนั้นความรูสึกวาตนเองจําเปนตองเรียน ตองอาน หรือทํา
แบบฝกหัด ซึง่เคยเกิดขึ้นจากการอานตําราหรือแบบเรยีน จึงไมเกิดขึ้นในการศึกษาจากบทเรียน
คอมพิวเตอร 

 2.5.7 ดานการปฏิสัมพันธ 
 ในลักษณะของการเรียนการสอนในชั้นเรยีนปกติ การใหขอมูลยอนกลับถือวาเปน

สิ่งจําเปนอยางยิ่ง เพราะนอกจากจะบอกใหผูเรียนไดทราบวาสิ่งทีต่นเองทําหรือตอบไปน้ันผิดหรอื
ถูกการใหขอมูลยอนกลับยงัชวยเปนตวัเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวย 

 คอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลยอนกลับในลักษณะที่มนุษยทําไดหลายๆ อยาง 
ความสามารถพิเศษกค็ือ คอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลยอนกลบัไดอยางรวดเร็ว รวมทั้งใหเปน
ขอมูลยอนกลบัที่เปนภาพและเสียงไดอีกดวย ดวยความสามารถที่คอมพิวเตอรใหขอมูลยอนกลบั
ดวยภาพและเสียงนี้เอง ที่ทาํใหผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถที่จะใชเทคนิควิธีการตางๆ ที่จะ
สรางแรงจูงใจใหเกิดขึ้นในตวัผูเรียน ตวัอยางเชน ในเรือ่งของเสียงนอกจากจะใชเสียงตางระดับกัน
เพ่ือบอกใหผูเรียนรูวาตอบถูกหรือตอบผดิ ผูเรียนอาจจะไดตัวโนตเปนรางวัล 1 ตัว เม่ือตอบถกู 1 
ขอ ได 5 ตัวเม่ือตอบถูก 5 ขอและจะไดตวัโนตเปนรางวัล 20 ตวั ซึ่งรวมแลวจะเปนเพลง 1 เพลง 
หากสามารถตอบถูก 20 ขอจาก 25 ขอ เปนตน  

 ในดานกราฟกหรือภาพ ขอมูลยอนกลับอาจถูกสรางใหเปนภาพ เชน ภาพใบหนายิ้ม
เม่ือตอบถูก ใบหนาบึ้งเม่ือตอบผิด หรือใชเปนภาพสัญลักษณอ่ืนๆ ที่สื่อใหผูเรียนเขใจได หรืออาจ
ใชเทคนิคอ่ืน เชน ตอภาพทีละสวนเม่ือตอบถูกจนกระทั่งตอภาพใหสมบูรณ เม่ือตอบถูกครบเกณฑ
ที่กําหนดไวหรือการกําหนดเปาหมายที่จะตองไปใหถงึโดยการตอบคําถามใหถูกตอง เชน การ
ตั้งเปาหมายวาตองไปใหถึงขุมทรัพย เปนตน  

 ความสามารถพิเศษอีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอร คือการคํานวณที่แมนยํา และ
รวดเรว็ ความสามารถพิเศษดานนี้สามารถนํามาดัดแปลงเพื่อใชสรางแรงจูงใจแกผูเรียนในรปูของ
การใหขอมูลยอนกลับได ตวัอยางเชน การบอกใหผูเรยีนทราบถึงคะแนนที่ไดจากการตอบคําถาม

 



 22  

ทุกระยะ เชน ตอบถูก 1 ขอ ได 1 คะแนน แลวสะสมไปเรื่อยๆ หรืออาจจะใชวธิีอ่ืนคือใหเปนคะแนน
เต็มไว และเม่ือตอบผิดคะแนนก็จะลดลงเรื่อยๆ ตามจํานวนขอทีต่อบผิด หลังจากผูเรียนตอบคําถาม
ทุกขอแลวคอมพิวเตอรก็สามารถที่จะคํานวณใหผูเรยีนไดรูวาขอทีต่อบถูกทั้งหมดนั้นคิดเปนกี่
เปอรเซ็นตและเม่ือเทียบกบัเกณฑทีต่ั้งไวอยูในระดับใด หากยังไมผานเกณฑจะมีขอแนะนําอยางไร
จะเริ่มตนศึกษาใหมหรือทาํขอสอบใหม ตัวเลือกเหลานี้ผูออกแบบบทเรียนจะเปนผูกําหนดขึ้น 
ลักษณะความสามารถพิเศษดังกลาวไมสามารถทําไดในตําราเรยีนทั่วๆ ไป  

 2.5.8 ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น 
 ในการวิจัยถึงสาเหตุทีท่ําไมเด็กจึงชอบเลนเกมคอมพิวเตอรและเกมคอมพิวเตอรชนิด

ใดที่เด็กชอบเลนมากที่สุด พบวาความอยากรูอยากเห็นเปนสิ่งจูงใจสําคัญประการหนึ่ง ที่ทําใหเกิด
ความชอบและความสนใจดังกลาว หากเปนหนังสือแบบเรียนเม่ือผูเรียนอยากจะรูวาหนาตอไปบท
ตอไปจะเปนเรื่องอะไร และจบลงอยางไร หรือจะมีภาพอะไร เด็กสามารถที่จะเปดดไูด แตหาก
คอมพิวเตอรเด็กไมสามารถจะเดาไดและการที่ไมสามารถจะรูวาเฟรมตอไปจะเปนอะไร จะมีเน้ือหา
อยางไร ภาพอยางไร มีเสียงหรือมีสีหรือไม เหลานี้เองจะชวยใหผูเรียนตั้งใจศึกษาในเนื้อหาและสิง่ที่
ปรากฏขึ้นในจอภาพ 

2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอกี

แบบหนึ่งซ่ึงเปนการบูรณาการศาสตรเขาดวยกัน เชน การพัฒนาการเรียนการสอน จิตวิทยาการ
เรียนรู การสื่อสารบทเรยีนโปรแกรม วิธีระบบ ตลอดจนหลักการและเทคนคิทางคอมพิวเตอร เปน
ตน  ซึ่งศาสตรทั้งหลายดังกลาวก็คือพ้ืนฐานทางเทคโนโลยีทางการศึกษานั่นเอง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบการสอนโดยใชหลักการของวธิี
ระบบเปนแนวทางเพื่อที่จะใหไดแนวความคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
เหมาะสม (บญุสืบ พันธุดี.  2537: 85-91)  

 2.6.1 องคประกอบในการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย  
 การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียใหมีประสทิธิภาพและสามารถใชในการเรียนการสอน

อยางประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงคตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพในทุกๆ 
ดานเพื่อความถูกตองในเน้ือหาที่ตองการจะสอน หรือทักษะที่ตองการจะใหผูเรียนฝกการพัฒนาตอง
เปนอยางรอบคอบ ครอบคลุมเน้ือหาและทักษะการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียจึงตองอาศัย
องคประกอบสําคัญๆ หลายประการ ไดแก  

  2.6.1.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลกัสูตรและเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่มีความรู 
ความสามารถและประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพฒันาหลักสูตรรวมถึงการ
กําหนดเปาหมายและทศิทางของหลักสูตร วตัถปุระสงคระดับการเรียนรูของผูเรยีน ขอบขายเนื้อหา
กิจกรรมการเรียนการสอน ขอบขาย รายละเอียด คําอธิบายของเนื้อหาวิชาตลอดจนวิธีการวัดและ
ประเมินผลของหลักสูตร บคุคลนี้จะเปนผูที่มีความสามารถใหคําแนะนําไดเปนอยางดี  
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  2.6.1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน หมายถึง บุคคลที่ทาํหนาที่ในการเสนอ
เน้ือหาวิชาใดวิชาหนึ่งเปนผูมีความรู ประสบการณ และมีความสําเร็จในการสอนเปนอยางดีสามารถ
จัดลําดับเนื้อหาตามความยากงาย ความสัมพันธที่ตอเน่ืองของเนื้อหาเทคนิคตางๆ ในการนาํเสนอ
เน้ือหาและวธิกีารวัดและประเมินผล  

  2.6.1.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน หมายถึง ผูที่ทําหนาที่ออกแบบและ
ใหคําแนะนําปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน การจัดวางรูปแบบหนาจอหรือเฟรม
ตางๆ การเลอืกและวธิีการใชตวัอักษร เสนรูปทรง กราฟ แผนภาพ ภาพ รูปภาพ สี แสง เสียง การ
จัดทํารายงาน และสื่อการสอนอื่นๆ ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากขึ้น  

  2.6.1.4 โปรแกรมคอมพิวเตอร ที่นิยมใชมี 2 แบบคือ    
    2.6.1.4.1 การสรางบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสาํเร็จรูประบบการเขียน
โปรแกรม Authoring system) โปรแกรมระบบนีถู้กเขยีนและพัฒนาดวยผูชํานาญการ และ
ผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการ
สรางและการนําเสนอ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะ ดังนั้นการใชงานจึงงายและสะดวก
ตอครูและผูไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมเพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร ระบบการ
เขียนโปรแกรมบทเรียนที่นยิมใชในปจจุบัน เชน Authorware Professional.Ten CORE, PINE, 
Icon Author โปรแกรมที่พัฒนาโดยคนไทย ไดแก Thaishow Thaitas เปนตน 

2.6.1.4.2 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร  
(Computer language) การใชภาษาระดับสูงและระดบัต่าํ เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล ภาษาแอส
แซมบลี และอ่ืนๆ สามารถใชสรางบทเรียนได แตผูที่ผลิตบทเรยีนมักจะเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรง 
หรือที่เรียกวาโปรแกรมเมอร (Programmer) เปนสวนใหญเน่ืองจากครูไมมีความถนัดในการเขยีน
โปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอรจะสนบัสนุนฟงกชั่นคณิตศาสตรทุกระดับซ่ึงระบบนิพนธบทเรยีน
ใหมสามารถสนับสนุนฟงกชั่นคณิตศาสตรระดับสูงได  

 2.6.2.ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรู เปนภาพ

และเสยีงเพื่อนําเสนอจากหลายสื่อผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ เชน การนําภาพจาก 
วีดิทัศนมาเพ่ิมเติมเทคนิคการนําเสนอทีแ่ปลกตาดวยโปรแกรมตางๆ โดยอาศัยความสามารถของ
คอมพิวเตอร สามารถสื่อสารไดตรงตามวตัถุประสงคทีว่างไว สรางแบบฝกทักษะในบทเรียนที่มี
ประโยชน เปดโอกาสผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรูอยาง
สมบูรณนี่เองทําใหสามารถมีสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพราคาถูกลง ดังนั้นกอนการผลิตจึงตอง
วางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน เพ่ือใหการผลิตบทเรียนออกมาตรง
เปาหมายที่วางไวและมีประสิทธิภาพสูงสดุ (นงนุช วรรธนวหะ.  2538: 4-6) 
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  2.6.2.1 การวเิคราะหหลักสตูรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเน้ือหาวิชาที่
ตองการสอนจากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป 
จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเน่ือง เลือกหัวเรือ่งและเขียนขอบขายของเรือ่ง 

2.6.2.1.1  การกําหนดวัตถปุระสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิ่งผูสอน 
คาดหวังใหผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูสิน้สุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวดัได 
สังเกตไดคําทีร่ะบุในวตัถุประสงคเชิงพฤตกิรรมในบทเรยีนมัลติมีเดียน้ันตองเปนคาํชี้เฉพาะ เชน 
อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทยีบ วิเคราะห เปนตน  
    2.6.2.1.2 การวิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึงการ
กําหนดเนื้อหากิจกรรม การเรียนที่คาดหวังจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจัดลําดับเนือ้หาตามความยาก
งายและความตอเน่ืองเพ่ือเลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือก
และระบุสื่อชนิดที่ไดจากการวิเคราะหลงในกิจกรรมนั้น ๆ  
    2.6.2.1.3 การกําหนดขอบขายของบทเรยีน หมายถึง การกําหนด
ความสัมพันธของเน้ือหาแตละหัวขอยอย  

2.6.2.1.4 การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการ 
นําเสนอเนื้อหาในแตละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การ
ออกแบบกราฟกบนจด การใชเสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนอ
อยางไร  

2.6.2.2 ขั้นการออกแบบ (Instruction design) ขั้นนี้เปนการกําหนดคุณลักษณะ 
และรูปแบบของการทํางานของโปรแกรม โดยจะ 

  เปนหนาที่ของนักการศึกษา หรือครูผูสอนที่มีความรูในเน้ือหา หลักจิตวิทยาการ
สอน วิธีการสอน หลักการวดัและประเมินผล ซึ่งตองมีกิจกรรมรวมกันพัฒนาดังนี้  

 2.6.2.2.1 การวิเคราะหเน้ือหาครูผูสอนตองประชุมปรึกษาหารือหรือตกลง 
เลือกเน้ือหาวชิาที่จะนํามาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขอควรพจิารณาดังนี้  

 1) จะตองมีภาพประกอบ 
 2) ใชเน้ือหาทีค่ิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวธิีเดมิ  
 3) เน้ือหาบางอยางที่สามารถจําลองใหเปนรูปแบบการสาธิตได ถาใช 

การทดลองจริงอาจมีอันตราย หรือตองใชวัสดุสิ้นเปลืองมาก หรืออุปกรณมีราคาแพงมากๆ  
   2.6.2.2.2 การศึกษาความเปนไปได การศึกษาหาความเปนไปไดมีความ 

จําเปน เพราะถึงแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงใด แตก็ยงัมีขอกําจัดในบางเรื่อง เม่ือ
ครูผูสอนไดเลอืกเน้ือหาและวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาในตอนใดที่จะทําเปนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ก็มีความจําเปนที่จะตองปรึกษาหารือกับฝายเทคนิค หรอืผูเขียนโปรแกรม โดยมีขอที่
ควรพิจารณาดังนี้  

1) มีบุคลากรเปนผูที่มีความรูเพียงพอที่จะสามารถพัฒนาโปรแกรม 
บทเรียนตามความตองการหรือไม 
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2) ใชระยะเวลาที่ยาวนานในการพัฒนามากเกินกวาการสอนธรรมดา  
หรือพัฒนาดวยสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม  

3) ตองการอุปกรณพิเศษเพิ่มเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม  
     4) มีงบประมาณที่เพียงพอหรือไม 

2.6.2.2.3 กําหนดวัตถปุระสงคเปนการกาํหนดคุณสมบัติและสิ่งทีค่าดหวัง 
จากผูเรียนกอน และหลังการใชโปรแกรมโดยจะตองระบุสื่อตอไปน้ี   

   1) กอนที่จะใชโปรแกรมผูเรียนจะตองมีความรูพ้ืนฐานอะไรบาง 
 2) สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรบัความรูอะไรบางหลังจาก 

การใชโปรแกรม 
   2.6.2.2.4 ลําดับขั้นตอนของการทํางาน นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห และ

สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนมาผสมผสานและเรียงลําดับ วางแผนการนําเสนอในรูปแบบของสตอรีบ่อรด 
(Story board) เสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะหวิจารณเพื่อแกไข ตัดทอน หรือเพ่ิมเตมิใหเหมาะสมจาก
กลุมครู ผูสอน  

  2.6.2.3 ขั้นการสราง (Instructional development) ในชั้นน้ีเปนหนาทีข่องนัก
คอมพิวเตอรหรือครูผูสอนที่มีความสามารถในการเขยีนโปรแกรมโดยจะมีลําดับขั้นตอนของการ
ทํางาน ดังนี้  

   2.6.2.3.1 การสรางโปรแกรม จะนําเนื้อหาที่ทาํใหเปนสตอรี่บอรดมาแลวมา
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง หรืออาจเปน
โปรแกรมสําหรับสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะที่เรยีกวา Authoring system 
หลังจากนั้นทาํการตรวจสอบขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นไดจากสาเหตุตอไปน้ี  

   1) รูปแบบคําสั่งที่ผิดพลาด (Syntax error) เกิดจากสาเหตุของการใช 
คําสั่งที่ไมถูกตองตามขอกาํหนดของภาษาที่นํามาใชนั้น 

 2) แนวคิดผิดพลาด (Logical error) เกิดจากสาเหตุทีผู่เขียนเขาใจ 
ขั้นตอนการทาํงานที่คลาดเคลื่อน เชน กาํหนดสูตรที่ใชผิดพลาด เปนตน 
    2.6.2.3.2 ทดสอบการทํางาน หลังจากที่ตรวจสอบขอผิดพลาดแลว นํา
โปรแกรมไปใหครูผูสอนตรวจสอบความถูกตองของเนือ้หาบนจอภาพ เพราะอาจมีการแกไข 
โปรแกรมบางสวนแลวนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง เพ่ือทดสอบการทํางานของ
โปรแกรมและหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึงเพ่ือที่จะไดนําขอมูลเหลานั้นมาปรับปรุงตนฉบับ
และปรบัปรุงแกไขโปรแกรมตอไป 

   2.6.2.3.3 ปรับปรุงแกไข  การปรับปรุงแกไขนั้นตองทาํการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงที่ตนฉบับจางของสตอรี่บอรดกอนแลวจึงไปทําการแกไขที่โปรแกรม แลวนําไปทดลอง
การทํางานใหม ถาหากยังพบขอบกพรองอีกก็ตองนํามาแกไขปรับปรุงอีก จนกวาจะไดโปรแกรมที่
นาพอใจของทุกฝายกอนไปใชงานและเพื่อการนําไปใชงานใหมีประสิทธิภาพจึงควรมีการจัดทําคูมือ
ประกอบการใชโปรแกรม ซึ่งพอแบงออกได 3 ระดับคอื  
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1) คูมือเรียน  
      - บอกชื่อเรื่อง ชื่อวิชา และระดับชั้น  
      - บอกวัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพ่ือทดสอบความรู เพ่ือ
เสริมสรางความรูหรือเพ่ือใชสอนแทนคร ู

 - บอกจุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 - บอกโครงสรางของเนื้อหา หรือบทสรุปของเน้ือหาในบทเรียน  
 - ความรูพ้ืนฐานที่จําเปนกอนการเรียน  
 - แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียน และคําชี้แจงสวนที่จําเปน 
 - กิจกรรม กฎเกณฑ หรอืขอเสนอแนะที่เกี่ยวกบัการเรียน หรือ 

การทดสอบ  
 - ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 

2) คูมือครู  
- โครงสรางของเนื้อหา  
- จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชในการสอน  
- ใชสอนในวิชาอะไร ใชตอนไหน สัมพันธกับวตัถุประสงคหลัก 

อยางไร ผูสอนควรมีความรูพ้ืนฐานอะไร  
- เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาที่ใชในการเรียน  
- ใหตวัอยางเพ่ือที่จะชี้แนะใหเห็นวา โปรแกรมคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียจะชวยไดอยางไรในวชิานั้นๆ  
- เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรยีน  
- ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน และหลักการเรียน พรอมกับ 

เฉลย 
3) คูมือการใชเครื่องคอมพิวเตอร  

- ชื่อโปรแกรม ชื่อผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ ์วันที่แกไขปรับปรุง  
- ภาษาที่ใช ไฟลตางๆ ขนาดของโปรแกรม 
- หนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรทีส่ามารถใชโปรแกรมนี้ได  

หรืออุปกรณอ่ืนๆ ที่ใชรวมกนั  
- วิธีการใชเปนขั้นๆ เริ่มตั้งแตการเปดเครือ่งเปนตนไป 
- Flow Chart ของโปรแกรม  
- ตัวอยางของการปอนขอมูล และการแสดงผล  
- ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตวัอยาง  

2.6.2.4. ขั้นตอนการประยกุตใช (Instruction implementation) เปนการประยุกต 
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ที่ใชในการเรยีนการสอน และการประเมนิผลโดยนักคอมพิวเตอรกบัผูสอนจะตองประเมินผลรวมกัน
วาโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึน้มานี้เปนอยางไรสมควรทีจ่ะนําไปใชในการ
เรียนการสอนหรือไม 

   2.6.2.4.1 ประยุกตใชในหองเรียน เปนการนําโปรแกรมไปใชในการเรยีนการ
สอน โดยจะตองทําตามขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม เชน  

1) โปรแกรมที่ออกแบบสําหรบัสาธติ ทดลอง ผูสอนควรใหผูเรียนได 
ใชโปรแกรมกอนที่จะเขาหองทําการทดลองจริงๆ 

   2) โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการสรางเสริมการเรียนรูควรจะ 
กําหนดใหมีกิจกรรมกี่ชั่วโมงสําหรับการใชโปรแกรม  

3) โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งชั้น อาจตองใชวธิีการ 
ตออุปกรณในการขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ เพ่ือที่ผูเรียนจะสามารถเห็นไดชัดทั้งชั้นเรียน  

   2.6.2.4.2 ประเมินผล เปนขั้นตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใช โปรแกรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีป่รับปรุงไววา โปรแกรมที่สรางขึ้นน้ันเปนอยางไร สมควรที่จะนําไปใชใน
การเรียนการสอนหรือไม สามารถแบงออกเปน 2 สวนคือ  

  1) การประเมนิโดยใชแบบทดสอบ เพ่ือจะประเมินวาหลังจากที่ใช 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียนี้แลว ผูเรียนสามารถบรรลวุตัถุประสงคตามที่ไดตั้งเอาไวหรือไม 
โดยให ผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เพ่ือวดัความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจใน
เน้ือหา ถาผลการทดสอบตดิลบ หรือการทําผิดสูงเกินกวา 10 เปอรเซ็นต แสดงวาผูเรียนไมได
พัฒนาความรูเพ่ิมเติมแตอยางใดจะตองมีการปรับปรุงตนฉบบัหรือวัตถุประสงคนั้นใหม 

     2) การประเมนิผลโดยใชแบบสอบถาม เพ่ือที่จะประเมินสวนของ 
โปรแกรมและการทํางานวาการใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชามีความหมายเหมาะสมหรือไม ทัศนคติ
ของผูเรียนทีมี่ตอการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนี้เปนอยางไร วิธีการใชโปรแกรมยากงาย
เพียงไร วธิีการเสนอบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความถูกตอง เน้ือหาเอกสารประกอบ คูมือครู 
และการมีปฏสิัมพันธกันอยางไร 

2.7 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดมีผูที่

ทําการศึกษาคนควาวิจัยไวหลายทาน ในเรื่องที่ตางๆ กันดังนี้  
 2.7.1 ดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 จิรวรรณ สุวรรณเนตร (2543: 52-55) ไดพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง

จังหวัดสมุทรสงคราม เพ่ือใชสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตวัอยางเปนนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาปที่ 
1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 38 คน ไดมาจาก
การสุมอยางงาย ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องจังหวัด
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สมุทรสงคราม สําหรับสอนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ 94:33/92.00 ตามเกณฑทีต่ั้งไว
คือ 85/85  

 วิไล องคธนะสุข (2543: 97-101) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การ
ผลิตรายการโทรทัศนมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนและหาประสทิธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 
85/85 กลุมตวัอยางที่ใชเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การ
ประชาสัมพันธ) ชั้นปที่ 3 สถาบันราชภัฎจันทรเกษม จํานวน 28 คน โดยไดจากการสุมอยางงาย 
ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง การผลิตรายการโทรทัศน มี
ประสิทธิภาพ 86.57/85.85 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  

 พิไลพร สวยรปู (2543: 69-75) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย เรือ่ง ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 หา
ประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 90/90 โดยแบงเน้ือหาออกเปน 5 บทเรียน คอื ลักษณะภูมิ
ประเทศ ลักษณะภูมิอากาศ ลักษณะทางเศรษฐกิจ ลักษณะทางทรัพยากรและลักษณะของประชากร 
พบวาบทเรียนนี้มีประสิทธภิาพอยูในเกณฑ 91.50/90.20 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได
จริง  

 นงลักษณ ไหวพรหม (2543: 65-72) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย
วิชาคณติศาสตร เรื่อง เวลา ชั้นประถมศกึษาปที่ 2 บทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดียนี้มี 4 เร่ือง 
ไดแก นาฬิกา ชั่วโมงกับนาที การบันทึกเวลา วัน เดือน ป และโจทยปญหา ผลการศึกษาพบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานคือ92.19/91.38 

 สมชาย สุทธพัินธุ (2543:86-88) ไดศึกษาผลของลักษณะการเรียน และระดบัผลการ
เรียนของผูเรยีนที่มีตอผลสมัฤทธิท์างการเรียนคณติศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จาก
การเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียปรากฏดังนี้  

  1) นักเรียนที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการจัดลักษณะการเรียน
ตางกันสอบแบบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไมแตกตางกัน  

  2) นักเรียนทีมี่ระดับผลการเรียนตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 โดยพบวานักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง มี
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง และนักเรยีนที่มีระดับผลการ
เรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 และนักเรยีนที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มี
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีผลการเรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดบั .05  

  3) การจัดลักษณะการเรียนกับระดับผลการเรียนของผูเรียนไมสงผลรวมกันตอ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน  

 ธนสิทธิ์ ศรีรตัน (2543: 60-65) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ชุด “เกม
คําศัพทภาษาอังกฤษ” สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 
ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชดุ “เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ” มีประสทิธภิาพ 
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96.70/99.30 และมีคุณภาพเปนที่ยอมรบัของผูเชี่ยวชาญดานภาษาอังกฤษ และดานคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในเกณฑดี  

 สุภาภรณ สุดเอียด (2543: 106-110) ไดศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
ที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน ผลการศึกษาพบวา  

  1) นักเรียนทีมี่ระดับสติปญญาแตกตางกนั 3 ระดับ ที่เรียนจากบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางหัน 3 รูปแบบ ไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ

  2) นักเรียนทีมี่ระดับสิตปญญาแตกตางกนั 3 ระดับ ที่เรียนจากบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญที่ .01  

 เปยมศักดิ์ แสนศิริทวีสุข (2541: 98-103) ไดสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดียเรื่องน้ําเพื่อชีวิตสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ผลการทดลองปรากฏวา 
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้นประสทิธภิาพตามเกณฑ 80/80 ผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนกอนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 ผลความคิดสรางสรรคกอน
เรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดบั .05  

 มนตชัย เทียนทอง (2539: 106-110) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดียสําหรบัฝกอบรมครู อาจารยและนักฝกอบรมเรื่องการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยบทเรียนจะตองมีประสทิธิภาพอยางนอย 85/85 และภายหลังจากศึกษาบทเรยีนดวยตนเองแลว
ผูใชจะตองสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 70 ผลการทดลอง
พบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.23/85.64 และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดมี
ประสิทธิภาพ 72.09 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กาํหนดไว ผูใชบทเรียนและผูเชี่ยวชาญมคีวามเห็นตอ
บทเรียนในระดับดี  

 ลี (Lee.  1975: 1363-A) ไดทําการศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือ
สอนทักษะการออกเสียงและการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง สวนกลุมควบคุมใหเรียน
จากการสอนปกติ ผลการวจัิยพบวากลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรับรูและเรียนรูได
ดีกวากลุมที่เรยีนจากการสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ

 ไรท (Wright. 1984: 1063-A)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอม
เสริมวิชาคณิตศาสตรโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมตวัอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาในรัฐ
แคลิฟอรเนีย โดยแบงนักเรยีนออกเปน 3 กุลม ใหกลุมทดลองที่ 1 เรยีนซอมเสริมจากคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในระบบ Plato กลุมทดลองที่ 2 เรียนซอมเสริมกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระบบ Apple 
II และกลุมควบคุมเรียนซอมเสริมจากการสอนปกติใชเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห ผลการวิจัย
พบวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในกลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรสูงกวานกัเรียนที่เรยีนซอมเสริมจากการสอนปกตอิยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิต ิ
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 คลาสเซ็น (Klassen. 1999: 281 – A) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
การเพิ่มทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรยีนวิชาภาษาอังกฤษของมหาวิทยาลัยแหง
ฮองกง ผลการศึกษาพบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีทักษะในดานการฟงสูงขึ้น 
และมีเจตคตทิี่ดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.7.2 ดานเจตคติของผูเรียน    
  รัฐพล ประดับเวทย (2543: 39-42) ไดพัฒนามัลติมีเดียสารานุกรมการถายภาพที่ 

สามารถเก็บรวมรวมคําศัพท ซึ่งแสดงความหมาย มีภาพและเสียงประกอบเกี่ยวกบัการถายภาพ
กลุมตวัอยางไดมาจากการสุมแบบเจาะจง โดยใหกลุมตวัอยางทดลองใชโปรแกรมมลัติมีเดียที่ผู
ศึกษาคนควาพัฒนาขึ้นแลวประเมินผลดวยแบบประเมิน ผลการศึกษาพบวามัลตมีิเดียสารานุกรม
การถายภาพที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพในระดับดี ทั้งในดานเนื้อหาและการนําเสนอ ดานการใช
ภาพประกอบ ดานการใชอักษร ดานการใชเสียงประกอบ และดานความสะดวกและความคลองตวัใน
การใชโปรแกรม 

 ปยะนาถ อ่ึงสกุล (2543: 92-97) ไดพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แนะนํา
หอภาพยนตรแหงชาติ สําหรับผูใชบริการคนควาหาขอมูลในหอภาพยนตรแหงชาติ โดยกําหนด
เกณฑในการยอมรับประสทิธิภาพโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่คาเฉลี่ย ตัง้แต 3.50 ขึ้นไป ผล
ปรากฏวาการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แนะนําหอภาพยนตรแหงชาติมีประสทิธภิาพ
เปนที่ยอมรับของผูเชี่ยวชาญและผูใชบรกิารในหอภาพยนตรแหงชาติ เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  

 คาสเนอร (Casner. 1978: 7106-A) ไดทําการศึกษาพบวานักเรียนชายที่เรียนจาก       
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในวิชาคณติศาสตรมีเจตคตทิีดี่ตอการเรียนสูงกวานักเรียนชายที่เรียนจาก
การสอนปกติ และเม่ือใหแกปญหาคณิตศาสตร นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมี
ความชอบที่จะเรียน และคดิวาปญหาคณิตศาสตรเปนเรื่องที่สนุกสนาน  

 จากผลงานวิจัยที่เกี่ยวกับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีผลตอ
การเรียนรูนั้น จะทําใหนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสมัฤทธิท์างการเรียน
เทียบเทาหรือสูงกวาการเรยีนปกติ อีกทัง้ยังใชเวลาในการเรียนนอยกวาการเรียนโดยครูผูสอนในชั้น
เรียน และนักเรียนยังมีเจตคติที่ดีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอีกดวย  

 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง (Self-directed 
Learning)  

3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง  
 มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้  
 สมบัติ สวุรรณพิทักษ (2524 : 6)  กลาววา การเรยีนรูดวยตนเองเปนกระบวนการ

เรียนรูดวยตนเองเปนหลัก ไดรับการชวยเหลือและการสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพ่ือน ครู และผูรู
เทาที่จําเปน การเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคัญดังนี้  
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   1) การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง  
    2) การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
   3) การหาแหลงวิทยาการทัง้ที่เปนวสัดุและบคุคล  
   4) การเลือกวธิีการเรียนและกิจกรรมการเรียน  
   5) การกําหนดวิธีประเมินผลการเรียน 
  สมบูรณ ศาลายาชีวิน (2526 : 26) ไดใหคํานิยามของการเรียนรูดวยตนเอง คือ  
การขวนขวายและศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรัก 
เพ่ือความพึงพอใจที่เกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล  

 โนลส (Knowles.  1975: 18) กลาววา การเรียนดวยตนเอง คือ กระบวนการที่บุคคลมี
ความคิดริเริ่มในการวินิจฉยัความตองการในการเรียนรู การตั้งจุดมุงหมายในการเรยีนรู การพบปะ
บุคคลหรือแหลงเอกสารสําหรับการเรียนรู การเลือกและเสริมแผนการเรียนรู และการประเมินผลการ
เรียนกิจกรรมเหลานี้อาจไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมไดรับก็ตาม 

 สเคเจอร (Skager.  1978: 13) อธิบายวาการเรียนดวยตนเองเปนการพัฒนาการ
เรียนรูและประสบการณการเรียน ความสามารถในการวางแผนปฏบิัติ และการประเมินผลของ
กิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะที่เปนการเรียนรูเฉพาะบุคคล และในฐานะทีเ่ปนสมาชิกของกลุมการ
เรียนที่มีการรวมมือกัน   

 ทัฟ (Tough.  1979: 114) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูดวยตนเองอยางกวางๆ 
วา เปนการเรยีนรูโดยเจตนาจงใจที่จะใหไดรับความรูหรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ตนเอง
ตองการ  

 กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) กลาววาการเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณ
การเรียนรูเปนการเฉพาะบคุคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรยีนรูของ
ตนเอง เกิดขึน้โดยความสามารถในการวางแผนปฏิบตักิารและประเมินผลการเรียน ทั้งในฐานะที่
เปนเอกัตบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมทีมี่การรวมมือกัน  

 3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง  
 การเรียนรูดวยตนเองในปจจุบันไดรับความสนใจอยางกวางขวาง การเรียนการสอน

เพ่ือใหผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรูดวยตนเองมีความสําคัญมากยิ่งขึ้นตามลําดับ ทั้งน้ีเน่ืองมากจาก
การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของศิลปวทิยาการแขนงตางๆ การจัดการศึกษาจงึจําเปนตองมุง
เสริมสรางใหผูเรียนมีความรู ความสามารถในการแสวงหาขาวสารขอมูลตางๆ ทีท่ันตอเหตุการณ 
จึงจําเปนตองมีการฝกฝนใหผูเรียนมีนิสยัรักการเรียนรู รูจักหาความรูดวยตนเอง เพ่ือเปนพ้ืนฐาน
สําหรับการศกึษาของตนเองในระดับสูงยิ่งขึ้นตอไป 

 ทัฟ (Tough.  1979: 116-117) กลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองวา กจิกรรมการเรียนรู
หรือโครงการที่ผูเรียนเกีย่วของมาจากการวางแผนดวยตนเอง กิจกรรมการเรียนดังกลาวเปน
แรงผลักดันทีท่ําใหเกิดความในใจเกี่ยวกบัการเปนตัวของตัวเองและนําตนเองในการเรียนรู  
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 โนลส (Knowles. 1975: 116-117) กลาวถึงความสําคญัของการเรียนรูดวยตนเองดังนี้  
  1) คนที่เรียนรูดวยการริเริม่ของตนเองจะเรียนไดมากกวาและดีกวา คนที่เปน

เพียงผูรับรู หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนรูดวยตนเองจะเรยีนอยางตั้งใจ มี
จุดมุงหมายและมีแรงจูงใจในการเรียน สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวา
บุคคลที่รอรับคําสอนแตอยางเดียว  

  2) การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพฒันาการทางจิตวิทยา และกระบวนการ
ทางธรรมชาตมิากกวา คือ เม่ือตอนเล็กๆ เปนธรรมชาตทิี่จะตองพึ่งพาผูอ่ืนตองการผูปกครอง
ปกปองเลี้ยงด ูและตัดสินใจแทนใหเม่ือเตบิโตมีพัฒนาการขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปน
อิสระไมตองพึ่งพาผูปกครอง ครู และผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพ่ิมความเปนตวัของตัวเอง
และชี้นําตนเองไดมากขึ้น  

  3) พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา มีหลกัสูตรใหม หองเรียนแบบเปด 
ศูนยบริการทางวิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก 
มหาวิทยาลยัเปดและอื่นๆ อีก รูปแบบของการศึกษาเหลานี้ลวนผลกัภาระความรบัผิดชอบไปที่
ผูเรียนใหเปนผูเรียนดวยตนเอง  

  4) การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะทีเ่ปนบุคคลและ
เผาพันธุมนุษย เน่ืองจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม มีความเปลีย่นแปลงใหมๆ 
เกิดขึ้นเสมอ และขอเท็จจริงเชนน้ีเปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การ
เรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวติ  

 จากความสําคญัดังกลาว จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเองถือเปนการเรียนรูที่เปน
กระบวนการเรียนรูตลอดชีวิต เปนการเรยีนรูที่ยอมรับสภาพความแตกตางของบคุคล สนองความ
ตองการและความสนใจของผูเรียน ยอมรับในศักยภาพของผูเรียนวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถที่
จะเรียนรูสิ่งตางๆ ไดดวยตนเอง เพ่ือที่จะสามารถดํารงชีวติอยูในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงไดอยาง
มีความสุข 

3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง  
 สมคิด อิสระวฒัน (2538: 75-76) เสนอเกี่ยวกับการเรยีนรูดวยตนเองวาควรมลีักษณะ

ตางๆ ดังตอไปน้ี  
  1) สมัครใจทีจ่ะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับ 

แตมีเจตนาทีจ่ะเรียนดวยความอยากรู  
  2) ตนเองเปนแหลงขอมูลของตัวเอง (Self – Resourceful) ผูเรียนสามารถบอก

ไดวาสิ่งทีต่นจะเรียนคืออะไร เปนผูจัดการการเปลี่ยนแปลงตางๆ ดวยตนเอง (Manager of 
Change) 

 ผูเรียนตองรู “วิธีการที่จะเรยีน” (Know How to Learn) ผูเรียนควรทราบขั้นตอนการ
เรียนรูของตนเอง รูวาเขาจะไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร  
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 โนลส (Knowles. 1975: 61) ไดสรุปลักษณะของการเรยีนรูดวยตนเองเปน 9 ประการ
ดังนี้  

  1) ความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียน และทกัษะที่จําเปน
ในการเรียนรู นั่นคือรูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํา กับการเรียนรูดวยตนเอง  

  2) แนวคิดเกีย่วกับตนเองในฐานะทีเ่ปนบุคคลที่เปนตวัของตวัเอง ไมขึ้นกับใคร
และเปนคนทีส่ามารถนําตนเองได  

  3) ความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อนๆ ไดดี เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือน
สิ่งสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง  

  4) ความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริงโดยความ
ชวยเหลือจากบุคคลอ่ืน  

  5) ความสามารถในการแปลความตองการของการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมาย
ของการเรียนรูในรูปแบบทีอ่าจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได  

  6) ความสามารถในการโยงใยความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนใน
การทําใหเรื่องยากงายขึ้น และเปนผูใหความชวยเหลือที่ปรึกษา 

  7) ความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวทิยาการที่เหมสะสมกับ
วัตถุประสงคของการเรียนรูที่แตกตางกนั 

  8) ความสามารถในการเลอืกแผนการเรียนที่มีประสทิธิภาพ โดยใชประโยชนจาก
แหลงวิทยาการ และมีความคิดริเริ่มในการวางแผน นโยบาย อยางมีทักษะความชํานาญ  

  9) ความสามารถในการเกบ็รวบรวมขอมูล และนําผลของขอคนพบตางๆ ไปใช
อยางเหมาะสม 

 สเคเจอร (Skager.  1978: 116-117) กลาวถึงลักษณะของผูเรียนทีมี่การเรียนรูดวย
ตนเองวาควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังนี้  

  1) เปนผูที่ยอมรับตนเอง (Self – Acceptance) มีทัศนคตติอตนเองในดานการ
เปนผูเรียนหรอืมีทัศนคตใินเชิงบวกตอตนเอง  

  2) มีความสามารถในดานการวางแผน (Planfulness) ในดานตอไปนี้  
    2.1) สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง  

 2.2) วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการ 
ที่ตั้งไว 
    2.3) มีความสามารถในการใชกลยทุธเพ่ือใหบรรลุเปาหมายการเรียนรู  

3) มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) เปนผูที่มีแรงจูงใจอยูภายในตอ 
กิจกรรมการเรียนรู โดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมจากภายนอก เชน รางวัล การถูกตําหนิ การลงโทษ 
และชื่อชอบการเรียนรู ที่อยูภายนอกสถานการณการเรียนรูที่มีรูปแบบ และเพ่ือทีจ่ะเลื่อนกําหนด
หรือดําเนินตอไปไดหลายรปูแบบ ทั้งน้ีเพ่ือบรรลวุัตถปุระสงคในการเรียนรู  
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  4) มีการประเมินตนเอง (Internal evaluation) ผูเรียนทีมี่การนําตนเองสามารถที่
จะประเมินตนเองหรือยอมรับการที่ผูอ่ืนประเมินตนเองก็ได ซึ่งผูเรียนจะยอมรับการประเมิน
ภายนอกวาถกูตองก็ตอเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระ และการประเมินสอดคลองกับสิ่งตางๆ ที่
ปรากฏจริงในขณะนั้น   

  5) เปดโอกาสตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่เปดโอกาส
ตอการเปดประสบการณในกิจกรรมหลายรูปแบบสะทอนใหเห็นการกําหนดการเรียนรูและการ
วางเปาหมาย โดยอาจมีเหตุหรือไมก็ได ในการที่จะเขารวมกิจกรรมใหมๆ มีความใครรูมีความ
อดทนตอปญหาที่ยังสงสัย ชื่นชอบตอสิ่งที่ซับซอนเขารวมกิจกรรมใหมๆ และเปนการเปดโอกาสตอ
ประสบการณ 

  6) มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยดืหยุนในการเรียนรู มีความยินดีที่จะ
เปลี่ยนเปาหมาย หรือวิธีการเรียนและใชระบบเขาถึงปญหา ใชวธิีสํารวจตรวจสอบลองผิดลองถูก 
ซึ่งไมไดแสดงใหเห็นถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนาํมาปรับปรุง
มากกวาการยอมแพหรือการถอยหนี  

  7) การเปนตวัของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนจะผูกพันกับวธิีการเรียนรูปแบบใด
รูปแบบหนึ่งภายใตบริบทแวดลอมที่เฉพาะอยาง ผูเรียนสามารถจัดการปญหากับเวลาที่กําหนด โดย
จะพิจารณาถึงสิ่งที่ตองการจะเรียนรูวามีคุณคา และยอมรับไดแคไหน อยางไรก็ตามการเปนตวัของ
ตัวเองจะกระทําไดโดยตัวผูเรียนเองเปนสิ่งที่สังคมสามารถยอมรับได  

 จากลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองทีก่ลาวไวขางตนน้ัน จะเห็นไดวาจะมีจุดเนนที่
ผูเรียนเปนสําคญั โดยผูเรียนจะเปนผูกําหนดแนวทางการเรียน เริ่มตั้งแตวิเคราะหความตองการของ
ตัวเอง การกําหนดจุดมุงหมายของการเรยีน การวางแผนการเรียน การแสวงหาแหลงวิทยาการ การ
ประเมินผล โดยอาศัยความชวยเหลือจากครูหรือเพ่ือนตามสมควร  
 3.4 ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง  

 ทัฟ (Tough. 1979: 95-96)  ไดกลาวถึงขัน้ตอนการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้  
  1) ในการตัดสนิใจวา ในกระบวนการเรียนรูนั้นอะไรเปนความรู และทกัษะที่จะ

เรียนรูผูเรียนอาจจะมอบหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจุบัน โดยพิจารณาทั้ง
ดานทักษะและรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน  

  2) การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการ หรือ
อุปกรณที่ใชประกอบการเรยีนมีอะไรบาง ในขอน้ีผูเรียนควรศึกษาวาตนเองมีความตองการเฉพาะใน
เรื่องอะไร เกณฑที่ใชในการเลือกแหลงวทิยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู 
ขอเท็จจริง ขอไดเปรียบเสยีเปรียบ วิธเีรยีน ระดบัความเหมาะสมกับแหลงวทิยาการหรือกิจกรรม
เฉพาะดาน ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือ หรือบทความ ในหองสมุดหรือรานขายหนังสือ กอนการ
เลือกสิ่งที่เหมาะสมที่สุดในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการหรือบุคคล อาจตัดสินใจเลือกแหลงใดหรือ
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บุคคลประเภทใดที่จะใหเน้ือหาวิชาที่ตองการได และพยายามหาบุคคลเหลานั้นซึ่งเลือกสรรแลววา
เหมาะสมที่สดุ 

  3) ตัดสินใจวาจะเรียนทีใ่ด ผูเรียนอาจจะเลือกบริเวณที่เงียบสงบ สะดวกสบาย
และไมมีผูใดมารบกวน หรืออาจจะตองการสถานที่ซึ่งมีอุปกรณอํานวยความสะดวก หรือแหลง
วิทยาการที่ใชไดสะดวก 

  4) วางเปาหมาย หรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน  
  5) ตัดสินใจวาจะเริ่มเรียนเรือ่งใด เม่ือใด 
  6) ตัดสินใจวาชวงระยะเวลาใด เน้ือหาจะกาวไปเทาใด 
  7) พยายามหามูลเหตุทีเ่ปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรยีนรูไมประสบความสําเร็จ 

หรือหาขั้นตอนสวนทีท่ําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสทิธิภาพ 
  8) การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ขั้นตอนนี้จะเกี่ยวของกับการลดเวลา หรือจัด

เวลาใหเหมาะสมกับการทํางาน กิจกรรมในครอบครวัหรือการพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคล
อ่ืนมารบกวนในเวลาที่กําลงัศึกษา หรือขอรองใหผูอ่ืนมาทํางานแทนเปนครั้งคราว   

  9) คํานวณระดับความรูและทักษะหรือความกาวหนาของตนในดานความรู หรือ
ทักษะที่ตองการ  

  10) การศึกษาจากแหลงวทิยากรที่เหมาะสม หรืออุปกรณที่เหมาะสมในขั้นตอนนี้ 
ผูเรียนอาจหาเวลาวางไปศกึษาคนควาในที่ตางๆ หรอืพยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมุด 
ตลอดจนการเขาพบบคุคลสาํคัญที่เอ้ือตอการเรียน  

  11) การสะสมหรือหาเงินที่จําเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การ
ซื้อหนังสือ การเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

  12) เตรียมสถานที่หรือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียน โดยคํานึง
ระดับอุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทไดดี และแสงสวางพอเพียง  

  13) เพ่ิมขั้นตอนที่จะเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจ
เพ่ือที่จะเพ่ิมความกาวหนาในการเรียนหรือเพ่ิมความพึงพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการ
เรียน ซึ่งสามารถทําไดดังนี้  

   13.1) หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ  
    13.2) พยายามเพิ่มความสขุและความยนิดีในการเรียนรู หรือเพ่ิมความสนใจ
ใน กิจกรรมการเรียนรู  

13.3)  จัดการกับการขาดความเชือ่ม่ันในความสามารถของตนเองที่จะเรียนรู  
หรือจัดการกับความสงสยัในความสําเร็จของโครงการที่จะเรียนรู  

13.4) การเอาชนะความรูสกึผิดหวังทอแท ที่มีสาเหตมุาจากความยากลําบาก 
ตางๆ  

13.5) บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน  
  จะเห็นไดวาการวางแผนการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการศึกษาคนควาอยางเปน 
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ระบบ ซึ่งผูเรยีนเปนผูจัดระบบการเรียนของตนเอง ดวยการจัดการดานเวลาที่ใชในการศึกษา เพ่ือ
บรรลุเปาหมายที่ตองการ และเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียน ดวยการเตรียมความพรอมใหกับ
ตนเองในดานตางๆ รูจักวธิทีี่จะเรียนดวยตนเองที่บาน และรูจักใชประโยชนจากแหลงวิทยาการ
ตางๆ เพ่ือศึกษา คนควาตอไป  

3.5 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง  
 สมคิด อิสระวฒัน (2538: บทคัดยอ) ไดศกึษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของคน

ไทย ซึ่งกลุมตวัอยางในการวิจัยคือบุคคลซึ่งประสบความสําเร็จในวชิาชีพของตนโดยมิไดรับ
การศึกษาหรอืเรียนจากสถาบันการศึกษาในสาขาวิชาชีพน้ันๆ เปนบุคคลซึ่งไดรับการยอมรับจาก
ทองถิ่นหรือสถาบันเปนบุคคลที่รูจักกันทัว่ไป จํานวน 30 คน จากภูมิภาคตางๆ ของประเทศไทย 
เครื่องมือที่ใชเปนแบบสัมภาษณ ผลการวิจัยพบวาคุณสมบัตขิองคนซึ่งเรียนดวยตนเองตองเปนคน
ชางสังเกต ชางคิด/วิเคราะห เปนนักปฏิบตัิและนักประเมินผล รวมทั้งเปนคนที่มีความเพียรพยายาม 
มีความตั้งใจจริง เม่ือมีปญหาในการเรียนสวนใหญใชวธิีการคิดและลองทําดวนตนเองกอน หากทํา
ไมไดจะสอบถามจากผูรู แหลงขอมูลในการเรียนคือ การทดลองทําดวยตนเอง ผูรู หนังสือ เพ่ือน 
และการดูงาน สําหรับปจจัยที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง คือ บุคลิกภาพของพอแมหรือ
บุคคลอยูใกลชิด วิธีการสรางสิ่งแวดลอมเม่ือเลี้ยงดูลูกของพอแมและวธิีการสอน  

 สิริรัตน สัมพันธยุทธ (2540: 96-97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง
ของนักศึกษาในระบบการศกึษาทางไกล มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช เครื่องมือที่ใชคือ
แบบทดสอบซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง ของกูกลิเอลมิโน 
ผลการวิจัยพบวา ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดบัสูง มีคาเฉลี่ยอยูใน
องคประกอบ เรียงลําดับจากมากไปหานอย คือการเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอ
การเรียนของตนเอง มีความรักที่จะเรียน และมองอนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลางมี 
4 องคประกอบคือมีความคดิสรางสรรค มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหามีความคิด
ริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน และเชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได  

 เสงี่ยมจิตร เรอืงมณีชัชวาล (2543: 82-83) ไดศกึษาลกัษณะการเรยีนรูดวยการนํา
ตนเอง ของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวธิีเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เครื่องมือที่ใชคือ
แบบทดสอบ ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง ของกูกลิเอลมิโน 
ผลการวิจัยพบวาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 5 องคประกอบ คือ การเปด
ใจรับโอกาสทีจ่ะเรียน มองอนาคตในแงดี มีความรับผดิชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักทีจ่ะ
เรียน และมีทกัษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา องคประกอบที่มีคาเฉลี่ยระดับกลางมี 3 
องคประกอบ คือ เชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได มีความคิดสรางสรรค และมีความคิดริเริ่มและมี
อิสระในการเรยีน 

 วิทคิน (Witkin.  1977: 1-64) ไดศึกษาคนควาผลการเรียนแบบเรียนดวนตนเอง
เกี่ยวกบัการฝกตั้งคําถามปากเปลาวิชาสงัคมศาสตร ของนักศึกษาครูเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรยีน
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ในหองปฏิบัตกิารดวยตนเอง และฝกที่ไมใชหองปฏิบตัดิวยตนเอง แบงกลุมทดลอง 2 กลุม และกลุม
ควบคุม 1 กลุม คือ ใหกลุมทดลอง 2 กลุมแรกเรียนฝกตั้งคําถามดวยชุดการเรียนดวยตนเอง กลุม
ทดลองที่สองฝกตั้งคําถามแตไมใชชุดการเรียนดวยตนเอง และกลุมควบคุมเรียนโดยไมตองฝกตั้ง
คําถาม พบวากลุมทดลองกลุมแรกมีผลการเรียนแตกตางจากลุมทดลองที่สองอยางมีนัยสําคัญที่
ระดบั .05 และกลุมทดลองกลุมแรกมีผลการเรียนแตกตางจากกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 
.01 สวนกลุมทดลองที่สองกับกลุมควบคมุมีผลการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ

 เกรย (Grey.  1968: 1218-A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ
เรียนรูดวยการนําตนเอง ของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกจิการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการ
จัดการอัตราการปฏิบตัิงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหา การสรางสรรค 
และระดบัของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวามีความสมัพันธ
ระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง กับการจัดการในดานตางๆ แตไมมี
ความสัมพันธกับเพศ อายุ และเชื้อชาติ  
 

4.  เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการ
เรียนรู  สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

แผนการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู  สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
ชั้นประถมศกึษาปที่ 4 

ชื่อหนวยการเรียนรู  1    เร่ือง จังหวดัของเรา (องคประกอบทางภูมิศาสตร) 
 สาระสําคัญ  (ความคิดรวบยอด) 
  ลักษณะทางภมิูศาสตรของจังหวัด   
 สาระการเรียนรู (เน้ือหา) 
       1. ลักษณะภมิูประเทศของจังหวัดลพบุร ี
         2. ลักษณะภมิูอากาศของจังหวัดลพบุร ี
        3. อาณาเขตติดตอของจังหวัดลพบุร ี
         4. การคมนาคมของจังหวัดลพบุร ี
         5. ทรัพยากรที่สําคัญของจังหวัดลพบุร ี
        6. จํานวนประชากรในจังหวดั 
 จุดประสงคการเรียนรู 
       1. เพ่ือใหนักเรียนเขาใจถึงสภาพทางดานภูมิศาสตรของจังหวัดของตน 
       2. เพ่ือใหนักเรียนไดวิเคราะหถึงอาชีพทีเ่หมาะสมกับจังหวัดของตนได 
       3. เพ่ือใหนักเรียนสรางมนุษยสัมพันธในการทํากิจกรรมกลุมกับบุคคลในชุมชน 
      4. เพื่อใหนักเรียนไดเขาใจถึงความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาต ิ
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ชื่อหนวยการเรียนรู  2    เร่ือง จังหวัดของเรา (ประวัตแิละความสําคัญ)  
 สาระสําคัญ  
  เพ่ือทราบถึงประวตัิความเปนมาจังหวัดของตน 
  สาระการเรียนรู 
  จังหวัดเปนชมุชนขนาดใหญที่นักเรียนตองเรียนรู  เพ่ือจะไดเขาใจในถิ่นที่อยูของ

ตนเองและทราบถึงประวตัิ  ความเปนมาทําใหเกิดความภาคภูมิใจในจังหวัดของตน 
  จังหวัดเปนหนวยการปกครองที่ใหญที่สดุของประเทศไทย ประกอบไปดวย 

อําเภอ ตําบล และหมูบานในจังหวัดหนึ่ง จะมีผูเปนหัวหนาในการปกครอง คือ ผูวาราชการจังหวัด 
และจังหวัดหลาย ๆ จังหวดัรวมกันเปนประเทศ ซึ่งปจจุบัน ประเทศไทยมี 76 จังหวัด 

 จุดประสงคการเรียนรู 
      1.นักเรียนเลาประวตัิความเปนมาของจังหวัดของตนได 
       2.เพ่ือใหนักเรยีนไดทราบถงึสิ่งสําคัญภายในจังหวัด และขอมูลของสิ่งสําคัญน้ัน ๆ  
       3.เพ่ือใหนักเรยีนไดเกิดความภาคภูมิใจในจังหวัดของตน 
       4.เพ่ือใหนักเรยีนรักในถิ่น และรวมกันอนุรักษสิ่งมีคา และมีความสําคัญตอจังหวัด

ของตนอยางมีจิตสํานึก 
ชื่อหนวยการเรียนรู  3    เร่ือง  สิ่งสําคญัในจังหวัด 
 สาระการเรียนรู 

1. สถานที่สําคัญในจังหวัด 
2. บุคคลที่สําคญัในอดีต และในปจจุบัน 
3. วัตถุสําคัญ 

 จุดประสงคการเรียนรู 
  1. นักเรียนไดทราบสิ่งสําคญัในจังหวัดและขอมูลของสิ่งนั้น ๆ 
  2.  นักเรียนไดเกิดความภาคภูมิใจในจังหวัดของตน และมีแบบอยางที่ดีในการ

เลือกปฏิบตัติามบุคคลตาง ๆ 
  3. เพ่ือใหนักเรียนรักในถิ่นที่อยู และรวมกันอนุรักษสิ่งที่มีคา และมี 

ความสําคัญตอจังหวัดของตนเองอยางมีจิตสํานึก 
ชื่อหนวยการเรียนรู  4    เร่ือง ศลิปวฒันธรรมของจังหวัด 
 สาระการเรียนรู 
  ศิลปวัฒนธรรมเปนสิ่งที่มนุษยสรางสรรค สืบทอดกันมายาวนาน แสดงถึงลักษณะ

นิสัย ความเชือ่ตาง ๆ ของกลุมบุคคลในสังคมนั้น มีการปฏิบตัิที่เหมือนกัน 
 จุดประสงคการเรียนรู 
  1. นักเรียนคนควาขอมูลเบื้องตนเกี่ยวกับศลิปวัฒนธรรมของจังหวัดของตนได 
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  2. นักเรียนแสดงเหตุผลทีเ่ปนปจจัยที่ทําใหเกิดศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดของตน
ได 

  3. นักเรียนเลาประสบการณการเขารวมประเพณีของจังหวัดของตนและทองถิ่นได 
จากเนื้อหาการเรียนรูของกลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของ

นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 เรื่องจังหวัดลพบุรี ทีก่ลาวมาในขางตน จะเห็นไดวาผูเรียนจะตองเรียนรูถึงเรื่อง
สภาพแวดลอมทางภูมิศาสตร  สถานที่สาํคัญตางๆ  รวมถึงศลิปวัฒนธรรมที่เกิดขึน้ในจังหวัด  ซึ่ง
ถาหากใหผูเรยีนเรียนรูภายในหองเรียนและศึกษาจากหนังสือเพียงอยางเดียวอาจจะไมเพียงพอ  
ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  จังหวัดลพบุรีขึ้น  ซึง่ดวย
คุณสมบัตขิองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการรวมสื่อตางๆ  ทําใหเปนการกระจายความรูที่
ไดผลมากและเปนการพัฒนาการเรียนการสอนในวิชานี ้ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จัดทํา
ขึ้นนี้จะสามารถชวยแกปญหาในดานการเรียนการสอนและยังกอใหเกิดประสิทธผิลในการเรยีนการ
สอนมากยิ่งขึ้น 

 
 

 
 
 

 

 



บทที่  3 
วิธีการวิจัย 

 
ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี ้ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาและคนควาเปนขั้นตอนตามลําดับ

ดังนี้ 
1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง 
2.  ระยะเวลาในการวิจัย 
3.  เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
4.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
5.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
6.  การดําเนินการทดลองเพื่อพัฒนา 
7.  สถติิที่ใชในการวิจัย 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากร 
   ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนชวงชั้นที2่ (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548  โรงเรียนชุมชนวัดคีรีนาครัตนาราม อําเภอหนองมวง จังหวัดลพบุรี 
จํานวน 60 คน 

1.2  กลุมตวัอยาง 
     กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนชุมชนวดัคีรนีาครัตนาราม อําเภอหนองมวง  จังหวัด
ลพบุรี  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 45 คนโดยสุม
นักเรียนจาก 2 หองเรียนใหเปนหองเรียนที่ 1 และ 2 ตามลําดับ แบงกลุมตวัอยางออกเปน  3  กลุม
ดังนี้  

  1) สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 มาจํานวน 3 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
          2) สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 มาจํานวน12 คน จากนักเรียนที่เหลือเพ่ือใชใน

การทดลองครัง้ที่ 2     
  3) สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 มาจํานวน 30 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3  

 

2.  ระยะเวลาในการวิจัย 

 ดําเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง 
จังหวัดลพบุรี กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
(ชั้นประถมศกึษาปที่ 4) 
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3.   เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 

เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้เปนเนื้อหาทีอ่ยูในกลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา  ศาสนา
และวัฒนธรรม เรื่องจังหวัดลพบุรี สําหรบันักเรียนในชวงชั้นที ่2  ซึ่งแบงออกเปน 4 เรื่องดังนี้ 
  เรื่องที่ 1 สภาพแวดลอมทางภูมิศาสตร 

 เรื่องที่ 2 ประวัติและความสําคัญของจังหวัดลพบุร ี
  เรื่องที่ 3 สิ่งสําคัญในจังหวดัลพบุร ี
  เรื่องที่ 4 ศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดลพบรีุ 
 

4.   เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง จังหวัดลพบุร ี
 4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง จังหวัดลพบรุ ี
 4.3 แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง จังหวัดลพบุร ี 
 

5.   การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 5.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

5.1.1 ศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 

5.1.2 ศึกษาแผนการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒัน- 
ธรรม ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 

5.1.3 ศึกษาจุดประสงคของเน้ือหาเรื่อง จังหวัดลพบุร ี
5.1.4 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรยีนเรื่อง จังหวัดลพบรุี และจัด 

เรียงลําดับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมโดยใหสอดคลองกับหลักสตูร 
5.1.5 วิเคราะหเน้ือหาบทเรียนโดยแบงเน้ือหาออกเปนเรื่อง ใหสอดคลองกับจุด 

ประสงคที่กําหนดไว 
5.1.6 นําเนื้อหาบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดาน 

เน้ือหาจํานวน  3 ทาน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถกูตองของเนื้อหา  แลวนํามาปรับปรุงแกไข
กอนนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 

5.1.7 ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.1.8 เลือกโปรแกรมที่จะใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ซึ่งในการศึกษา 

คนควาครั้งนี้เลือกโปรแกรม Authorware version 6.0 
5.1.9 ศึกษาการใชโปรแกรม Authorware version 6.0  ในการสรางบทเรยีน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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5.1.10 กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยกําหนดบทเรียน 
เปนแบบนําเสนอเนื้อหา (Tutorial) 

5.1.11 ศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.1.12 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน โดยเขียนแบบฝกหัดชนิดปรนัย 4 ตัวเลือกให 

ครอบคลุมทั้งเน้ือหาและจุดประสงค จํานวนเรื่องละ10 ขอ รวม 40 ขอ 
5.1.13 นําแบบฝกหัดที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน   

ตรวจสอบการใชคําถาม ตัวเลือก ความสอดคลองระหวางแบบฝกหัดและผลการเรยีนรูที่คาดหวงั
ความถูกตองทางดานภาษา จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไข 

5.1.14 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเขียน Script ใหตรงตาม 
เน้ือหาที่กําหนดไว 

5.1.15 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จเรียบรอยแลว เสนอ 
อาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 
ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพของเนื้อหาและตรวจสอบรปูแบบของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

5.1.16 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามที่ไดออกแบบไว 
5.1.17 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว เสนออาจารยที่ 

ปรึกษา ผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน 
เพ่ือประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

5.2  การสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 
  การสรางแบบทดสอบเพื่อใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียไดดําเนินการสรางดังนี้   
  5.2.1 ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (อนันต ศรีโสภา. 
2524: 101-124) 
  5.2.2 วิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา และผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนที ่
สรางขึ้น 

 5.2.3 สรางแบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตวัเลือก จํานวน 100 ขอ แบงเปนเรื่องละ 25  
ขอ ใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

 5.2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน เพ่ือ   
ตรวจสอบความถูกตองตามจุดประสงคและเนื้อหา  หลังจากนั้นปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

 5.2.5 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดสอบกบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่   
5 โรงเรียนชุมชนวัดคีรีนาครัตนาราม ปการศึกษา 2548 จํานวน 35 คนที่ไมใชกลุมตัวอยาง แตผาน
การเรียนเรื่องจังหวัดลพบุรมีาแลว 

 5.2.6 นําผลคะแนนที่ไดมาตรวจใหคะแนนโดยใชวธิี 0-1 (Zero – One Method)  
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คือคะแนนขอที่ตอบถูกเปน 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 ตวัเลือก 
เปน 0 คะแนน 

5.2.7 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก   
(r) โดยใชเทคนิค 27% ของจุง เตห ฟาน (Fan.  1952: 6-52) โดยการวิเคราะหเปนรายขอ แลวทํา
การคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย (p) ระหวาง 0.20-0.80 และมีคาอํานาจจําแนก (r) 0.20  
ขึ้นไป 

5.2.8 คัดเลือกขอสอบเพ่ือนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทั้ง 
หมด 60 ขอ แบงเปนเรื่องละ 15 ขอ โดยใหครอบคลมุเน้ือหาและผลการเรียนรูทีค่าดหวังในแตละ
เรื่อง 

5.2.9 หาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสตูร KR-20 ของ Kuder and  
Richardson (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2538: 197) ผลการวิเคราะหของแบบทดสอบดัง
แสดงในตาราง 1 
 
ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 

เรื่องที่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 
2 
3 
4 

15 
15 
15 
15 

0.51 – 0.71 
0.40 – 0.69 
0.34 – 0.66 
0.46 – 0.60 

0.33 – 1.00 
0.20 – 0.69 
0.22 – 0.89 
0.32 – 0.82 

0.88 
0.74 
0.77 
0.70 

รวม 60 0.34 – 0.71 0.20 – 1.00 0.90 

 
5.3  การสรางแบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินเพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย เรือ่ง จังหวัดลพบุรี โดยมีการประเมิน 2 ดาน คือดานเนื้อหาบทเรียน และดานสื่อ ซึ่งมี
ขั้นตอนในการสรางดังนี้ 

  5.3.1 ศึกษารายละเอียดเกีย่วกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  5.3.2 พิจารณาหัวขอปญหาและจุดมุงหมาย เพ่ือใหทราบวาตองการขอมูลในการ 

ประเมินอะไรบาง 
   5.3.3 สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินสําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
3 ทาน และแบบประเมินสาํหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน โดยใชแบบสอบถามที่
มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating scale)  5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2, และ 1 โดยการ
กําหนดความหมายของคะแนนของตวัเลอืกในแบบสอบถามแตละขอ  ผูวิจัยไดกําหนดไวดังนี้ 
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    คะแนน 5   หมายถึง   มีคุณภาพระดับดีมาก 
    คะแนน 4   หมายถึง   มีคุณภาพระดับดี 
    คะแนน 3   หมายถึง   มีคุณภาพระดับปานกลาง 
    คะแนน 2   หมายถึง   ตองปรับปรุง 
    คะแนน 1   หมายถึง   ใชไมได 
   5.3.4 นําแบบประเมินทั้ง 2 ชุด ที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อ 
ปรับปรุงแกไข 

  5.3.5 นําแบบประเมินดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชีย่วชาญดาน 
เน้ือหาจํานวน 3 ทาน และนาํแบบประเมินดานสื่อที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  5.3.6 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย โดยใชเกณฑในการแปล 
ความหมายของขอมูลของผลการประเมิน ดังนี้ 

   คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 
   คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับด ี
   คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 
   คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 
   คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 
   เกณฑในการกําหนดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมาได

คุณภาพผูวิจัยใชคาเฉลี่ยตัง้แต 3.51 ขึ้นไป 
  

6.  การดําเนินการทดลองเพื่อพฒันา 
 เปนการนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นและปรับปรุงแลวไปพัฒนา 
ตามขั้นตอนดังนี้ 

6.1 การทดลองครั้งที่ 1  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องจังหวัดลพบุรี ที่ไดสรางขึ้นตามกระบวนการไป 

ทดลองใชกับนักเรียนชวงชัน้ที่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) เปนรายบคุคล จํานวน 3 คน โดยใหกลุม
ตัวอยางเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สรางขึน้ จํานวน 1 คน ตอ 1 เครือ่ง เพ่ือเปนการ
ตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในดานตางๆ เชน ความถูกตองของ
เน้ือหา ความชัดเจนชองการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา ความชัดเจนของตัวอักษรและ
รูปภาพ ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง และนําขอบกพรองมาปรับปรุง
แกไขครั้งที1่  
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6.2 การทดลองครั้งที่ 2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องจังหวัดลพบุรี ที่ไดสรางขึ้นตามกระบวนการไป 

ทดลองใชกับนักเรียนชวงชัน้ที่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) เปนรายบคุคล จํานวน 12 คน โดยใหกลุม
ตัวอยางเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สรางขึน้ จํานวน 1 คน ตอ 1 เครือ่ง ในขณะที่เรียน
เรื่องที่ 1 ผูเรยีนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือเรียนจบเรื่องที่ 1 แลว ผูเรียนจะ
ทําแบบทดสอบหลังเรียนของเร่ืองที่ 1 ทันที โดยทําเชนน้ีจนครบทั้ง 4 เรื่อง แลวนําผลคะแนนของ
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเร่ืองที่ได ไปหาแนวโนมประสิทธิภาพ
และปรบัปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียใหเหมาะสมกับเวลาและปรบัปรุงประสิทธิภาพเปน 
ครั้งที่ 2 

6.3 การทดลองครั้งที่ 3 
 เปนการทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 4) เปนรายบุคคล จากกลุม 

ตัวอยาง จํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหกลุม
ตัวอยางเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สรางขึน้ จํานวน 1 คน ตอ 1 เครือ่ง ในขณะที่เรียน
เรื่องที่ 1 ผูเรยีนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือเรียนจบเรื่องที่ 1 แลว ผูเรียนจะ
ทําแบบทดสอบหลังเรียนของเร่ืองที่ 1 ทันที โดยทําเชนน้ีจนครบทั้ง 4 เรื่อง แลวนําผลคะแนนของ
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเร่ืองที่ได ไปวิเคราะหหาประสิทธภิาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 
 

7. สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
ผูวิจัยใชโปแกรม SPSS for Windows (Staistical Package for the Social Sciences) 

ในการวิเคราะหขอมูลตางๆ ซึ่งสถิติทีใ่ชในการวิจัยครั้งน้ีไดแก 
7.1 สถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย  
7.2 สถิตทิี่ใชในการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย คือ สูตร E1/E2 (

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 294-295)  
7.3 สถิติเพ่ือการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก 
 7.3.1 การหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนโดยใชเทคนิค 27% ของจุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ.  2538: 
208-219) 

 7.3.2 การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากสูตร KR-
20 (Kuder Richardson) (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ.  2538: 197-198) 

 
 
 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
การดําเนินการวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรือ่งจังหวัดลพบุรี  สําหรับนกัเรียนชวงชั้นที่ 2 
โดยนําไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 4) โรงเรียนชุมชนวดัคีรีนาครัตนาราม 
อ.หนองมวง จ.ลพบุรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดคือ 85/85  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง จังหวัดลพบุรี แบงเน้ือหาออกเปน 4 เรื่อง ไดแก  
1) องคประกอบทางภูมิศาสตร  2) ประวัติและความสําคัญของจังหวัดลพบุรี 3) สิ่งสําคัญในจังหวัด
ลพบุรี 4) ศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดลพบุรี  

นําเนื้อหาทั้ง 4 เรื่อง มาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยโปรแกรม 
Macromedia Authorware 7.0 เปนบทเรยีนที่นําเสนอขอมูลในรูปของซีดีรอม โดยใชคอมพิวเตอร 
ในการนําเสนอเนื้อหา ที่ผสมผสานระหวางตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิ
ทัศน และเสียง ผูเรียนสามารถเรียนรูเรื่องใดกอนก็ไดตามความสนใจ นําเสนอหนาเมนูหลัก 
วัตถุประสงคการเรียนรู คําแนะนําในการเรียน เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน ผูเรยีนสามารถมีปฏิสัมพันธกบัเครื่องคอมพิวเตอร พรอมทั้งมีการแสดง
ขอมูลยอนกลบัทันท ี
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรมสําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 ผลการวิจัยมีดังนี้คือ 

 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
หลังจากที่ผูวจัิยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องจังหวัดลพบุรี สําหรบั

นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 และเสนอตออาจารยที่ปรึกษาแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน 
เพ่ือประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดผลตามตาราง ดังนี้  
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูสงัคม  
       ศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  เรื่อง จังหวัดลพบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ของ  
       ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

 

หัวขอการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 
1.2 เนื้อหาสอดคลองกับวตัถุประสงค 
1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของ 
     ผูเรียน 
1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
1.5 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
1.6 ความนาสนใจในการดาํเนินเรื่อง 
1.7 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรยีน 

4.86 
4.67 
5.00 
5.00 

 
5.00 
5.00 
5.00 
4.34 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

2. แบบฝกหัด 
2.1 ความชัดเจนของคําถาม 
2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 
2.3 ความชัดเจนในการสรุปคะแนน 

4.78 
4.67 
5.00 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

3. แบบทดสอบ 
3.1 ความชัดเจนของคําถาม 
3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 
3.3 ความชัดเจนในการสรุปคะแนน 

4.78 
5.00 
4.67 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.81 ดีมาก 

 
จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เกี่ยวกับบทเรยีน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งจังหวัดลพบุรี ผูเชี่ยวชาญเห็นวาบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับ
ดีมาก เม่ือพิจารณาเปนรายดานมีผลการประเมินดังนี้ 

ดานเนื้อหาและการดําเนินเรือ่งมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดี
มากในเรื่อง ความถูกตองของเนื้อหา เน้ือหาสอดคลองกับวตัถุประสงค ความเหมาะสมของเนื้อหา
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กับระดับของผูเรียน ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา ลําดับขั้นในการนําเสนอเนือ้หา ความ
นาสนใจในการดําเนินเรื่องและมีคุณภาพระดับดีในเรือ่งปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน  

ดานแบบฝกหัดมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรือ่ง
ความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด และความชัดเจนในการสรุปคะแนน 

ดานแบบทดสอบมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่อง
ความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบและความชัดเจนในการสรุปคะแนน 

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังนี้ 

 1) แกไขคําตอบใหตรงกบัเนื้อหา 
 2) แกไขแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบฝกหัดที่มีคําถามที่ไมชัดเจน 
 3) แกไขคําผดิ ในสวนของเนื้อหา และแกไขเนื้อหาใหถูกตอง 
 4) แสดงคําตอบหลังจากทีผู่เรียนเลือกคาํตอบไปแลว 
 5) แสดงผลสรุป เม่ือผูเรียน เรียนจบในแตละเร่ืองยอย  
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรู สงัคม   
       ศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  เรื่อง จังหวัดลพบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ของ         
       ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

  

หัวขอการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. การจัดการบทเรียน 
 1.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวมของบทเรียน 
1.2 วิธีการโตตอบบทเรียน 
1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
1.4 ความสะดวกในการใช บทเรียน 
1.5 คําแนะนําในการใชงานชวยใหปฏิบตัติามไดงาย 

4.34 
4.34 
4.34 
4.34 
4.34 
4.34 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

2. ภาพ ภาษา และเสียง 
2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ 
2.2 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 
2.3 ความถูกตองของภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 
2.4 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

4.09 
4.00 
4.34 
4.00 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

3. ตัวอักษรและส ี
3.1 รูปแบบของตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ 
3.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 
3.3 ความเหมาะสมในการเลือกใชสตีัวอักษร 
3.4 ความเหมาะสมในการเลือกใชสีพ้ืนบนจอภาพ 
3.5 ความสอดคลองของสีจากภาพกับเนื้อหา 
3.6 ความเหมาะสมในการเลือกใชกราฟกในบทเรียน 

3.89 
3.67 
3.67 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

รวมเฉลี่ย 4.09         ดี 

  
จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เกี่ยวกับ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องจังหวัดลพบุรี ผูเชี่ยวชาญเห็นวาบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยู
ในระดับดี เม่ือพิจารณาเปนรายดานมีผลการประเมินดังนี้ 

ดานการจัดการบทเรียนมีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดีโดยมีคุณภาพระดับดีในเรือ่งการ
ออกแบบหนาจอโดยภาพรวมของบทเรียน วีธีการโตตอบบทเรยีน ความเหมาะสมของเทคนิคการ
นําเสนอบทเรยีน ความสะดวกในการใชบทเรียนและคําแนะนําในการใชงานชวยใหปฏิบตัิตามไดงาย 
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ดาน ภาพ ภาษา และเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดีในเรื่อง 
ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา ความถูกตองของภาษาที่
ใชประกอบบทเรียนและเสยีงดนตรีที่ใชประกอบบทเรยีน 

ดานตัวอักษรและสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดีในเรื่อง รูปแบบ
และขนาดของตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ ความเหมาะสมในการเลือกใชสตีัวอักษร การเลือกใชสี
พ้ืนบนจอภาพ การเลือกใชกราฟกในบทเรียนและความสอดคลองของสีจากภาพกับเนื้อหา   
  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา พบวา บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย มีขอเสนอแนะเพิม่เติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรบัปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้น
ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา ดังนี้ 

 1) อธิบายคําชี้แจงใหละเอียด ในการใชบทเรียน 
 2) เปลี่ยนตวัอักษรใหอานงาย และปรับการอธิบายเนือ้หาในแตละเฟรมใหเหมาะสม 
  

ผลการทดลองเพื่อพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัย ไดดําเนินการทดลองและวเิคราะห ขอมูลทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพของ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  ที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 85/85 และสรุปผลการวิจัยได 
ดังนี้ 

ผลการทดลองครั้งที่  1   
การทดลองครัง้ที่ 1 นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชเปนรายบุคคลกลุม

ตัวอยาง คือนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่4) จํานวน 3 คน เพ่ือหาขอบกพรองของ
บทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดียในดานตางๆ ทําการเก็บขอมูลโดยการสังเกต สมัภาษณ และจด
บันทึกขอมูลปญหาตางๆ ซึ่งผูวิจัยสังเกตเห็นวา ผูเรยีนใหความสนใจและมีความกระตือรือรนในการ
เรียน นอกจากนี้จากการสัมภาษณผูเรียนเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเรียนไดให
ความเห็นวา ภาพประกอบบทเรียนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา ภาพสวย สามารถสื่อความหมายได
ดี การออกแบบหนาจอสวยงาม แตยังพบขอบกพรองทีต่องทําการแกไข คือ  

 1) ขอความในบางเฟรม พิมพผิดพลาด 
 2) ตัวสระ ไดแก สระอะ สระอา ไมเอก และไมโท ลอยอยูเหนือตัวพยัญชนะสูงมาก

เกินไปขาดความสวยงามในบางเฟรม 
 3) การตัดคําบางเฟรมยังไมถูกตอง และไมสอดคลองกับเสียงบรรยาย 
 4) ระดับเสียงในสวนของการบรรยายภาพวีดิทัศนไมสม่ําเสมอ บางเฟรมเสียงดัง

เกินไป 
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ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ ใหถูกตองเหมาะสมตามขอ 
เสนอแนะ กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในครั้งที่ 2 ดังนี้ 

 1) แกไขคําผดิ และตรวจสอบความถูกตองทั้งหมดอีกครั้ง 
 2) แกไขสระลอยในบางเฟรมใหถูกตอง 
 3) ตรวจสอบประโยคในแตละเฟรม แกไขการตัดคําในบางเฟรมที่มีขอบกพรองให

ถูกตองและใหสอดคลองกับเสียงบรรยาย 
 4) ปรับระดับเสียงในสวนของเสียงบรรยายภาพวีดิทัศนใหสอดคลอง มีระดับเสียงที่

สมดุลสมํ่าเสมอ 
ผลการทดลองครั้งที่  2   
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทีป่รบัปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตวัอยาง คือ

นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที4่) จํานวน 12 คน เพ่ือหาแนวโนมประสทิธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ตามเกณฑ 85/85 ซึ่งปรากฏผลการทดลอง ดังแสดงในตาราง 4 
ดังนี้  
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ตาราง  4   ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระ   
       การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดลพบุรี สําหรับนักเรียนชวง  
        ชั้นที่ 2 จากการทดลองครั้งที่ 2 

 

            แบบฝกหัด            แบบทดสอบ   ประสิทธิภาพ  เรื่อง 
  ที่ คะแนน  

   เต็ม 
  คาเฉลี่ย  E1 คะแนน     

   เต็ม 
คาเฉลีย่  E2    E1/E2 

   1 10      8.58 85.83    15  12.83 85.56 85.83/85.56 
2 10 8.50 85.00 15  12.75 85.00 85.00/85.00 
3 10 8.67 86.67 15  12.83 85.56 86.67/85.56 
4 10 8.58 85.83 15  12.92 86.11 85.83/86.11 

รวม 40 34.33 85.83 60  51.33 85.56 85.83/85.56 

 

 จากตาราง 4 แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง จังหวัดลพบุรี สําหรบันักเรียนชวงชั้น
ที่ 2 จากการทดลองครั้งที่ 2 พบวา เรื่องที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 85.83/85.56 เรือ่งที่ 2 
มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 85.00/85.00 เรื่องที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน
86.67/85.56 เรื่องที่ 4 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 85.83/86.11 บทเรียนรวมทั้ง 4 เรื่อง มี
แนวโนมประสิทธิภาพเปน 85.83/85.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 จากนั้นผูวิจัย
ไดรวบรวมขอมูลที่เปนขอบกพรองจากการทดลอง โดยการสังเกตและสอบถามจากผูเรียนพบปญหา
ที่ตองปรับปรงุแกไขดังนี ้ การเชื่อมโยงขอมูลในเฟรมที่เปนภาพเคลื่อนไหว ยังไมชัดเจน ควรมีการ
ปรับรูปแบบใหมใหเหมาะสม 

ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ ใหเหมาะสม ตามขอเสนอแนะกอนนํา
บทเรียนไปทดลองในครั้งที ่3 ดังนี้ ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเชื่อมโยงในเฟรมที่เปนภาพเคลื่อนไหว
ใหมใหเขาถึงขอมูลไดงายขึน้ 

ผลการทดลองครั้งที่  3   
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทีป่รบัปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตวัอยาง 

จํานวน 30 คน เพ่ือทดสอบหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหผูเรยีนเรียน
เน้ือหาจากบทเรียนในเครือ่งคอมพิวเตอรและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทาํแบบทดสอบหลัง
เรียน จากนั้นนําผลการเรียนที่ไดมาวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 85/85  ซึ่ง
ปรากฏผลการทดลอง ดังแสดงในตาราง 5 ดังนี้  
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ตาราง  5   ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการ  เรียนรู  
       สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ืองจังหวัดลพบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  จาก     
       การทดลองครัง้ที่ 3 
 

         แบบฝกหัด          แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ  
เรื่อง 
  ที่ 

คะแนน  
   เต็ม 

  
คาเฉลีย่ 

  E1 คะแนน  
   เต็ม 

  
คาเฉลีย่ 

 E2 E1/E2 

   1   10 8.67 86.67    15 13.00 86.67 86.67/86.67 
2   10 8.73 87.33    15    13.07 87.11 87.33/87.11 
3   10 8.77 87.67    15 13.03 86.89 87.67/86.89 
4   10 8.67 86.67    15 13.10 87.33 86.67/87.33 

รวม   40 34.84 87.09    60    52.20 87.00 87.09/87.00 

   
จากตาราง 5 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่องจังหวัดลพบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 จาก
การทดลองครัง้ที่ 3 พบวาเรือ่งที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 86.67/86.67 เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 
87.33/87.11 เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน 87.67/86.89 เรื่องที่ 4 มีประสิทธิภาพเปน 86.67/87.33 

บทเรียนทั้ง 4 เร่ือง มีประสิทธิภาพเปน 87.09/87.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 
85/85    

 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี ้เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรู สังคม

ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่องจังหวัดลพบุรี สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด สามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู  สังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม เรือ่ง จังหวัดลพบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ใหมีประสทิธิภาพตามเกณฑ 85/85 
  

ความสําคญัของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง จังหวัดลพบุรีที่มีประสทิธิภาพไวใชในการ

เรียนการสอน 
2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับเนื้อหาอ่ืน

ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร 
 ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศกึษาปที่  4)  ภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนชุมชนวัดคีรีนาครัตนาราม อําเภอหนองมวง จังหวัดลพบุรจีาก
นักเรียน 2 หองเรียน จํานวน 60 คน 

กลุมตวัอยาง 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ( ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ) 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนชุมชนวัดคีรนีาครัตนาราม อําเภอหนองมวง  จังหวัด
ลพบุรี ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 45 คนโดย
แบงกลุมตวัอยางออกเปน 3  กลุมดังนี้ 

การทดลองครัง้ที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน  3 คน  
การทดลองครัง้ที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน  
การทดลองครัง้ที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 
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เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
เน้ือหาที่ใชเร่ืองจังหวัดลพบุรี แบงออกเปน 4 เรื่อง ดังนี้  

  เรื่องที่ 1 สภาพแวดลอมทางภูมิศาสตร 
  เรื่องที่ 2 ประวัติและความสําคัญของจังหวัดลพบุร ี
  เรื่องที่ 3 สิ่งสําคัญในจังหวดัลพบุร ี
  เรื่องที่ 4 ศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดลพบรุี 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง จังหวัดลพบุร ี
 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง จังหวัดลพบุร ี
 3) แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง จังหวัดลพบุร ี 
 

การดําเนินการพัฒนาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การดําเนินการพัฒนาของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน 

ดังนี้   
การทดลองครั้งที่  1  

  เปนการทดลองโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม เรื่องจังหวัดลพบรุี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ไดสรางขึน้ตามกระบวนการ
ไปทดลองใชเปนรายบุคคลกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้น จํานวน 1 คน ตอ 1 เครื่อง ในขณะที่เรียนผูวิจัยคอยสังเกต
พฤติกรรมและสอบถามเกี่ยวกับบทเรยีนที่สรางขึ้นวามีสวนใดบกพรองบาง เพ่ือเปนการตรวจสอบ
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา ความ
ชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ 
ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรยีนการสอนจริง และนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข
บทเรียนตอไป 

การทดลองครั้งที่  2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ 

วัฒนธรรม เรือ่งจังหวัดลพบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ที่ไดแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไป
ทดลองใชกับกลุมตวัอยาง จํานวน 12  คน โดยผูเรียน 1 คน ตอเครือ่งคอมพิวเตอรจํานวน 1 เครื่อง 
ในขณะที่เรียนเร่ืองที่ 1 ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือเรียนจบเรือ่งที่ 1 
แลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนของเรื่องที่ 1 ทันที โดยทําเชนน้ีจนครบทั้ง 4 เรื่อง แลวนํา
ผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเร่ืองทีไ่ดมาหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85 โดยใชสตูร E1/E2 
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การทดลองครั้งที่ 3 
  เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรู 

สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม เรื่องจังหวัดลพบรุี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ปรับปรุงแกไข
แลวในครั้งที่ 2 ไปทดลองกบักลุมตวัอยาง จํานวน 30 คน โดยผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอรจํานวน 
1 เครื่อง ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือเรียนจบ
เรื่องที่ 1 แลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนของเรื่องที่ 1 ทันที โดยทําเชนนี้จนครบทั้ง 4 เรื่อง 
แลวนําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเร่ืองที่ไดมา
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  โดยใชสูตร E1/E2 
แลวนําผลการทดลองที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนของแตละ
เรื่อง ไปวิเคราะหผลทางสถิตติอไป 
 

สรุปผลการวิจัย 
จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สามารถสรุปผลการวิจัย ไดดังนี้ 
1) การวิจัยครัง้นี้ ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา 

ศาสนาและวฒันธรรม เรื่องจังหวัดลพบรุี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใช
โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ในการจัดทําบทเรียน, Adobe Photoshop 7.0 ในการ
ตกแตงภาพและการออกแบบหนาจอ (Frame) บทเรียน, Flash MX ในการสรางภาพเคลื่อนไหว, 
Conopus Pro Coder 2  ในการแปลงไฟลภาพวีดิทศัน, Final cut Pro ในการตดัตอภาพวีดิทศัน 
ตัดตอเสียงบรรยาย เปนตน 

2) ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียกลุมสาระการเรียนรูสงัคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่องจังหวัดลพบุรี สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพดานเนื้อหา
อยูในระดับดมีากและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี 

3) ผลการพัฒนาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวาบทเรียนมี
ประสิทธิภาพ 87.09/87.00  โดยแตละเรือ่งมีประสิทธภิาพดังนี้ 
              เรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 86.67/86.67 

 เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 87.33/87.11  
 เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน 87.67/86.89  
 เรื่องที่ 4 มีประสิทธิภาพเปน 86.67/87.33 
 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85    
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อภิปรายผล  
จากการวิจัยครั้งนี้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรยีนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม เรื่องจังหวัดลพบรุี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวาบทเรยีนมี
ประสิทธิภาพ 87.09/87.00 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1)  การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการออกแบบสื่อและวัสดุกราฟก วชิา 
เทคโนโลยีการศึกษา ระดบัปริญญาตรี สาขาการศกึษามีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคอื 
85/85 นั้น อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ซึ่งเนนการนําเสนอในรูปแบบสื่อผสมที่
เปน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน  ซึ่งมีสวนทําใหผูเรียนไดปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนตลอดเวลามีการใหขอมูลยอนกลับ ทําใหผูเรยีนสามารถเรยีนรูจากบทเรยีนไดดวยตนเอง 
สอดคลองกับแนวคิดตามทฤษฎีทางจติวทิยาการเรียนรู ตามทฤษฎคีวามยืดหยุนทางปญญา การ
เรียนรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตอง (กมลรัตน หลาสุวงษ.  2528) ดังนั้นการออกแบบ
บทเรียนจึงไดออกแบบสิ่งเราที่เหมาะสมกับผูเรียน โดยคํานึงถึงคุณลกัษณะดานตางๆ ของผูเรียน
ดวยการออกแบบบทเรียนใหมีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือใหเกิดทักษะ
และจดจําไดดี  

การใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมหรือปฏิบัติในลักษณะตางๆ รวมถึงการมีการโตตอบ
บทเรียน จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี 
ผูเรียนอยากเรียน มีความสขุและสนุกที่ไดเรียน การใหผูเรียนไดรูเปาหมายของการเรียน และการให
ผูเรียนควบคมุการเรียนดวยตนเอง การใหการเสริมแรงทั้งบวกและลบ ทําใหผูเรยีนเกิดความอยากรู
อยากเห็น และทราบเปาหมายในการเรียนรวมถึงการคาํนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งแตละ
คนมีความแตกตางกันในดานตางๆ ไดแก ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา 
เปนตน ซึ่งการเรียนรูของผูเรียนแตละคนจะสามารถเรยีนรูไดเร็วหรอืชาแตกตางกันจึงจําเปนตอง
ออกแบบบทเรียนใหสนองตอความแตกตางระหวางบคุคล ซึ่งบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียร
สามารถชวยแกปญหาเหลานั้นได และไดรับการตรวจสอบ แกไข ตามขอเสนอแนะ ของอาจารยที่
ปรึกษา และผานการปรับปรุงแกไข ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา การผานการประเมินมีคุณภาพอยูในเกณฑดี สามารถนําไปทดลองหา
ประสิทธิภาพได 

2)  การผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนา 
โดยมีการวางแผน การเตรยีมการทดลอง ตามลําดับขัน้ตอนการพฒันาอยางเปนระบบ มีการแกไข
ปรับปรุงขอบกพรองตางๆ ตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญทั้งทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งขัน้ตอนดังกลาวคือ กําหนด รวบรวม วางแผน การออกแบบ ทดลอง 
ปรับปรุง และการนําไปใช ซึ่งจากกระบวนการดังกลาว ทําให บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ รวมถึงการนําหลักจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการออกแบบบทเรียน ซึ่งผูวิจัยไดนาํแนวคิดของทฤษฎีตางๆ มา
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ผสมผสานกันโดยไมไดอาศัยทฤษฎีใดเพยีงทฤษฎีเดียว ทั้งน้ี เพ่ือใหไดบทเรียนที่สามารถ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ของผูเรียนที่มีความรูและความสามารถที่แตกตางกัน โดย
ทฤษฎีหลัก ทีน่ํามาเปนแนวทางคือ ทฤษฎีปญญานิยม ที่มีนักจิตวทิยาที่มีชื่อเสยีงในกลุมน้ีไดแก 
คราวเดอร (Crowder) โดยคราวเดอร ไดออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรมในลักษณะสาขา 
(Branching) ซึ่งเปนบทเรียนที่ผูเรียนมีอิสระในการเลอืกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน โดย
จะเลือกเรียนเรื่องใดกอนก็ได สามารถเลอืกเรียนตามความสนใจ ความถนัด และความสามารถของ
ผูเรียนได   

3) จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนบทเรียน 
เรื่องจังหวัดลพบุรีซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองและสามารถกําหนดเวลาเรียนไดอีกดวย 
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทีมี่การกระตุนการเรียนรูและดึงดูดความสนใจในเนื้อหาวิชา 
และเพิ่มประสทิธิภาพในการเรียน โดย การสรางบทเรยีนที่มีการเราความสนใจ สรางตามผลการ
เรียนรูที่คาดหวัง มีการเสนอบทเรียนทีป่ระกอบไปดวยหลักการและทฤษฎีการเรยีนรูตาง ๆ ซึง่ขั้น
ตอนนี้สอดคลองกับทฤษฎกีารสอนของกาเยและ บรกิส  (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2536: 65) ทฤษฎี
การสอนนี้มีแนวคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูในลักษณะการจัดสภาพการณ (Condition) การเราความ
สนใจ แจงจุดมุงหมาย สรางสถานการณ เสนอบทเรยีน ชี้แนะแนวทาง ลงมือปฏิบัติ ขอมูลยอนกลับ 
การวัดผล ย้ําใหเกิดความจาํ ซึ่งมีสวนทําใหบทเรยีนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนาและ 
วัฒนธรรม เรือ่งจังหวัดลพบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนดไว สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 

  

ขอเสนอแนะทั่วไป  
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม เรื่องจังหวัดลพบุรี สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามทีเ่สนอไปขางตน ผูวิจัยมี
ขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 

ขอเสนอแนะ เพ่ือนําไปใช  
1) ครู นักเรียน หรือผูที่เกี่ยวของ สามารถใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบการ 

เรียนการสอน การเรียนรูดวยตนเอง หรือเปนการใชทบทวนบทเรียนในเน้ือหาดังกลาว  
2) สําหรับผูสอน ควรมีการใหความรูกบัผูสอนในการผลิตเนื้อหาทีต่นเองรับผิดชอบ 

เพ่ือเพ่ิมประสทิธิภาพในการสอน และ ทาํใหบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประโยชนอยาง
แทจริงและไดนําไปใชจริงในการสอน 

3) ปจจุบันการเรียนการสอนมุงเนนการนําคอมพิวเตอรและระบบอินเตอรเนต็มาใชใน 
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การจัดการศึกษามากขึ้น รวมถึงมีอิทธิพลในการเรียนของผูเรียนมากขึ้น ดังนั้นควรมีการสนับสนนุ
ในดานงบประมาณ และสงเสริมใหผูสอนสามารถนําเทคโนโลยีมาใชเพ่ือเพ่ิมประสทิธิภาพในการ
สอน และมีทางเลือกในการใชสื่อที่มีประสทิธิภาพในการเรียนรูมากขึน้ 
 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 
1)  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมวิชา สังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม เรือ่งอ่ืนๆ และกลุมสาระการเรยีนรูอ่ืนๆ ตอไป ดวยรูปแบบบทเรียนที่แตกตางจากการ
สอนแบบเนื้อหา 

 2)   ควรมีการศึกษา คนควาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน จากบทเรียน ในสวน 
ของตัวแปรอ่ืนๆ เชน ความรับผิดชอบในการเรียน เจตคติในการเรยีน รวมถึง ระยะเวลาทีเ่หมาะสม
ในการเรียน เปนตน 

3) ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เพ่ือสามารถนําไปใชเรียนโดยการเรียนผาน
ระบบอินเทอรเน็ต หรือพัฒนาเพื่อนําไปใชในการเรียนระบบออนไลนตอไป เพราะปจจุบัน
อินเทอรเน็ตเขามามีบทบาทสําคัญอยางมากในการเรยีนรูเพราะผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางไม
จํากัด  
 4) ควรศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกบัรปูแบบการ
สอนอ่ืนที่แตกตางออกไป เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู 
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ภาคผนวก ก. ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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หนาไตเติล้นําเขาสูบทเรยีน 
 

 
 
หนาแสดงรายละเอียดของบทเรียนมัลติมีเดีย 
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ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 

 
 
ตัวอยางแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ภาคผนวก ข. ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบระหวางเรียนเร่ืองจงัหวดัลพบุร ี
เร่ืองที่ 1   องคประกอบทางภูมิศาสตร 
จํานวน 10 ขอ 
โปรด กากบาท x เลือกขอที่ถูกที่สุด 
 
ตอนที่ 1 
1.  ลพบุรีตั้งอยูในภาคใดของประเทศไทย 

ก. ภาคกลาง ข.   ภาคเหนือ   
 ค.   ภาคตะวนัตก  ง.   ภาคตะวนัออก 
2.   จังหวัดลพบุรีมีพ้ืนที่ทัง้หมดประมาณกี่ไร 
 ก.   1,000,000  ข.   2,000,000 
 ค.   3,000,000   ง.   4,000,000 
3.  จังหวัดลพบุรอียูหางจากกรุงเทพมหานครตามเสนทางหลวงหมายเลข 1 (ถนนพหลโยธิน) 
ประมาณกี่กิโลเมตร 
 ก.   154   ข.   254 
 ค.   354  ง.   454 
4.  จังหวัดลพบุรีมีสภาพภูมิอากาศเปนแบบใด 
 ก.   รอนชื้น ข.   แหงแลง 
 ค.   หนาวเย็น ง.   ฝนตกตลอดทั้งป     
5.  ภูมิประเทศของจังหวัดลพบุรีมีลักษณะอยางไร 
 ก.   ที่ราบลุม  ข.   ทะเลทราย 
 ค.   มีน้ําขังตลอดป  ง.   มีภูเขารอบลอม  

 
ตอนที่ 2  
1.  “วังนารายณคูบาน   ศาลพระกาฬคูเมือง  ปรางคสามยอดลือเลือ่ง   เมืองแหงดินสอพอง  
     เขื่อนปาสกัชลสิทธิ์เกรกิกอง  แผนดินทอง  สมเด็จพระนารายณ” ขอความนีก้ลาวถึงจังหวดัใด 
 ก.    ลพบุรี ข.   สระบุร ี       
 ค.    อยุธยา ง.    สิงหบุรี     
2. เราสามารถเดินทางไปจงัหวัดลพบุรีไดดวยวธิีใด 
 ก.    ทางน้ํา  ข.   ทางอากาศ 
 ค.    ทางรถยนต  ง.    ทางบก  ทางน้ํา  ทางรถไฟ   
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3. อําเภอใด ไมได อยูในบริเวณพืน้ที่ราบสลับเนินเขา 
ก. ทาวุง                   ข.    สระโบสถ              

 ค.    โคกเจริญ  ง.    ชัยบาดาล  
4. ดินมารล หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาอะไร 
 ก.   ดินดํา ข.    ดินแดง  
 ค.   ดินเหนียว  ง.    ดินสอพอง 
5. จังหวัดลพบุรีมีสภาพภูมิอากาศเปนแบบใด 
 ก.   รอนชื้น ข.   แหงแลง 
 ค.   หนาวเย็น ง.   ฝนตกตลอดทั้งป     
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ขอสอบหลังเรียนเร่ืองจงัหวัดลพบรุ ี
ตอนที่ 1   องคประกอบทางภูมิศาสตร 
จํานวน 15 ขอ 
โปรด กากบาท x เลือกขอที่ถูกที่สุด 
 
1. จังหวัดลพบุรีแบงเขตการปกครองเปนกี่อําเภอ 

ก.  11   ข. 12     
ค.   13    ง. 14   

2.  ลพบุรีมีอาณาเขตติดตอกับจังหวัดใด 
ก. ชัยภูมิ  -  เพชรบุร ี ข. นครสวรรค -  เชียงใหม  

 ค.     นครสวรรค  - เพชรบูรณ           ง.  พระนครศรีอยุธยา – กรุงเทพฯ               
3.  อําเภอใด ไมได อยูในจังหวัดลพบุร ี

ก. บานหมี่             ข. ปกธงชัย    
 ค.     โคกเจริญ  ง.  โคกสําโรง    
4.  แมน้ําสายสําคัญของจังหวัดลพบุรีมีกีส่าย 

ก. 1   ข.   2       
 ค.     3    ง.   4   
5. เราสามารถเดนิทางไปจังหวัดลพบรุีไดดวยวิธใีด 

ก. ทางน้ํา ข.  ทางอากาศ 
 ค.     ทางรถยนต ง.  ทางบก  ทางน้ํา  ทางรถไฟ  
6.  จังหวดัลพบุรีมีอาณาเขตติดตอกับจังหวัดอ่ืนกี่จังหวัด 

ก. 7   ข.  8       
 ค.    9   ง.   10      
7.  จังหวัดลพบุรีมีพ้ืนที่ทั้งหมดประมาณกี่ไร 

ก. 1,000,000 ข.  2,000,000 
 ค.     3,000,000   ง.  4,000,000 
8.  แมน้ําสายใดไหลผานจังหวัดลพบุร ี

ก. ปง                  ข.  ยม 
 ค.     โขง ง.  ปาสัก                 
9.  แมน้ําลพบุรีจัดเปนลําน้ําสาขาของแมน้ําใด 

ก. ยม  ข.  โขง 
 ค.     ปาสัก                  ง.   เจาพระยา  
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10.  แมน้ําลพบุรีมีความยาวทั้งสิ้นประมาณกี่กิโลเมตร 
ก. 65 ข.   75  

 ค.     85 ง.   95 
11.  จังหวัดลพบุรีมีอุณภูมิโดยเฉลี่ยประมาณกี่องศา 

ก. 20  ข.   24  
 ค.     28  ง.   35  
12.  หมูบานใดในจังหวัดลพบุรีที่ทําดินสอพองมากที่สุด 

ก. ทาโพธิ์               ข.   ทาศาลา 
 ค.     เขาพระงาม     ง.   หินสองกอน 
13.  ขอใดเปนแรธาตทุี่สําคัญของจังหวดัลพบุร ี

ก. พลวง  ข.   ถานหิน 
 ค.    ดินเหนียว                        ง.    ดินสอพอง 
14.  เขื่อนปาสักชลสทิธิ์สรางขึ้นดวยการปดกั้นลําน้ํา ใดของจังหวัดลพบุร ี

ก. ยม  ข.   ทาจีน                 
 ค.    ปาสัก   ง.   เจาพระยา  
15.  ดินมารล หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาอะไร 

ก. ดินดํา ข.   ดินแดง  
 ค.   ดินเหนยีว ง.   ดินสอพอง 
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ภาคผนวก ค. คาความยากงาย (p), คาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบ 
เร่ืองที่ 1  องคประกอบทางภูมิศาสตร 

  
    

 ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 0.60 1.00 

2 0.66 0.44 

3 0.71 0.33 

4 0.51 0.56 

5 0.54 0.89 

6 0.51 1.00 

7 0.66 0.44 

8 0.66 1.00 

9 0.57 1.00 

10 0.40 0.89 

11 0.46 1.00 

12 0.49 1.00 

13 0.63 0.67 

14 0.57 0.80 

15 0.63 0.67 

 
 
  คาความยากงาย  อยูระหวาง      0.51 – 0.71  
  คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง      0.33 – 1.00 
  คาความเชื่อม่ัน     0.88 
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ตาราง 7  แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบ 
เร่ืองที่ 2  ประวตัิและความสําคัญของจังหวัดลพบรุี 

      

 ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 0.69 0.53 

2 0.57 0.28 

3 0.54 0.69 

4 0.54 0.20 

5 0.63 0.38 

6 0.43 0.29 

7 0.54 0.23 

8 0.40 0.63 

9 0.49 0.39 

10 0.46 0.44 

11 0.51 0.29 

12 0.49 0.38 

13 0.51 0.51 

14 0.54 0.63 

15 0.51 0.63 

 
 

คาความยากงาย  อยูระหวาง      0.40 – 0.69 
  คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง      0.20 – 0.69 
  คาความเชื่อม่ัน      0.74 
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ตาราง 8  แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบ 
เร่ืองที่ 3  สิ่งสําคัญในจังหวัดลพบรุ ี

      

 ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 0.57 0.56 

2 0.60 0.44 

3 0.37 0.78 

4 0.54 0.22 

5 0.51 0.89 

6 0.57 0.67 

7 0.49 0.44 

8 0.66 0.44 

9 0.57 0.78 

10 0.54 0.78 

11 0.54 0.56 

12 0.46 0.56 

13 0.54 0.33 

14 0.60 0.44 

15 0.34 0.44 

 
 

คาความยากงาย  อยูระหวาง      0.34 – 0.66 
  คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง      0.22 – 0.89 
  คาความเชื่อม่ัน     0.77  
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ตาราง 9  แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบ 
เร่ืองที่ 4  ศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดลพบุรี 

      

 ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 0.49 0.41 

2 0.57 0.53 

3 0.51 0.32 

4 0.57 0.32 

5 0.46 0.39 

6 0.57 0.43 

7 0.60 0.53 

8 0.49 0.48 

9 0.46 0.71 

10 0.51 0.62 

11 0.54 0.73 

12 0.49 0.39 

13 0.54 0.82 

14 0.51 0.41 

15 0.46 0.39 

 
 

คาความยากงาย  อยูระหวาง      0.46 – 0.60 
  คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง      0.32 – 0.82 
  คาความเชื่อม่ัน      0.70  
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ภาคผนวก ง.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา) 
 

เรื่อง จังหวัดลพบุรี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2    
ผูจัดทํา   นายธรรมสิทธิ์ เพ็ชรศรีงาม สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
 

ผูประเมิน    …………………………………………………… 
ตําแหนง   …………………………………………………... 
หนวยงาน  …………………………………………………… 
 

คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย      ลงในชองที่ทานเห็นเหมาะสมที่สุด 
 

ระดับความคดิเห็น  หัวขอการประเมิน 
ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ตองปรับปรุง 
1 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      
 1.1 ความถูกตองของเนื้อหา      
 1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวตัถุประสงค      
 1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับ

ระดับของผูเรยีน 
     

 1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
 1.5 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      
 1.6 ความนาสนใจในการดาํเนินเรื่อง      
 1.7 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรยีน      

2. แบบฝกหัด      
 2.1 ความชัดเจนของคําถาม      
 2.2 ความเหมาะสมของจํานวน

แบบฝกหัด 
     

 2.3 ความชัดเจนในการสรุปคะแนน      
3. แบบทดสอบ      

 3.1 ความชัดเจนของคําถาม      
 3.2 ความเหมาะสมของจํานวน

แบบทดสอบ 
     

 3.3 ความชัดเจนในการสรุปคะแนน      
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอ่ืน ๆ  
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………... 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………... 
 
 
    ลงชื่อ ……………………………………………...ผูประเมิน 
                (…………………………………………) 
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ภาคผนวก จ. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 

เรื่อง จังหวัดลพบุรี  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่  2    
ผูจัดทํา   นายธรรมสิทธิ์ เพ็ชรศรีงาม สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
 

ผูประเมิน    …………………………………………………… 
ตําแหนง   …………………………………………………… 
หนวยงาน  …………………………………………………… 
 

คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย      ลงในชองที่ทานเห็นเหมาะสมที่สุด 
 

ความคิดเห็น  หัวขอการประเมิน 
ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ตองปรับปรุง 
1 

1. การจัดการบทเรียน      
 1.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 

     ของบทเรยีน 
     

 1.2 วิธีการโตตอบบทเรียน      
 1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ  

     บทเรียน 
     

 1.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน      
 1.5 คําแนะนําในการใชงานชวยให 

      ปฏิบัติตามไดงาย 
     

2. ภาพ ภาษา และ เสียง      
 2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ      
 2.2 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      
 2.3 ความถูกตองของภาษาที่ใชประกอบ  

     บทเรียน 
     

 2.4 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
3. ตัวอักษรและสี      

 3.1 รูปแบบของตัวอักษรทีใ่ชในการ
นําเสนอ 

     

 3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
หัวขอการประเมิน ความคิดเห็น 
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 ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ตองปรับปรุง 
1 

 3.3 ความเหมาะสมในการเลือกใชสี
ตัวอักษร 

     

 3.4 ความเหมาะสมในการเลือกใชสีพ้ืนบน  
     จอภาพ 

     

 3.5 ความสอดคลองของสีจากภาพกับ
เน้ือหา 

     

 3.6 ความเหมาะสมในการเลือกใชกราฟก
ใน     
     บทเรียน 

     

 
ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอ่ืน ๆ  
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
………………………................................................................................................................... 
 
 
    ลงชื่อ ……………………………………………...ผูประเมิน 
                (…………………………………………) 
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ภาคผนวก ฉ. รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

       สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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                                     รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลย ี
ทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั อินทรสุนานนท อาจารยประจําภาควชิาเทคโนโลย ี
ทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารย ดร.กุศล อิศดุลย อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

1. อาจารยวันเพญ็ ชื่นแชม ครูชํานาญการ โรงเรียนชุมชนวัดคีรีนาครตันาราม  
อ.หนองมวง จ.ลพบุร ี

2. อาจารยนันทนา ประโรกิจจักร ครูชํานาญการ โรงเรียนชุมชนวัดคีรนีาครัตนาราม 
อ.หนองมวง จ.ลพบุร ี

3. อาจารยเกษรนิ ตาระกา ครชูํานาญการ โรงเรียนชุมชนวัดคีรีนาครตันาราม  
อ.หนองมวง จ.ลพบุร ี
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล นายธรรมสิทธิ์ เพ็ชรศรีงาม 
วันเดือนปเกิด วันที่ 10  ธันวาคม  พ.ศ. 2523  
สถานที่เกิด 92/102  ม.4 ต.เขาสามยอด อ.เมือง จ.ลพบุรี 15000 
สถานที่อยูปจจุบัน  9/93 ต.ประชาธิปตย อ.ธัญบุรี จ.ปทุมธานี 12130 

          
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน        นักวิชาการโสตทัศนศึกษา 
สถานที่ทํางานปจจุบัน                     คณะทนัตแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร   
 

ประวตัิการศึกษา 
 

 พ.ศ. 2538          มัธยมศึกษาตอนตน 
            จากโรงเรียนพระนารายณ 
     พ.ศ. 2541          มัธยมศึกษาตอนปลาย  
            จากโรงเรียนพิบูลวิทยาลัย 
     พ.ศ. 2545          ศึกษาศาสตรบัณฑติ (วิชาเอก เทคโนโลยีและสื่อสาร   
                                           การศึกษา)  
            จากมหาวิทยาลยัราชมงคลธัญบุร ี
     พ.ศ. 2550          การศึกษามหาบัณฑติ (เทคโนโลยกีารศึกษา) 
            จากมหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ 
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