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 The  purpose  of  this  study  were  to  develop  a  computer multimedia instruction 
on information technology for  the  third  level  students and to find out its efficiency 
according to the set of 85/85 provided criteria. 
 The sample used in this study were 48 third level students of Rayongwittayakom 
School in the second semester of 2006 academic year. The samples were divided into 3 
experimental groups to test the efficiency of computer multimedia instruction on information 
technology. The instruments were computer multimedia instruction, an achievement test, 
and a rating scale questionnaire. The statistics used for data analysis included percent and 
mean. 
 The results indicated that the computer multimedia instruction on information 
technology has quality on content and technique were at excellent level and has the 
efficiency of 86.34/85.52. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

ปจจุบันความเจริญกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงไปอยาง     
ตอเนื่องและรวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศไดเขามามีบทบาทในการพัฒนาวิทยาการสาขา
ตางๆ ไมวาจะดานการศึกษา เชน ชวยในการทําสื่อการสอนของครูอาจารย ชวยในการคนควาหา
ความรูเพิ่มเติมของนักเรียน การศึกษาทางไกล ดานการเงินและการบัญชี ใชคํานวณรายรับ   รายจาย  
รวมทั้งการถอนเงินอัตโนมัติหรือเอทีเอ็ม  ดานอุตสาหกรรม  ซึ่งใชในการผลิต  บรรจุหีบหอ  ตรวจสอบ
คุณภาพ  และขนสงสินคา   ดานเกษตรกรรม   ชวยตรวจสอบคุณภาพ  และขนสงผลผลิตทาง 
การเกษตร  ดานสาธารณสุข  ใชในการคิดคนผลิตยา  เครื่องเวชภัณฑ  รักษาโรค  รวมทั้งการวินิจฉัย
และรักษาโรค  เปนตน     

กระทรวงศึกษาธิการไดใหความสําคัญของการเปลี่ยนแปลงทางดานเทคโนโลยี จึงไดกลาวไว
ในจุดมุงหมายของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  ขอหนึ่งซึ่งกลาวไววา มุงพัฒนา
คนไทยใหมีความรูอันเปนสากล  รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ       
มีทักษะและศักยภาพในการจัดการ  การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี  ปรับวิธีคิด  วิธีการทํางานได
เหมาะสมกับสถานการณ  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2545: 4)  และไดกําหนดสาระ       
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเพื่อเสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษยและสรางศักยภาพใน
การคิดและการทาํงานอยางสรางสรรค   

สําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไดกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเพื่อเปนเกณฑ
ในการกําหนดคุณภาพของผูเรียนเมื่อเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ในสวนกลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระที่ 4   เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดกําหนดไววาเขาใจ เห็นคุณคา และ
ใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา         
การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม   (กรมวิชาการ  
กระทรวงศึกษาธิการ.  2545: 19)  ดังนั้นสถานศึกษาทุกแหงจึงตองจัดสาระการ   เรียนรูพื้นฐาน
เทคโนโลยีสารสนเทศใหกับนักเรียนทุกชวงชั้นตามกําหนด   

จากการศึกษาสภาพปญหาการเรียนการสอน เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศในปจจุบัน  พบวา
การสอนในประเทศไทยยังไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร  โดยเฉพาะปญหาเรื่องผลสัมฤทธิ์ในการเรียน 
เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ  วิธีการแกไขขอบกพรองของผูเรียนทําใหผูเรียนเกิดความอาย  ไมกลา   
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รวมกิจกรรมตางๆ   อีกทั้งสถานศึกษาหลายแหงยังขาดแคลนครูที่มีความรูความสามารถทางดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ไดกลาวไววา  เทคโนโลยีสารสนเทศยัง
เปนเรื่องใหมสําหรับสถานศึกษาสวนใหญ  ความตองการครูที่มีความรู  ความเขาใจเนื้อหาสาระ  
แนวคิด  กระบวนการจัดการเรียนการสอน  และกระบวนการวัดประเมิน  ทางดานเทคโนโลยี      
สารสนเทศจึงมีในปริมาณมาก (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.).  2547: 
2) 

ดวยสาเหตุดังกลาวมาจึงมีการนําสื่อการเรียนการสอนประเภทตางๆหรือการจัดรูปแบบการ
เรียนการสอนที่หลากหลายมาใชเพื่อแกไขปญหาที่เกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอน เร่ืองเทคโนโลยี
สารสนเทศ  เพื่อแกปญหาและเพิ่มประสิทธิภาพกระบวนการเรียนการสอน  เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ส่ือการเรียนการสอนจึงกลายเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วและมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงยิ่งขึ้น (สายทิพย  ชลธาร.  2531: 3)  ถึงแมจะสามารถแกปญหาเกี่ยวกับ
การใชส่ือการเรียนการสอนไดบางแตก็ยังมีขอจํากัดอยูมาก  ส่ือการเรียนการสอนที่เคยไดรับ          
การยอมรับและแกปญหาการเรียนการสอนในอดีตอาจไมเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนใน
ปจจุบันซึ่งคํานึงถึงผูเรียนเปนจุดศูนยกลาง (Student center)  คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
(Individual  difference)  คํานึงวาผูเรียนจะตองศึกษาดวยตนเอง (Self-education)  คํานึงถึงสิทธิของ
ผูเรียน  ที่เขามีสิทธิที่จะเรียนไดมากที่สุด  และเร็วที่สุดเทาที่ความสามารถเขาจะอํานวยได การสอนที่
ตอบสนองความตองการเหลานี้ไดดีที่สุดก็คือ การสอนแบบ   เอกัตบุคคลและการสอนแบบนี้จะตอง
อาศัยเทคนิควิธีและสื่อที่จะชวยใหการสอนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพและวิธีที่สามารถตอบสนอง
ความตองการดังกลาวก็คือ  การนําคอมพิวเตอรมาใช เปนเครื่องชวยสอนที่ รูจักกันในชื่อวา  
“คอมพิวเตอรชวยสอน”  (CAI – Computer  Assisted  Instruction)  และลักษณะเดนของ
คอมพิวเตอรชวยสอนคือสามารถใชแทนสื่อไดหลายชนิด   การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนจะทําให
ผูเรียนเรียนไปตามความสามารถของตนเอง   ตามอัตราความรวดเร็วในการรับรูโดยไมตองรอหรือเรง
ไปพรอมๆ กันกับเพื่อนในชั้นเรียน  การฝกและการปฏิบัติซ้ําๆ คอมพิวเตอรสามารถทํางานดวยความ
สม่ําเสมอไมรูจักเหนื่อยโดยยังคงมีประสิทธิภาพเหมือนกันในทุกครั้ง   ผูเรียนสามารถเรียนไดซ้ําเทาที่
ตองการโดยไมมีความกดดันจากกลุมเพื่อน  ไมมีอารมณจากผูสอนเขามาเกี่ยวของ  คอมพิวเตอรชวย
สอนจะนําเสนอเนื้อหาอยางเปนขั้นตอน  ประกอบดวยตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวและเสียง มี
ปฏิสัมพันธ (Interactive)  ระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร  สามารถบันทึกและใหคะแนนหรือแสดง
ขอมูลยอนกลับตอบสนองกับผูเรียนไดอยางรวดเร็ว  (กิดานันท  มลิทอง.  2535: 38) 
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ผูวิจัยไดมองเห็นถึงสภาพปญหาและความจําเปน  ในการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ  รวมไปถึงคุณประโยชนอันมากมายของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จึงทําใหผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประกอบการเรียนการสอน เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  เพื่อใหเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียน    
เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ  สงผลใหผูเรียนมีสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  อีกทั้งเปนพื้นฐานในการ
ดํารงชีวิตที่ดีในยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ  กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  และหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการการวิจัย 

1.  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย    ที่มีประสิทธิภาพสําหรับใชในการเรียนการสอน เร่ือง 
เทคโนโลยีสารสนเทศ   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี  สําหรับนกัเรียน  ชวงชัน้ที่ 3  
(ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2) 

2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการการวิจัย 

1.  ประชากร   
ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนกัเรียนชวงชั้นที ่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปท2ี) 

โรงเรียนระยองวทิยาคม  จ.ระยอง  ภาคเรียนที ่2    ปการศึกษา 2549   จํานวน  719  คน  มีจํานวน 
13 หองเรียน 

 
2.  กลุมตัวอยาง   

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2)   ของ
โรงเรียนระยองวทิยาคม  จ.ระยอง  ภาคเรียนที่ 2    ปการศึกษา 2549     ซึ่งไดจากการสุมแบบหลาย
ข้ันตอน (Multistage random sampling) โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 
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   2.1   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครัง้ที ่ 1  จํานวน   3 คน 
2.2   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  2  จํานวน 15 คน 
2.3   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  3  จํานวน 30 คน  
 

3.  เนื้อหาที่ใชในการวจิัย   
เนื้อหาที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนเนื้อหาเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ซึ่งประกอบไปดวย 
เรื่องที่ 1  สารสนเทศ 

1.1 ขอมูลและสารสนเทศ 
1.2 ระบบสารสนเทศ 
1.3 สวนประกอบของระบบสารสนเทศ 
1.4 ประเภทของขอมูล 

เรื่องที่ 2  เทคโนโลยสีารสนเทศ 
2.1 บทบาทความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.2 นิยามเกีย่วกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.3 ลักษณะสําคญัของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.4 ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เรื่องที่ 3  พื้นฐานคอมพวิเตอร 
3.1 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
3.2 ซอฟตแวร 
3.3 อินเทอรเน็ตเบื้องตน 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง 
เทคโนโลยีสารสนเทศ  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง มกีารปฏสัิมพนัธ
ระหวางผูใชและตัวเนื้อหา  มีแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เพื่อใชใน      
การประเมินความรูความเขาใจของผูเรียน 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  ดวยโปรแกรม Authoware 7.0  โดยเก็บบันทึกขอมูลลงใน
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แผนซีดีรอม (CD-ROM)  และใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ  ปรับปรุงแกไข แลวจึงนําไปทดลองตามลําดับ
ข้ันจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนของ        
ผูเรียนจากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางนอยไมต่ํากวา
เกณฑ 85/85 

85  ตัวแรก หมายถงึ คาคะแนนเฉลี่ยรอยละที่ผูเรียนทัง้หมดทาํไดจาก      แบบฝกหัด
ระหวางเรียน  โดยเฉลี่ยรอยละ 85 
    85  ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยรอยละที่ผูเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบทดสอบ
หลังเรียนโดยเฉลี่ยรอยละ 85  

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  ความจําและความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชากลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดย
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการวิจัย เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ  กลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่3 (ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2)  ผูวิจัย
ไดศึกษาทฤษฎี  แนวคิดและงานวจิัยที่เกีย่วของไดแบงออกเปนหัวขอที่สําคัญไดดังนี ้

1.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.1  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
  1.3  ความเปนมาของการวิจัยและพัฒนา 
  1.4  การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  1.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยพัฒนาทางการศึกษา 

2.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
  2.2  องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
  2.3  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.4  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.5  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.6  ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.7  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.8  โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.9  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.10  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  3.1  ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  3.2  องคประกอบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  3.3  พัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  3.4  แนวโนมการใชเทคโนโลยีสารสนเทศขององคการ 
  3.5  เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต 
  3.6  การปฏิบัติตนใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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  3.7  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4.  หลักสูตรและการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  4.1  คุณภาพของผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพฯ เมื่อจบชวงชั้นที่ 3 
  4.2  สาระและขอบขาย 
  4.3  มาตรฐานการเรียนรูและรายละเอียดสาระเทคโนโลยีสารสนเทศชวงชั้นที่ 3 
  4.4  การวัดและการประเมินผล 
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1.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

                    ปติมนัส  บันลือ (2544: 7)  ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
หมายถึง  การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง
ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัย ที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของ    
ผลิตผลและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใช   ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพฒันาเปนการแกปญหาทางดาน
การศึกษาบางประการ ซึ่งผูดําเนินโครงการจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวย        
การทดลองประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพ   
และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง กุมุทแล; และ ทิพยเกสร บุญอําไพ  2536: 2)     
ซึ่งแบงการวิจัยและพัฒนาระบบตางๆ  ไดดังนี้ 

1.1  การวิจัยและพัฒนาระบบสื่อการสอน  เชน ระบบสื่อการสอนรายบุคคล  ระบบ
ชุดการสอนและระบบสื่อประสม 

1.2  การวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
1.3  การวิจัยและพัฒนาดานการบริหารเทคโนโลยีการศึกษา 
1.4  การวิจัยและพัฒนาดานการบริการเทคโนโลยีการศึกษา 

                 1.5 การวิจัยและพัฒนาดานการประเมินและติดตามการบริหารและบริการเทคโนโลยี
การศึกษา 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีความแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน  2  ประการ 
(บุญสืบ  พันธุดี.  2537: 9–11)  คือ 

1.  เปาประสงค  (Goal)   การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบ
คุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา  สวนการวิจัยทางการศึกษา   มุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัย
พื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต   แมวาการวิจัยประยุกตทางการ
ศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา  เชน  การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของ
วิธีสอนหรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละ
แบบ   แตละผลผลิตเหลานั้น   เพื่อใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น   
ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถาบนัการศึกษาทั่วไป 
                2.  การนําไปใช   การวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง   กลาวคือ   ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู   ไมไดรับการพิจารณา
นําไปใช   นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 
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อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิค
วิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ  เปนตัวเชื่อมเพื่อ
แปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในถาบันการศึกษาทั่วไป ดังนั้นการใช กลยุทธ 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใช
ผลการวิจัยทางการศึกษา  ทั้งการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น   

1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
       องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา   โดยทั่วไปมีอยู  4  องคประกอบ  คือ 

1.  ผูตองการใชผลการวิจัยและพัฒนา  ไดแก  ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจัย
และพัฒนาไปใชงาน   ซึ่งผูตองการใชผลการวิจัย  จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 

2.  นักวิจัย  ไดแก  ผูทําวิจัย  มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของ
ผูใชในการชวยหาคําตอบเพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

3.  สถาบันที่ใหการสนับสนุนในการวิจัย ไดแก  หนวยราชการ องคกรธุรกิจเอกชน
ตางๆ 

4.  ส่ิงสงเสริมการวิจัยและพัฒนา  ไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ เชน หองสมุด และ
แหลงสารนิเทศ  สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 

1.3  ความเปนมาของการวิจัยและพัฒนา 
        ต้ังแตป ค.ศ. 1963 ไดมีการจัดตั้งศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษาขึ้น  11 แหงทั่วประเทศ

สหรัฐอเมริกาดวยมีวัตถุประสงคคือการผนึกกําลังนักวิชาการสาขาตางๆ  เพื่อทํางานวิจัยและพัฒนา
ในปญหาการศึกษา โดยศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยกุตทีม่คีวามสาํคญั
ที่ เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาที่ ศูนยมีความสนใจหรือมุงหมายที่จะดําเนินการเปนพิเศษ           
โดยทั่วๆ ไปศูนยการวิจัยและพัฒนาจะตั้งชื่อใหส่ือถึงเรื่องที่จะตองการเนนในการวิจัยและพัฒนาไป
ตางๆ  กัน  เชน  center  for  advanced  study  of  educational  administration  (university  of  
Oregon),  standford  center  for  research  and  development  in  teaching  (standford  
university),  center  for  the  study  of  instructional  programs  (university  of  California  at  
los  angeles)  ฯลฯ 

โดยศูนยการวิจัยและพัฒนาเหลานี้มักจะมีเจาหนาที่ประจําอยูจํานวนนอย สวนใหญ
จะมีอาจารยมาชวยงาน   และมีนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่ไดรับทุนผูชวยวิจัยมาชวยปฏิบัติงาน   
ซึ่งทําใหไดรับประสบการณภาคปฏิบัติสูงมาก และนอกจากนี้หองปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค 
(Regional  Educational  Laboratories)   ก็มีการทําการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอยูทั่วประเทศ
สหรัฐอเมริกา  
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ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  (Educational  research  and  
development  หรือ  R&D)   จึงเปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย  (Research  based  
educational  development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 
หรือพัฒนาการศึกษา  โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปนเปาหมายหลัก คือใชเปนกระบวนการใน
การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา  (Educational  products)  อัน
หมายถึงวัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม  สไลด  เทปเสียง  เทปโทรทัศน  
คอมพิวเตอร  และโปรแกรมคอมพิวเตอร  ฯลฯ   ตลอดจนวิธีการและกระบวนการทางการศึกษา  เชน  
ระบบการสอนและเทคนิควิธีการสอนแบบตางๆ  (พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ.  2531: 21) 

1.4  การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  บอรก และกอลล (Borg; & Gall. 1989: 784-785)  ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของ       

การวิจัยและพัฒนาไว 10 ข้ัน  ดังนี้คือ 
1.4.1  ข้ันที่ 1  การวิจัยและรวบรวมขอมูล 

1.4.1.1  กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษา 
 เกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและ

พัฒนามี 4 ขอ  คือ 
1.4.1.1  ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
1.4.1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีความพอเพียงในการที่จะพัฒนา

ผลิตภัณฑที่กําหนดหรือไม  
1.4.1.3  บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัย

และพัฒนาหรือไม 
1.4.1.4  ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

                             1.4.1.2  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
        เปนขั้นของการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย   การสังเกตภาคสนามซึ่ง

เกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนดถามีความจําเปน   เปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจ
ตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ   ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได  กอนที่
จะเริ่ม    ทําการพัฒนาตอไป 

 1.4.2  ข้ันที่ 2 วางแผนการวิจัยและพัฒนา 
 ในการวางแผนวิจัยและพัฒนาจะประกอบดวย 
1.4.2.1    กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
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1.4.2.2  ประมาณการคาใชจาย  กําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษา
ความเปนไปได 

1.4.2.3   พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 
 1.4.3  ข้ันที่ 3 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ 

 ในขั้นนี้เปนขั้นการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่วางไว  เชน  
ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น   ก็จะตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุ
หลักสูตร   คูมือผูฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม  และเครื่องมือการประเมินผล 

  1.4.4  ข้ันที่ 4 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 
     โดยนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพื่อ

ทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1 – 3 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก        
6 – 12 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกตและการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูล   
มาวิเคราะห 

 1.4.5  ข้ันที่ 5 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 
  นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 
  1.4.6  ข้ันที่ 6 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 

 ข้ันนี้นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตาม
วัตถุประสงค  โรงเรียนจํานวน 5 – 15 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 – 100 คน  ประเมินผลใน
เชิงปริมาณในลักษณะ  Pretest  กับ  Post - test  นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใช     
ผลิตภัณฑ  อาจมีกลุมควบคุม  กลุมทดลองถาจําเปน 

  1.4.7  ข้ันที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 
 นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

   1.4.8  ข้ันที่ 8 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 
  ข้ันนี้นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง   ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงาน

ของผลิตภัณฑโดยใชตามลําพังในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน  
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม   การสังเกตและการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

    1.4.9  ข้ันที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 
  นําขอมูลและผลการทดลองขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและ

เผยแพรตอไป 
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   1.4.10  ข้ันที่ 10 เผยแพร 
    เสนอรายงาน เกี่ ย วกับผลการวิ จั ยและพัฒนาผลิตภัณฑ  ในที่

ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ  สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับ
หนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษา  เผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ  หรือติดตอ
บริษัทเพื่อผลิตและจําหนาย  

อยางไรก็ตาม   การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษามิใชทดแทนการวิจัยทาง
การศึกษา  แตเปนเทคนิควิธีที่เพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษา   ใหมีผลตอการจัดการทาง
การศึกษา  คือ   เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป  
ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือเพื่อพัฒนา
การศึกษาจึงเปนการใชผลจากการวิจัยทาการศึกษา 

1.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยพัฒนาทางการศึกษา 
           สุธัญญา  ภูรัตนาพิชญ  (2539: บทคัดยอ)   ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนารายการ        
วีดิทัศนการสอนชุดการลางฟลมและการอัดขยายภาพขาว – ดํา  พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
เรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  แสดงวา       
การเรียนจากรายการวีดิทัศน  ทําใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  สําหรับประสิทธิภาพ
ของรายการวีดิทัศนการสอนชุดการลางฟลมขาว – ดํา  เทากับ  86.00 – 82.00  และประสิทธิภาพ  
ของรายการวีดิทัศนการสอนชุดการอัดขยายภาพขาว – ดํา  เทากับ  82.92/82.67  ซึ่งสูงกวาเกณฑ    
ที่กําหนด  80/80 

ศิรินันท  ประสิทธิลักษณะ (2540: บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    
เร่ือง  ปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมารยศัลยศาสตร  เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐาน 90/90  และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวางการเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนกับ      
การเรียนดวยการสอนปกติ   โดยทดลองกับนิสิตแพทย  ของคณะแพทยศาสตร  จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย  จํานวน 102 คน  ไดมาโดยการสุมอยางงาย  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 สวนการเปรียบเทียบผลการเรียนรู  พบวานิสิตแพทยที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีผลการเรียนรูสูงกวานิสิตแพทยที่เรียนดวยการสอนปกติ  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

บุญสืบ  พันธุดี  (2537: 76–78)  ไดทําการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวิชาชีววิทยา  ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  เร่ืองโครงสรางและการทํางานของยีนส  โดยทดสอบ
ประสิทธิภาพของบทเรียนดวยเกณฑมาตรฐาน  90/90  และเปรียบเทียบผลการทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียน  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ  90/90  พบวา   
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บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  90  ตัวแรก  สวน  90  ตัวหลังไมเปนไปตามเกณฑ  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  จึงไดรับการปรับปรุงแกไข  สวนการเปรียบเทียบผลการทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียนพบวา  มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 
2.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
        มีผูใหความหมายของคําวา  มัลติมีเดีย (Mutimedia)  ไวหลายทานดังตอไปนี้ 

ราชบัณฑิตยสถาน  (2538: 941)  มัลติมีเดีย  คือ  กระบวนการหลายวิธีการ  หลาย
รูปแบบ  หลายวิธีทาง  วิธีการศึกษาหลายรูปแบบ 

ธนะพัฒน  ถึงสุข  และ ชเนนทร  สุขวารี  (2538: 9)  กลาววา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  
การรวมการทํางานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext),  เสียง (Sound),  ภาพเคลื่อนไหว  (Animation) 

พัลลภ  พิริยะสุรวงศ  (2542: 12)  ไดใหความหมายไววา  มัลติมีเดีย  คือ  การใช
คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวร  ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด  เชน  
ขอความ  สีสัน  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และภาพยนตรวีดิทัศน  และถาผูใชสามารถที่จะ
ควบคุมส่ือใหเสนอออกมาตามตองการได  ระบบนี้จะเรียกวา  มัลติมีเดียปฏิสัมพันธการปฏิสัมพันธ
ของผูใชสามารถกระทําไดโดยผานทางคียบอรด  เมาส  หรือตัวชี้  เปนตน 

นงลักษณ  ไหวพรหม  (2543: 9)  ไดใหความหมาย  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การนํา
คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ  เพื่อทํางานรวมกัน  เชนการสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปน
ขอความ  มีภาพนิ่งและเคลื่อนไหวหรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกันไป  ส่ือที่จะเขามารวมในระบบ
มัลติมีเดียจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียงที่ใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน  เปนการ
ส่ือสารอยางมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร 

สมชาย  สุทธิพันธ  (2543: 11)  ไดใหความหมายมัลติมีเดีย  วา  มัลติมีเดีย 
(Mutimedia)  เปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ  เพื่อใหทํางานรวมกัน  เชน  เราอาจสราง
โปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ  มีภาพเคลื่อนไหว  หรือมีเสียงบรรยายประกอบกันไป  
ส่ือที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดีย  อาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียงที่เครื่องคอมพิวเตอรเปน
ตัวควบคุมการทํางาน 

วิภาวดี  วงศเลิศ  (2544: 21)  ใหความหมายของมัลติมีเดีย  หมายถึง  ส่ือประสมที่
ประกอบดวย  อักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศน  โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร
เปนตัวนําเสนอและควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ  และเนนการมีปฎิสัมพันธระหวางผูใช
กับเครื่องคอมพิวเตอร 
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กรีน  (Green.  1993: 2577–A)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา  หมายถึง  การใช
คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ  เพื่อใหทํางานรวมกัน  เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน
ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี  สรางบรรยากาศนาสนใจ  
เปนสื่อที่เขามารวมในระบบที่มีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน  โดยการนําเสนอเนื้อหา  วิธีการเรียนและ
การประเมิน 

วอแฮน  (Vaughan. 1993: 3217–A)  ใหความหมายของ  มัลติมีเดีย  หมายถึง    
การใชคอมพิวเตอรส่ือความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟ และภาพศิลป 
(Graphic  art)  เสียง  ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร  (Animation)  และภาพวีดิทัศนที่ถาย
จากของจริง  ถาผูบริโภคสามารถที่จะควบคุมส่ือเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการไดระบบนี้จะ
เรียกวามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  (Interactive  multimedia)  ถาระบบเหลานี้สามารถใหสายสัมพันธ
เชื่อมโยงสื่อเหลานี้ได  ซึ่งผูใชสามารถติดตามไดเหมือนเดิมตามแผนที่  ระบบนี้จะกลายเปนไฮเปอร   
มีเดีย 

พอลลิสเซน  และเฟรเตอร  (Paulissen; &  Frater.  1994: 3)  กลาววา  มัลติมีเดีย  
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน  จอคอมพิวเตอร   
เครื่องเลนวีดิโอแบบเลเซอรดิสก   เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี   เครื่องสังเคราะหเสียงดนตรีและ 
คําพูด  เพื่อสื่อความหมาย 

เจฟโคท  (Jwffcoate. 1995: 473)  กลาววา  มัลติมีเดีย  คือ  ระบบสื่อสารขอมูล
ขาวสารหลายชนิด  โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร  ซึ่งประกอบดวย  ขอความ  ฐานขอมูล  ตัวเลข  
กราฟก  ภาพ  เสียง  และวีดิทัศน 

จากที่นักวิชาการหลายทานไดใหความหมาย มัลติมีเดีย  พอสรุปไดวา  มัลติมีเดีย 
หมายถึง  ส่ือหลายๆ  ประเภทที่นํามาผสมผสานเขาดวยกัน  เพื่อนําเสนอเนื้อหาบทเรียนโดยใช
ส่ือคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอ 

2.2  องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
 ศศิธร  ฤดีสิสริศักดิ์  (2544: 19)  ไดแยกองคประกอบของระบบมัลติมีเดียออกเปน       

2 สวนดวยกัน  ดังนี้ 
2.2.1  ฮารดแวร   เนื่องจากองคประกอบที่สําคัญของระบบมัลติมีเดีย  แยกออกเปน  

ภาพ  เสียงและการมีปฎิสัมพันธ   สวนที่เปนฮารดแวร  คือ  เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในระบบมัลติมีเดีย
นี้ตองแยกจากกันระหวางเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการสรางงานกับเครื่องใชที่สําหรับการใชงานใน
สวนของการสรางงานจําเปนตองใชเครื่องคอมพิวเตอรที่มีสมรรถนะสูง   ถาไดถึงระดับเวอรคสเตชั่น 
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จะทํางานไดดีมาก   เครื่องคอมพิวเตอรนี้จะเปนฮารดแวรหลักที่เปนตัวเชื่อมไปยังฮารดแวรอ่ืนๆ  ได  
คือ (ธีระ  ปยะคุณากร.ม.ป.ป.: 322–335) 

2.2.1.1  ฮารดแวรสําหรับงานดานภาพ   อุปกรณที่สําคัญสําหรับใชงานดาน
ภาพที่สําคัญและจะเปนนอกจากตัวเครื่องคอมพิวเตอรแลว   มีดังนี้ 

2.2.1.1.1  เครื่องอานภาพ  (Scanner)   ใชสําหรับทําสําเนาภาพ  
จากตนฉบับที่เปนภาพนิ่งใหเปนภาพดิจิตอล 

2.2.1.1.2  กลองถายภาพดิจิตอล  (Digital  camera) เปนกลอง
เหมือนกลองถายภาพทั่วไปเพียงแตเปลี่ยนสวนรับภาพที่เคยเปนฟลมเปลี่ยนมาเปนสัญญาณภาพ
ดิจิตอล ที่เรียกกันวา CCD (Charge  couple  device)   ใชสําเนาภาพนิ่งไดทั้ง  2  มิติ 

2.2.1.1.3  กลองถายภาพวีดิทัศน  (Video  camera)   ใชกับงาน
ถายภาพเคลื่อนไหว 

 2.2.1.1.4 เครื่องเลนวีดิทัศน   ใชเปนเครื่องเลนเทปวีดิทัศน  ในกรณี
ที่ขอมูลเปนเทปวีดิทัศน 

2.2.1.1.5  การดแปลงสัญญาณอนาล็อกเปนสัญญาณดิจิตอล  
(Digitizing  card) ใชแปลงสัญญาณจากเครื่องเลนวีดิทัศนและกลองถายภาพวีดิทัศนที่สวนใหญยัง
เปนสัญญาณอนาล็อกการนําสัญญาณจากอุปกรณดังกลาวนี้ไปใชงานรวมกับเครื่องคอมพิวเตอรตอง
แปลงสัญญาณ  จากอนาล็อกใหเปนสัญญาณดิจิตอลกอนจึงจะใชงานได   การดนี้จะทําหนาที่ในการ
แปลงสัญญาณ อนาล็อกใหเปนสัญญาณดิจิตอล 

2.2.1.2  ฮารดแวรสําหรับงานดานเสียง  ในสวนระบบเสียงแตเดิมเปนระบบ 
อนาล็อก แตในปจจุบันมีการประยุกต และพัฒนาระบบเสียงใหใชเปนดิจิตอลได  ฮารดแวรที่ใชสําหรับ
งานดานเสียง   จึงประยุกตใชกับระบบมัลติมีเดียไดทันที   ทั้งโดยทางตรงและทางออม  อุปกรณพวกนี้  
ไดแก 

2.2.1.2.1  การดแปลงสัญญาณเสียง  (Sound  digitizing  card)   
สัญญาณเสียงดิจิตอลที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรแบงออกเปนหลายระดับความถี่ เชน เปน 8 บิต           
11 กิโลเฮิรต  หรือ  22  กิโลเฮิรตก็มีเสียงในระดับที่ดีจะเปนบิตที่สูงขึ้นไป  เชน 16  บิต  44.1  กิโลเฮิรต 

2.2.1.2.2   เครื่องเลนซีดีรอม  (CD – ROM Player)   หากไม
ตองการบันทึกเสียงลงในเครื่อง  คอมพิวเตอรก็สามารถแยกใชระบบเสียงจากภายนอกได   โดยใช
อุปกรณชนิดนี้นับวาสะดวก  ปจจุ บันเครื่ อง เลนซี ดี รอมสามารถอานระบบเสียงและอาน
ขอมูลคอมพิวเตอรไดหลายระบบ 
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2.2.1.2.3     เสียงสําเร็จรูป  (Crip  Sound)   ในระบบมัลติมีเดียมี
การผลิตระบบเสียงสําเร็จรูปในลักษณะไฟลสัญญาณดิจิตอลมาสนับสนุนมากมายใหพรอมที่จะ
นํามาใชงานไดทันทีมีทั้งเสียงเพลง  เสียงเอ็ฟเฟคตางๆ  หรือสามารถสรางขึ้นมาใชเองก็ทําไดโดยงาย 

2.2.2  ซอฟตแวร   ระบบมัลติมีเดียแยกไดเปน  2  ตอน  คือ  ตอนสรางกับตอนใชงาน
สวนของซอฟตแวรก็เชนเดียวกัน   แยกออกไดเปนสองสวนคือ   ซอฟตแวรตอนสรางและซอฟตแวร
ตอนใชงาน 

2.2.2.1 ซอฟตแวรสรางงานระบบมัลติมีเดีย   แยกออกเปน  2  สวนคือ  
ซอฟตแวรที่ใชสําหรับงานสรางภาพและเสียง  กับซอฟตแวรจัดระบบ 

  2.2.1.1.1 ซอฟตแวรจัดการภาพและเสียง เปนซอฟตแวรที่ใชงาน
ทางดานกราฟกกันอยูแลว  เชน  Photoshop  ที่ใชในการตกแตงภาพ   ตัดตอ  ดัดแปลง   สรางภาพ
ใหมซอฟตแวรดานเสียง  เชน  Sound  Edit  16  ซอฟตแวรที่ใชจัดการกับภาพวีดิทัศนหรือ
ภาพเคลื่อนไหว  เชน Adobe  หรือ  Avid  Video  Shop  เปนตน   สวนใหญซอฟตแวรเหลานี้ไดรับการ
พัฒนามาใหใชงานไดอยางงาย ๆ  สําหรับผูใชอยูแลว 

2.2.1.1.2  ซอฟตแวรจัดระบบมัลติมีเดีย  เปนซอฟตแวรที่รวบรวม
งานสวนตางๆ  ที่จัดทําไวแลวดวยซอฟตแวรประเภทแรกนํามาจัดลําดับ   เพื่อทําใหมีการปฎิสัมพันธ  
เชน  บอกใหรูวาถึงตอนนี้มีภาพตอไปจะมีเสียงกดตรงนี้จะไดภาพนั้นภาพนี้ข้ึนมาหรือมีเสียงดังขึ้นมา
เปนตน   ซอฟตแวรประเภทนี้ในปจจุบันสามารถนําภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวเขามาประกอบกันได 
สามารถสรางเอ็ฟเฟคพิเศษตางๆ ไดมากมาย 

2.2.3  ซอฟตแวรใชงานระบบมัลติมีเดีย   ระบบมัลติมีเดียถูกสรางขึ้นมาผานทาง
ระบบคอมพิวเตอร  การนํามาใชงานจึงยังตองใชผานระบบคอมพิวเตอรอยู   อยางไรก็ตามในการ
พัฒนาซอฟตแวรระบบมัลติมีเดียในปจจุบันนี้   ระบบที่ถูกสรางขึ้นมานั้นเวลาใชงานไมตองอาศัย
ซอฟตแวรเดิมมาชวยก็สามารถใชโปรแกรมที่สรางขึ้นมาได 

2.3  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 กิดานันท   มลิทอง   (2535: 38)   ไดกลาววา   มัลติมีเดีย  หมายถึง  การนําอุปกรณ

ตางๆ  เชน  เครื่องเลน  CD – ROM  เครื่อง  audio-digitizer  เครื่อง  laser – disc  มาใชรวมกันเพื่อ
เสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร  ภาพกราฟก   ภาพถาย   ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน  และเสียงใน
ระบบสเตอรริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต  การนําเสนอเนื้อหา และเพื่อเปน
ตัวควบคุมการทํางานของอุปกรณรวมเหลานี้   เพื่อใหทํางานตามที่โปรแกรมเขียนไวและผูใชสามารถ
มีปฎิสัมพันธตอบสนองตอคําสั่ง  และใหขอมูลยอนกลับในรูปแบบตางๆ  ไดอยางเต็มที่ 
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กฤษมันต  วัฒนาณรงค  (2536: 181)   ไดกลาววา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การนํา
ภาพกราฟกตัวหนังสือและเสียงรวมกัน   ภายในเครื่องคอมพิวเตอรทําใหขอมูลตางๆ  ไดถูกนํามาใช
พรอมๆ กันไดในหลายรูปแบบในเวลาเดียวกัน 

ยืน  ภูวรวรรณ  (2531: 159)   ไดใหความหมายของมัลติมีเดียแปลเปนภาษาไทย
ตามความหมายโดยตรงได  คือ  มัลติ  แปลวา  หลากหลาย  มีเดีย  แปลวา  ส่ือ  มัลติมีเดีย             
จึงหมายถึงสื่อหลายอยาง   ส่ือหรือตัวกลาง  คือ  ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน  
ขอมูลตองการรูปภาพ   ภาพเคลื่อนไหว   วิดีโอและอื่นๆ  ที่นํามาประยุกตรวมกัน 

มาเจล  (Magel.  1990: 68)   ไดใหความหมายวา   มัลติมีเดีย  หมายถึง  การนํา
ภาพ  กราฟฟก  สถานการณจําลอง   ตัวหนังสือ   และเสียงรวมกันภายในเครื่องคอมพิวเตอร   
โดยสารตางๆ  ไดถูกบันทึกและเรียกมาใชในระบบ  Digital  ทําใหเกิดการถายเทและหมุนเวียน      
ของสารตางๆ  ไดทั่วถึง 

สโตทแมน  (Strothman.  1991: 14)   ไดใหความหมายวา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  
วิธีการ   ออกแบบเพื่อการผสมผสานกราฟก   ภาพ   เสียงและขอมูลลงบนคอมพิวเตอร  โดยผูใช
สามารถและใชส่ิงตางๆ  หลายสิ่งบนเครื่องคอมพิวเตอรตัวเดียวเทานั้น 
 ดังนั้นคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ  เพื่อให
ทํางานรวมกัน  โดยเปนการนําเสนอในลักษณะที่เปนขอความ  ภาพนิ่ง  และเคลื่อนไหว  หรือมีเสียง
บรรยายประกอบ   และสามารถสื่อสารสองทางมีปฎิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร 
 2.4  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

มนตชัย  เทียนทอง  (2543: 41-59) ไดแบงโครงสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ออกเปน
ดังนี้ 

1.  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน (Linear  Type)                
เปนโครงสรางพื้นฐานที่งายที่สุดในการจัดการเนื้อหาหรือกิจกรรมในแตละเนื้อหาหรือกิจกรรมจะ
เรียงลําดับต้ังแตตนจนจบในลักษณะเชิงเสน โดยไมมีการกระโดดขามไปยังสวนอื่นๆ ที่ไมเกี่ยวของ  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีโครงสรางแบบนี้สามารถใชโปรแกรมใดจัดการก็ไดนับต้ังแต
โปรแกรมประเภทนําเสนอขอมูลจนถึงโปรแกรมนิพนธบทเรียน ขอเสียของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบนี้ก็คือ  ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดงาย  เมื่อเรียนซ้ําอีกครั้งจึงทําใหเกิดความเบื่อหนาย 
และไมตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล 
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ภาพประกอบ 1 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบเสนตรง (Linear  Type) 
 

2.  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขา (Branching  Type)            
เปนโครงสรางที่ผูเรียนมีอิสระในการเลือกทางเดินของบทเรียน การเปลี่ยนเสนทางของบทเรียนขึ้นอยู
กับผลการปฎิสัมพันธที่ผูเรียนมีตอบทเรียน ถาผูเรียนตอบคําถามถูก หรือทําแบบทดสอบผานเกณฑ 
จะไดรับเนื้อหาที่แตกตางจากผูเรียนที่ไมประสบผลสําเร็จในการตอบคําถาม หรือไมผานการทดสอบ
ลักษณะของโครงสรางจึงแตกสาขาออกเปนสวนยอยๆ ตามความตองการของผูพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขาจึงสรางไดยากกวา
โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเสนตรง แตมีขอดี คือ ความสามารถตอบสนองตอความ
แตกตางระหวางบุคคลไดดี 

โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขา แบงออกได 2 ชนิด ไดแก ชนิดแบบ
สมบูรณและชนิดไมสมบูรณ  โดยที่ชนิดสมบูรณจะมีเนื้อหาในแตละเฟรมครบสมบูรณ ซึ่งเฟรมทั้งหมด
จะถูกเชื่อมขนานกันเปนบทเรียนตามที่ออกแบบไว สวนชนิดไมสมบูรณ จะแบงเนื้อหาออกเปนเฟรม
หลัก และเฟรมยอยๆ โดยที่เฟรมหลักจะบรรจุเนื้อหาสวนที่สําคัญๆ ในขณะที่เฟรมยอยๆ จะบรรจุ
เนื้อหาสวนขยาย หรือรายละเอียดที่เกี่ยวของ เฟรมหลักเฟรมหนึ่งอาจประกอบดวยเฟรมยอยหลาย
เฟรมก็ได หลังจากนั้นจึงนํามาเชื่อมโยงกับเฟรมหลักโดยใชวิธีการตางๆ เชน เชื่อมโยงกันดวยขอความ
หลายมิติ 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบสาขา ชนิดสมบูรณ 

2 1 3 4 5 

7 6 8 

3 2 4 5 1 

10 9 11 12 
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ภาพประกอบ 3 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบสาขา ชนิดไมสมบูรณ 
 

3.  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบลําดับชั้น (Hierarchical  Type) 
โครงสรางแบบนี้มีลักษณะคลายกับรายการเมนูทางเลือก ที่แบงออกเปนรายการหลักและรายการยอย
ลักษณะเปนลําดับชั้นเหมือนรูปทรงปรามิด ใชเนื้อหาที่แบงเปนหมวดหมู และมีอิสระตอกัน
ความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวนมีคอนขางนอย สามารถเลือกเรียนสวนใดสวนหนึ่งกอนได โดยไมมี
ผลถึงสวนอื่นๆ จัดไดวาเปนโครงสรางที่งายกวาแบบสาขา สามารถตอบนองตอความตองการของ
ผูเรียนไดดี โครงสรางแบบนี้จึงเหมาะสมกับหลักสูตรที่ไมมีความสัมพันธกันมากนัก 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 4 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบลําดับชัน้ 
 

3.1 2.1 4.1 

3 2 4 5 1 

3.2 2.2 4.2 

1 

3 2 

2.2 

2.2.2 

2.1 2.3 

2.2.1 2.2.3 

3.1 3.2 

3.1.1 3.1.2 
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4.  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบผสม (Composite  Type)  มีลักษณะ
ผสมผสานระหวางโครงสรางทั้ง 3 แบบ ดังที่กลาวมาขางตน บทเรียนบางสวนอาจนําเสนอในลักษณะ
เชิงเสนกรณีที่เปนเนื้อหาเชิงทฤษฎี บางสวนอาจนําเสนอในลักษณะสาขากรณีที่ตองการเสริมโอกาส
ใหผูเรียนมีปฎิสัมพันธกับบทเรียน และบางสวนอาจนําเสนอในลักษณะลําดับชั้นกรณีที่เปนรายการ
เลือก 

2.5  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 อเลสสิ  และ  ทรอลลิป  (Alessi; &  Trollip.  1991: 5)   นักการศึกษาและผูเกี่ยวของกับ

การออกแบบบทเรียน  สรุปประเด็นที่สําคัญในการออกแบบบทเรียนได  2  ประเด็น 
2.5.1 ทบนําของบทเรียนและการนําเสนอเนื้อหา สวนประกอบในบทนําของ    

บทเรียนควรประกอบดวยชื่อเร่ือง  บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรม คําแนะนํา กระตุนผูเรียนเพื่อทบทวน
ความรูเดิมและทดสอบกอนเรียน สวนประกอบเหลานี้ควรออกแบบใหการนําเสนอบนจอภาพ
คอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน  โดยการใชภาพประกอบตัวอักษร การเคลื่อนไหว   
การเนนขอความดวยแถบสวาง การใชเสียงประกอบและอื่นๆ  ที่เราความสนใจของผูเรียน แตควร
พยายามไมใหเกิดผลในทางลบตอผูเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่งการทดสอบกอนเรียนซึ่งเปนการตรวจสอบ
ความพรอมของผูเรียน  และเนนเฉพาะเนื้อหาที่จําเปนกอนเร่ิมเรียนหรือเนื้อหาที่เปนความรูพื้นฐานที่
สําคัญของเนื้อหาที่จะเรียน 

2.5.2 ลําดับเนื้อหาในบทเรียน การออกแบบกําหนดทิศทางการดําเนินเนื้อหาเปน
ข้ันตอนหนึ่งที่สําคัญเพื่อสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  โดยทั่วไปนักการศึกษา
และผูที่เกี่ยวของในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร   ไดแบงการออกแบบการเสนอเนื้อหาของบทเรียน
ไว  2  แบบ  คือ  แบบเชิงเสน (Linear)  และแบบแตกกิ่ง  (Branching) 

สวีทเตอรส (Sweeter.  1994: 47–48)   ไดใหแนวคิดและเสนอรูปแบบมาตรฐานของ
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาเนื้อหา  สําหรับการออกแบบการสอน   ไวเปนขั้นตอนใหญๆ  6  ข้ัน  
ดังนี้ 

1. บทนํา  เปนขั้นตอนที่สรางความสนใจใหแกผูเรียน และบอกถึงจุดประสงค
ของการเรียน 

2. สรางความพรอมกอนเรียน  เปนขั้นตอนที่ทบทวนความรู   เทคนิค  วิธีการ  
และทักษะที่ตองการใหผูเรียนมีความพรอมกอนที่จะเรียน 

3. นําเสนอองคประกอบความรู  ซึ่งประกอบดวยการนําเสนอเนื้อหา     
ตัวอยางและการโตตอบในการฝกปฏิบัติ 
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4.  สรุปเนื้อหา  เปนขั้นตอนที่สรุปเนื้อหาที่สําคัญในบทเรียนทั้งหมดใหแก
ผูเรียน 

5.  ฝกหัดบทเรียน   เปนการใหผูเรียนฝกปฏิบัติเพิ่มเติมในเนื้อหาบทเรียนที่
เรียนแลวถึงแมวาจะมีการฝกปฏิบัติในขั้นตอนที่ 3 มาบางแลวก็ตาม   เพื่อใหผูเรียนมีความรูในเนื้อหา
ที่เรียนอยางสมบูรณและเพื่อสงเสริมใหผูเรียนสามารถนําความรูไปใชในโอกาสตอไป 

6. การทดสอบ เปนขั้นตอนที่ทดสอบผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนตามเนื้อหาที่ได
เรียนมาแลวทั้งหมด 

2.6  ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ไพโรจน  ตีรณธนากุล  (2538: 77–80)   ไดอธิบายถึงการสรางบทเรียนทางคอมพิวเตอร

มีข้ันตอนตางๆ  ดังนี้ 
2.6.1  ศึกษาหลักสูตร   และผูเรียนเปาหมาย  เพื่อทราบถึงรายละเอียดวิชาที่กําหนด

ตามหลักสูตร   นอกจากนี้ควรศึกษาประสบการณการสอนของตนเองและผูสอนคนอื่นๆ  เพื่อเปน
ขอมูลประกอบในการจัดวางแผนตอไป 

2.6.2  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของวิชาที่กําหนดเปนสิ่งที่สําคัญ   จะตอง
กําหนดใหถี่ถวนตามความตองการหรือที่จะไดจากการเรียน 

2.6.3  เรียบเรียงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและคําถามนํารอง   แตละวัตถุประสงคจะ
มีความตอเนื่องและเสริมซึ่งกันและกัน   และกําหนดคําถามไวใหเหมาะสมจะเปนการนํารองในการ
สรางบทเรียนไดสมบูรณยิ่งขึ้น 

2.6.4  วิเคราะหเนื้อหาจัดทําเปนแผนภูมิขายงาน   โดยจัดเขียนหัวเรื่องเหลานั้นใน
รูปแบบแผนภูมิของขายงานที่แสดงลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตางๆ  พรอมทั้งลําดับความยากงายของ
เนื้อหา 

2.6.5  จัดเนื้อหาเปนหนวยๆ  เนื่องจากการสอนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน
จะเปนการสอนที่ปราศจากครู   การเสนอเนื้อหาครั้งละมากๆ   อาจจะมีปญหาในการเรียนได 

2.6.6  การสรางขอความในแตละกรอบตามเนื้อหาที่กําหนด   ขอความเหลานี้จะตอง
กะทัดรัดเปนประโยคงายตอความเขาใจของผูเรียนแตละหนวยยอยของเนื้อหาจะประกอบดวย
ขอความตางๆ  4  ชนิด  คือ 

2.6.6.1  กรอบหลัก  (Set  frame)  เปนกรอบที่จะใหผูเรียนสามารถที่จะ
เรียนรูในเรื่องตางๆ ที่ไมเคยรูมากอน 

2.6.6.2  กรอบฝกหัด  (Practice frame)   เปนกรอบที่จะใหผูเรียนไดฝกหัด
ทํา ขอมูลที่ไดจากกรอบหลัก 
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2.6.6.3  กรอบสงทาย  (Ternal  frame) เปนกรอบทดสอบ โดยผูเรียนจะตอง
นําความรูความเขาใจจากกรอบหลักมาตอบ 

2.6.6.4  กรอบรองสงทาย  (Sub  Ternal  frame) เปนกรอบเขียนตอจาก
กรอบสงทาย   แตเปนขอมูลที่จะแกไขในกรอบสงทายใหเขาใจไดถูกตองยิ่งขึ้น 

2.6.7  เปนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร   โดยจะตองปฏิบัติตามขอกําหนดของ
โปรแกรมนั้นๆ 

2.6.8 ทําการตรวจสอบความเรียบรอยของบทเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย
สอนทดลองเรียนบทเรียนตามลําดับที่ผูเรียนจะตองปฏิบัติ  ทําการตรวจสอบแกไขปรับปรุงใหเรียบรอย 

2.6.9  เมื่อผานการตรวจสอบแลว   จึงนําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชกับ    
ผูเรียนเปาหมายตอไป 

2.6.10  การติดตามผลการเรียนของผูเรียนเปาหมายเหลานี้   เปนปจจัยที่จําเปนมาก     
เมื่อการเรียนโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนใหผลของการเรียนจากกลุมเปาหมายตางๆ เปนไป
ตามที่คาดหวังไวอยางไร   มีจุดออน   ขอบกพรอง   หรือประเด็นที่ควรจะแกไขอยางไร  ควรจะติดตาม
รวบรวมไวเปนขอมูลในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ใหดีข้ึนตอไป รวมทั้งเปนขอมูล
ประกอบการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับวิชาอื่นๆ  ตอไปดวย 

2.7  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ชวงโชติ  พันธุเวช (2535: 69–72)    ไดกลาวไววา  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  จะมีบุคลากรดานตางๆ  ที่มีหนาที่และมีสวนเกี่ยวของในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  
ดังนี้ 

2.7.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตร บุคลากรผายนี้จะทําหนาที่ออกแบบหลักสูตร  พัฒนา
หลักสูตร กําหนดเปาหมายของหลักสูตร กําหนดทิศทาง กิจกรรมของการเรียนการสอน  กําหนด
ขอบขาย  รายละเอียด  และคําอธิบายเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธีการประเมิน 

2.7.2  ผูสอนและผูชํานาญการ   ทําหนาที่เปนผูเชี่ยวชาญในการเสนอเนื้อหาและ
วิธีการเสนอ (สอน)  เนื้อหา  จะเปนผูกําหนดรายการของเนื้อหาที่จะสอน   ความสัมพันธและความ
เกี่ยวของของเนื้อหา  การลําดับความยากงายของเนื้อหา  กําหนดความตอเนื่องของเนื้อหา  กําหนด
วิธีการสอน  และการเสนอบทเรียนการออกแบบและสรางบทเรียนตลอดจนการวัดและประเมินผล  
เปนตน 

2.7.3  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน   ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอนทํา หนาที่
ในการออกแบบทางดาน  รูปแบบ  รูปทรง กราฟก การจัดรายการทํางาน การนําเสนอ และสื่อการเรยีน
การสอนที่จะชวยทําใหบทเรียนนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
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2.7.4  ผูเขียนโปรแกรม  เปนผูออกแบบ  สรางและพัฒนาบทเรียน  CAI  จะตอง
อาศัยความชํานาญการและมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมมาแลวเปนอยางดี   อาจจะสราง
บทเรียนดวยระบบโปรแกรมสรางบทเรียน  (Authoring  System) หรือการเขียนดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร (Computer  Programming) เปนตน  การออกแบบการสรางบทเรียน  
(Courseware  Design)   

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรอาจจะแบงขั้นตอนการออกแบบและการพัฒนาไดดังนี้ 
1.  การวิเคราะหเนื้อหาบทเรียน  เนื้อหาบทเรียนไดมาจากการศึกษาและ

วิเคราะหรายวิชาและเนื้อหาของหลักสูตรรวมถึงแผนการเรียนและการสอน   องคประกอบที่ควร
พิจารณา  มีดังนี้ 

1.1  เนื้อหา  (Content) 
1.2  จุดมุงหมาย  (Objectives) 
1.3  วิธีการนําเสนอ  (วิธีสอน Pedagogy) 
1.4  ผูเรียน  (Leamer) 
1.5  ประสิทธิภาพของบทเรียน CAI 

2.  การออกแบบบทเรียน  การพัฒนาบทเรียนประกอบกิจกรรมดวยขั้นตอน
ดังนี้ 

2.1  การจัดเนื้อหา  ไดแก  บทนํา  ระดับของบทเรียน ลําดับ
ความสําคัญ  ความตอเนื่องของเนื้อหา  แตละกรอบ  ความยากงายของเนื้อหา  ฯลฯ 

2.2   การวางแผน  (Layout  Content)     เชน   แสดงการเชื่อมตอ
และความสัมพันธ   การเชื่อมโยงของบทเรียนแสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตางๆ  ของบทเรียนแสดง
สาขาแตกขยายการเคลื่อนไหวของวิธีการเสนอบทเรียน 

2.3  การออกแบบจอภาพและแสดงผล  บทนําและวิธีการใช
โปรแกรม  สี  แสง  เสียง  ภาพและกราฟก  ตัวอักษร  การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 

หลั งจากการกํ าหนดผั ง งานแสดงความสัมพันธ และ
ปฏิสัมพันธของเนื้อหาแลว ข้ันตอนตอไปเปนการอกแบบการนําเสนอหรือแสดงเนื้อหาบนจอภาพ   
เปนตนวา  การจัดตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบและแสดงภาพบนจอ การแสดงขอความ
วิธีการใชบทเรียนการออกแบบเฟรมตางๆ  ของบทเรียน  และการนําเสนอ 

      2.4  การวัดและประเมินผล  เชน  แบบจับคู  เติมคําตอบ  เลือกตอบ   
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3.  การสรางบทเรียน  ระบบการสรางโปรแกรมบทเรียนในที่นี้  อาจจะแบง
ออกไดเปน 2 ลักษณะ  คือ 

3.1 แบบการใชโปรแกรมสรางบทเรียน  (Authoring  System)   
ระบบนี้จะเขียนและพัฒนาดวยผูชํานาญการ  และผูเชี่ยวชาญทางดานเขียนโปรแกรม  ระบบโปรแกรม
สราง   บทเรียนนี้ออกแบบไวสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หรือ CAI  โดยเฉพาะ  ดังนั้น
การใชงานจึงงายและสะดวกตอครูและผูสอนที่ไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรม  ตัวอยาง
โปรแกรมของตางประเทศที่คอนขางจะไดมาตรฐาน  เชน  PLATO , Authorware , HyperCard  และ 
TenCORES  เปนตน 

3.2 แบบการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร   โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร   เชน  ภาษาซี  ปาสคาล  หรือใชโปรแกรมสําเร็จรูป  เชน  PC  Story Board , 
Show  Partner , Paint Brush , DBASE , etc  ในการสรางและพัฒนาบทเรียน  CAI ระบบนี้จะอยูใน
วงการของนักของนักคอมพิวเตอรเขียนโปรแกรม   ตองอาศัยความชํานาญการ  และประสบการณใน
การเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก 

4.  การใชงานบทเรียน  การใชงานบทเรียนจะเกี่ยวของกับผูเรียนและผูสอน
โดยตรง       สวนนี้จะเปนการจัดเตรียมบทเรียนและกิจกรรมตางๆ ไวสําหรับการเรียนและการสอน 
เชน การทดสอบ  การประเมินผล  และการทําแบบฝกหัด  การสอนเสริมความรูและทักษะ  การ
แกปญหาและการจําลองสถานการณ  เปนตน 

5. การจัดขอมูลการเรียนการสอน  CMI (Computer  Managed  
Instruction)  ในสวนนี้ไดขอมูลมาจาก 2 สวน   คือ  จาก  CBE/Computer  Based  Education    
และ CAI  จะเปนที่รวบรวมและจัดเตรียมขอมูลที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนทั้งผูเรียนและผูสอน  
ผูบริหาร  และผูสอนจะใชขอมูลสวนนี้ในการบริหารงาน  การตรวจสอบและการตัดสินใจเกี่ยวกับ
ความกาวหนาในการเรียนของผูเรียนไดเปนอยางดี 

6.  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เกณฑในการพิจารณาใน 
การเลือกใช CAI  ที่มีประสิทธิภาพควรประกอบดวย 

6.1  เนื้อหา  ความถูกตอง  คุณคา  ฯลฯ 
6.2  วิธีการสอนหรือการเสนอเนื้อหา   ความมุงหมายชัดเจน  ตรง

ตามวัตถุประสงค  มีความชัดเจนและสมเหตุสมผล  เหมาะสมกับผูเรียน  การใชภาพ  เสียง  สี  และ
กราฟกเหมาะสม นาสนใจ  ชวยสงเสริมในการคิดสรางสรรค  ตอบสนองกับความตองการของผูเรียน  
เหมาะสมกับสถานการณและเวลา  ชวยบูรณาการประสบการณในอดีต  ผูเรียนสามารถควบคุมได   
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6.3  เทคนิควิธีการ  การแสดงผล  งายตอการใชงาน  มีความ
แนนอนเชื่อถือได 

2.8  โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีอยูหลายโปรแกรมที่สามารถนํามา

เขียนโปรแกรมการสั่งงานใหคอมพิวเตอรปฏิบัติงาน  (ชัยวุฒิ  จันมา.  2539: 36-37)   ตามบทเรียนที่
ไดออกแบบไว  แบงออกเปน 2 ลักษณะ  คือ 

2.8.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ    
(Authoring System) เปนระบบที่พัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการและผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียน
โปรแกรมทาง  คอมพิวเตอรหรือโปรแกรมโดยตรงระบบซึ่งออกแบบไวสําหรับสราง  และนําเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะ  ดังนั้นการใชงานงายและสะดวกตอผูสอนที่ไมมีทักษะดาน
การเขียน  ไดแก  พลาโต  (PLATO) , ออเธอรแวรโพรเฟสชันนัล  (Authorware  Professional), 
มัลติมีเดียทูลบุค  (Mutimedia  Toolbook) , ไฮเปอรคารด  (HyperCard) , และไอคอนออเธอร  (Icon 
Author) 

ระบบที่ใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ  เชน  พีซีสตอร่ีบอรด  (PC  Story  Board)        
โชวพารตเนอร  (Show  Partner)  ,  เพนทบรัช  (Paint  Brush)  ,  ดีเบส  (dBase) 

โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นิยม และนํามาสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรไดแก  ออเธอรแวร  ทูลบุค  โปรแกรมไทยโชว  โปรแกรมไทยทัศน  และจุฬาซีเอไอ เปนตน  
สําหรับโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีลักษณะในการนําเสนอบทเรียนสรุปไดดังนี้ 

โปรแกรมออเธอรแวร  จัดเปนโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ  ใชสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในดานประพันธเ ร่ืองราว  โดยผูใชโปรแกรมนี้ไมจําเปนตองมีความรูใน
ภาษาคอมพิวเตอร     ก็สามารถเรียนรูการใชโปรแกรมชนิดนี้ได  การสรางโปรแกรมออเธอรแวรไมตอง
มีข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมเหมือนโปรแกรมภาษา  แตตองใชสัญลักษณหรือไอคอน  โดยการนํา 
ไอคอนไปเรียงไวบนเสนลําดับบทเรียนหรือผังงานที่ปรากฏบนหนาจอเพื่อกําหนดการแสดงผล 
ขอความ หรือกําหนดคุณสมบัติอ่ืนๆ  ของไอคอนนั้น 

โปรแกรมมัลติมีเดียทูลบุค  เปนโปรแกรมที่ใชกระบวนการสรางงานหลายวิธี  
กลาวคือการใชเครื่องมือที่ปรากฏบนจอและการใชภาษาสคริปตในการเสนอเนื้อหาบทเรียนดวย
ตัวอักษรและสามารถรวบรวมภาพวาด  ภาพเคลื่อนไหวและเสียง  ประกอบกันในรูปมัลติมีเดีย  
โปรแกรมที่สรางดวยทูลบุค  ไดนําแนวคิดเหมือนกับการสรางงานบนสมุดหนังสือ  กลาวคือ               
มีตัวหนังสือปรากฏในหนากระดาษ  เรียกวา  บุค (Book)   และภายในสมุดมีหนาของหนังสือ           
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ซึ่งเรียกวาเพจ (Page)  สามารถเปลี่ยนหนาไปมาไดในบุคหนึ่งๆ  จะมีกี่หนาก็ไดข้ึนอยูกับบทเรียน      
ที่สราง 

โปรแกรมไทยทัศน  เปนโปรแกรมหนึ่งของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและ
คอมพิวเตอรแหงชาติไดใหความสนับสนุน  เนื่องดวยไดเล็งเห็นความสําคัญและการนําประโยชนของ
คอมพิวเตอรมาใชเพื่อเปนสื่อการเรียนการสอน ทั้งไดตระหนักถึงปญหาดานขาดแคลนการชวยสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรที่เปนภาษาไทย  โปรแกรมไทยทัศนจัดเปนโปรแกรมที่มีขีดความสามารถขั้น
พื้นฐาน   โดยมุงเนนในการใชงานใหงาย  เพื่อผูใชที่ไมมีความรูทางคอมพิวเตอร   สามารถสราง
บทเรียนที่ตองการได  จึงทําใหรูปแบบโปรแกรมที่ใชคําสั่งตางๆ  เปนทางเลือกรายการบนหนาจอที่  
โดยผูใชสามารถจัดขอความและภาพกราฟกไดโดยไมจําเปนตองรูคําสั่งการทํางานของโปรแกรม 

โปรแกรมจุฬาซีเอไอ  นํามาใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกับคณะแพทย
ศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยสามารถใชสรางบทเรียนทั้งประเภทที่มีตัวอักษรหรือใชสรางบทเรียน
ประเภทมัลติมีเดีย  ซึ่งมีภาพกราฟก  ภาพนิ่ง  เปนตน 

โปรแกรมไทยโชวมีลักษณะเปนโปรแกรมภาษาออเธอริ่ง  (Authoring  Language)  
คือโปรแกรมที่อยูในพื้นฐานของการเขียนคําสั่งแตลักษณะของการเขียนจะไมมีความซับซอนและ
ยุงยาก 

2.8.2 การสรางบทเรียนดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล  
ภาษาเบสิค  ภาษาเทอรโบเบสิค  ภาษาแอสแซมบีและอื่นๆ  สามารถใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียได  ซึ่งการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  ดวยภาษาคอมพิวเตอรนี้จะอยูในวงการของ           
นักคอมพิวเตอร เนื่องจากการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยการใชโปรแกรมภาษาตองอาศัยความ
ชํานาญและประสบการณการเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก  จึงมีการสรางบทเรียนโดยการใชวิธีนี้นอย
มาก 

2.9  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย           การที่จะกลาววาบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมาใชไดผลดี  มีประสิทธิภาพหรือไมนั้นเปนขั้นตอนที่สําคัญเพื่อที่จะ
รับประกันวาสื่อนั้นมีคุณภาพจริง  สําหรับเกณฑประสิทธิภาพของสื่อในการวิจัยสวนมากใชเกณฑ    
90/90 ซึ่งมีความหมายดังตอไปนี้  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.  2533: 195) 

90  ตัวแรก  หมายถึง  คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูก     
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

90  ตัวหลัง  หมายถึง  คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูก
จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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เกณฑประสิทธิภาพของสอที่เหมาะสมนั้นนักการศึกษาหลายทานไดไหความเห็นไว  
เชน  สรุปไดวาประสิทธิภาพของสื่อเกี่ยวกับเนื้อหาที่เปนความรูความเขาใจควรใชเกณฑ 90/90 และ
สําหรับเนื้อหาที่เปนวิชาทักษะใชเกณฑ 80/80 ลัดดา  ศุขปรีดี (2523: 29)  และไชยยศ  เรืองสุวรรณ 
(2533: 195)  ไดใหความเห็นไวตรงกันพอสรุปไดวาประสิทธิภาพของสื่อนั้นควรใชเกณฑ 90/90 

2.10  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 กมลธร   สิงหปรุ  (2541: 46–48) มุงหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ืองการสืบพันธของสิ่งมีชีวิต   ระดับมัธยมศึกษาปที่ 5  และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียกับการเรียนตามปกติที่มีครู
สอน  ตามคูมือครู  สสวท.  โดยทดลองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนเซนตโยเซฟ  
บางนา  แบงเปนกลุมทดลอง  1  กลุม  และกลุมควบคุม 1 กลุม  กลุมละ  30  คน  ไดมาโดยการสุม
อยางงาย  ผลการวิจัยพบวา   มีประสิทธิภาพ  98.78/85.93  เมื่อนํามาใชทดลองเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคุมพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวากลุมควบคุมที่เรียนตามคูมือครูเปนผูสอน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

ทองแทง   ทองลิ่ม  (2541: 59)   ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรส่ือปฏิสัมพันธ  วิชา
เทคนิคกอสราง  1  เร่ืองโครงสรางหลังคา  ตามหลักสูตรวิทยาลัยครู   ฉบับปรับปรุง   พุทธศักราช 
2536  โดยทดลองกับนักศึกษาสายเทคโนโลยีอุตสาหกรรม   โปรแกรมวิชากอสราง   ระดับอนุปริญญา  
ชั้นปที่ 1  ของสถาบันราชภัฎหมูบานจอมบึง  ราชบุรี  จํานวน 20 คน   โดยใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง
จากบทเรียนคอมพิวเตอร  ปฏิสัมพันธทุกหนวย   จากนั้นใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและทําแบบทดสอบ
หลังเรียน   ผลการวิจัยพบวา   บทเรียนสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรยีนรู
โดยผานสื่อไดเปนอยางดี  และพบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  92.14/91.07  สูงกวาเกณฑที่
กําหนดไว  คือ 90/90 

ดํารง   ตาแจม (2531: 32–34)   ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรที่มีเกมประกอบเนื้อหากับไมมีเกมประกอบเนื้อหา   กลุมตัวอยาง
เปน   นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนประถมศึกษาสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ประสานมิตร  แบงเปน  กลุมทดลอง 2 กลุม  กลุมละ  25  คน  ใหกลุมทดลองที่ 1 เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมมีเกมประกอบในเนื้อหาของบทเรียน และกลุมทดลองที่ 2 เรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่มีเกมประกอบในเนื้อหาของบทเรียน  หลังจากเรียนจนจบบทเรียนแลวใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูทันที พบวาผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนจาก
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คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเกมประกอบในเนื้อหาของบทเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ไมมีเกมประกอบเนื้อหาของบทเรียน 

นุชนอย  กิจทรัพยไพบูลย  (2531: 30–32) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชา
คณิตศาสตรเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับแบบอธิบายและไมอธิบาย
คําตอบ   กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  จํานวน  60  คน  แบงเปนกลุมทดลอง  2  
กลุม  กลุมละ  30  คน  ใหกลุมทดลองที่ 1  เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับ
แบบไมอธิบายคําตอบ  และกลุมทดลองที่ 2  เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับ
แบบอธิบายคําตอบ   หลังจากเรียนจบบทแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูทันที  พบวา  
ผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับ
แบบอธิบายคําตอบ  สูงกวานักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับไม
อธิบายคําตอบ 

พิทยา   ไชยมงคล  (2533: 60)   ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร  และเวลาเรียนเฉลี่ยในการเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป 3  โดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนกับการสอนตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของ
นักเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามคูมือครู ไมแตกตางกันและเวลาเฉลี่ยในการเรียนรู
วิชา     วิทยาศาสตร  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามคูมือครูไมแตกตางกัน 

ฝนทิพย   อมาตยกุล  (2531: 51)   ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนใน
การเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนคณิตศาสตรโดยคอมพิวเตอรชวยสอน            
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ         
ประทุมวัน  แบงเปน  2  กลุม   กลุมทดลองเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมควบคุมเรียน
ดวยวิธีสอนตามคูมือครู  ทั้ง  2  กลุมเรียนเรื่องอัตราสวน  พบวา   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
คงทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรระหวางกลุมทดลองที่เ รียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนและ         
กลุมควบคุมที่เรียนดวยวิธีสอนตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05   

รุจโรจน   แกวอุไร  (2531: 21–23)   ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการเสริมแรงแบบมีเสียงสัญญาณ
ประกอบกับไมมีเสียงสัญญาณประกอบ  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  จํานวน      
40 คน  แบงเปนกลุมทดลอง 2 กลุม  กลุมละ 20 ใหกลุมที่ 1 เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี      
การเสริมแรงแบบไมมีเสียงสัญญาณประกอบและกลุมที่ 2  เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี       
การเสริมแรงแบบมีเสียงสัญญาณประกอบ  พบวา  ผลการเรียนรูทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 
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เมอรริท  (Merritt. 1983: 37–A)   ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการใชและไมใช
เครื่องคอมพิวเตอรชวยสอนในโรงเรียนขนาดกลาง   โดยใหกลุมที่เรียนโดยเครื่องคอมพิวเตอรเปนกลุม
ทดลองและใหกลุมี่เรียนแบบปกตเปนกลุมควบคุม   โดยมีตัวแปรของผลสัมฤทธิ์การจัดความคิดรวบ
ยอดดวยตนเอง   ความวิตกกังวล   ทัศนคติตอครูและทัศนคติตองโรงเรียนการศึกษาไดกําหนดความ
แตกตางตามเพศและระดับชั้น   โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 6  และ 7 จํานวน  144 คน        
ผลปรากฏวา   ผลสัมฤทธิ์ของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม   ทั้งในดานการอานและวิชาคํานวณ   
นักเรียนหญิงเกรด 6  และนักเรียน  ชาย  หญิง  เกรด 7 มีความคิดรวบยอดดวยตนเอง ความวติกกงัวล
ทัศนคติที่มีตอครู  และทัศนคติที่มีตอโรงเรียนไมแตกตางกัน   แตในดานตัวแปรนี้นักเรียนชายเกรด 6  
มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ฮารวีและวิลสัน  (Harvy; &  Wilson. 1985)  พบวานักเรียนชั้นประถม และมัธยมมี       
ทัศนคติที่ดีตอการใชไมโครคอมพิวเตอร   ผูที่มีคอมพิวเตอรจะชอบคอมพิวเตอรมากกวาผูที่ไมมีเด็ก   
ผูชายคิดวาคอมพิวเตอรสนุกและสมารตเด็กผูหญิงคิดวาแพง   และเด็กผูชายมีเครื่องคอมพิวเตอรเอง
มากกวาเด็กผูหญิงเปน 2 เทา   ซึ่งอาจมีผลมาจากผูปกครองของเด็กผูชายที่สนับสนุนความสนใจ  
ของลูกชาย   ในขณะที่ผูปกครองของนักเรียนหญิงคิดวามันแพงเกินไป  ทัศนคติเกี่ยวกับคอมพิวเตอร
ของเด็กอังกฤษและอเมริกันไมแตกตางกัน   ทัศนคติของนักเรียนประถมและมัธยมไมแตกตางกัน 

นูแนน  (Noonan. 1984: 131–A)   ไดศึกษาผลของการใหขอมูลปอนกลับของ
คอมพิวเตอรชวยสอนในสภาพการใหขอมูลปอนที่แตกตางกันออกไป  6  ลักษณะ   ซึ่งกลุมตัวอยาง
เปนนักเรียน   ไฮสกูล  ชั้นปที่ 1 และ 2  จํานวน  90  คน   ไดจัดแบงออกเปน  6  กลุม  และใหทุกคน
เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบไวสําหรับสอนวิชาคณิตศาสตร   ในกรณีที่ตอบผิดแตละกลุม
จะไดรับขอมูลปอนกลับที่แตกตางกันเปน  6  แบบ  ดังนี้ 

กลุมที่ 1  บอกคําตอบที่ถูกทันที 
กลุมที่ 2  บอกคําตอบที่ถูกในคําถามถัดไป 
กลุมที่ 3  บอกคําตอบที่ถูกพรอมคําอธิบายทันที 
กลุมที่ 4  บอกคําตอบที่ถูกพรอมคําอธิบายในคําถามถัดไป 
กลุมที่ 5  บอกผลวาผิดทันที 
กลุมที่ 6  บอกผลวาผิดพรอมคําอธิบายทันที 

ผลการวิจัยพบวา   การใหขอมูลปอนกลับโดยบอกคําตอบที่ถูกตองใหประโยชน
มากกวาบอกผลวาผิดเทานั้น   แตการบอกผลวาผิดพรอมคําอธิบาย  (แบบที่ 6)  ใหผลดีเทากับ      
การเฉลยคําตอบที่ถูก   สวนการบอกผลวาผิดโดยไมมีการอธิบายมีประสิทธิภาพนอยที่สุด นอกจากนี้
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ยังพบวาการอธิบายเพิ่มเติมหลังจากใหคําตอบที่ถูกตองนั้นไมมีผลในการเพิ่มประสิทธิภาพของการให
ขอมูลกลับนั้น 

เจเกอร  (Jaeger. 1974: 5020–A)   ไดทําการศึกษาถึงอิทธิพลของการเสริมแรงตอ
กรรมการเรียนรูของผูเรียน   ผูวิจัยไดใชบทเรียนคณิตศาสตร  4  แบบ  ซึ่งใชจํานวนเวลาเรียนเทากัน
เพื่อสอนวิชาระบบจํานวนในชั้นมัธยมศึกษา  บทเรียน 4 แบบมีความแตกตางกันในเรื่องโครงสรางของ
การเสริมแรง   ซึ่งมีต้ังแตการใชเสียงและภาพกราฟกไปจนถึงเพียงการใหรูคําตอบที่ถูกตองเทานั้น   
โปรแกรมถูกออกแบบใหสามารถควบคุมเวลาเรียนไดในการอานเปรมการสอน   อานคําถาม  และ
คําตอบตลอดจนคอยดูคําชมเชย   ซึ่งผลการวิจัยพบวา   ผลการเรียนรูจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่ให
การเสริมแรงทั้ง  4  แบบนั้น   ไมแตกตางกัน   แตผูวิจัยไดเสนอแนะไววาควรมีการวิจัยเพิ่มเติมตอไป   
เพื่อคนหาวาจะใชยุทธศาสตรการใหการเสริมแรงแบบใดที่มีประสิทธิภาพสูงสุดเกี่ยวกับการสอนดวย
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3.1 ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ   
 เทคโนโลยีสารสนเทศ  (Information  Technology)  มาจากการผสมคําระหวาง

สารสนเทศ (Information)  กับคําวาเทคโนโลยี (Technology)  ซึ่งมีนักวิชาการไดใหความหมายไว
หลายทาน ดังนี้ 

ชัยพจน  รักงาม (2540: 42)  เทคโนโลยีสารสนเทศ  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมา
ใชในการประมวลผลขอมูล  และสามารถติดตอส่ือสารกับเครือขายในการแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกัน 

พจนารถ  ทองคําเจริญ  (2539: 14)  เทคโนโลยีสารสนเทศ  หมายถึง  ความรูใน
วิธีการประมวลจับเก็บรวบรวม  เรียกใชและนําเสนอดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส 

วิภาวดี   ดิษฐสุธรรม  (2540: 10)  เทคโนโลยีสารสนเทศ  หมายถึง  การติดตอส่ือสาร
ขอมูลขาวสารทุกรูปแบบ   ไมวาจะเปน  ขอความ  ตัวเลข   เสียง   ภาพ   ผานสื่อตางๆ 

ครรชิต   มาลัยวงศ  (2540: 17) เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับการจัดเก็บประมวลผล และ
เผยแพรสารสนเทศ   ซึ่งรวมแลวคือเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีส่ือสารโทรคมนาคม 

จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศ   หมายถึง           
การติดตอส่ือสาร  การสงขอมูลทุกรูปแบบ   ไมวาจะเปน   ขอความ   ตัวเลข   เสียง   ภาพโดยผานสื่อ
ตางๆ  รวมทั้งการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรที่อยูในระบบเครือขาย   โดยผานระบบโทรคมนาคม 
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3.2 องคประกอบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ครรชิต   มาลัยวงศ  (2540: 23)      ไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเร่ืององคประกอบของ

เทคโนโลยีสารสนเทศวาประกอบดวยเทคโนโลยีสําคัญหลายสาขาดวยกัน   และสวนสําคัญอันดบัตนๆ  
ไดแก 

1. เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ก็คือระบบคอมพิวเตอรทั้งใหญและนอย            
อันประกอบดวย  ฮารดแวร   ซอฟทแวร   ขอมูล   บุคลากรคอมพิวเตอร   และระเบียบปฏิบัติ 

2.  เทคโนโลยีส่ือสารโทรคมนาคม   ก็คือเทคโนโลยีเกี่ยวกับการสื่อสาร
ทางไกลเริ่มตนตั้งแตเทคโนโลยีเกาแกคือ   โทรเลข   โทรศัพท   ไปจนถึงการสื่อสารผานดาวเทียม        
ที่สามารถชวยใหคอมพิวเตอรสงขอมูลและสารสนเทศจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งไดอยางรวดเร็ว ถาหาก
มีเพียงคอมพิวเตอรก็อาจจะไมขยายตัวกวางขวางและมีประโยชนมากเทาที่เห็นระบบสื่อสาร         
โทรคมนาคมนั้น   เมื่อนํามาใชรวมกับระบบคอมพิวเตอร ก็ทําใหเกิดระบบเครือขายคอมพิวเตอร  
(Computer  network)  ทําใหคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงกันนั้นสามารถทํางานรวมกันได แลกเปลี่ยน
ขอมูลกันไดและทําใหเกิดระบบที่มีประโยชน 

3. ระบบสํานักงาน ก็คืออุปกรณและเครื่องมือตางๆ ที่ใชในสํานักงานเชน    
เครื่องพิมพดีด   เครื่องพิมพตางๆ  เครื่องถายเอกสาร   เครื่องโทรสารฯลฯ   อุปกรณเหลานี้ชวยใหงาน
ที่เกี่ยวกับการพิมพเอกสารตางๆ  สะดวกมากขึ้น   และเมื่อถึงยุคนี้อุปกรณเหลานี้ไดกาวหนาตอไปอีก
มากมีการนําวงจรคอมพิวเตอรมากมายบวกเขาในเครื่องมือเหลานี้   หรือมิฉะนั้นก็นําเครื่องมือเหลานี้
ไปเชื่อมตอกับระบบคอมพิวเตอร   ทําใหสํานักงานในปจจุบันกลายเปนสํานักงานอัตโนมัติ 

4.  ระบบอัตโนมัติ คืออุปกรณอัตโนมัติที่นําไปใชในงานตางๆ  หลายประเภท    
ตัวอยางเชนเครื่องจักรอัตโนมัติ   ในโรงงาน   ระบบเชนนี้มักจะใชหลักการฟดแบค (Feedback)  คือ   
มีการเซ็นเซอร  (Sensor)  สําหรับรับขอมูลเกี่ยวกับผลการดําเนินงานของเครื่องมือหรือระบบ   จากนั้น
จึงนําขอมูลมาเปรียบเทียบวาการดําเนินงานนั้นเปนไปตามแผนงานและตรงตามเปาหมายหรือไม     
ถาไมตรงก็จะมีการปรับปรุงเครื่องมือและระบบใหทํางานดีข้ึน ระบบอัตโนมัตินี้มีมากอนยุคสมัย
คอมพิวเตอร แตตอมาไดนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือควบคุมการทํางานของเครื่องมือและระบบ
มากขึ้น 

3.3  พัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ในเอกสารการวิจัยของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ ไดกลาวถึงคุณสมบัติ

ของเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทําใหเกิดการแพรกระจายของการใชอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง
แพรหลายในปจจุบันซึ่งประกอบดวยคุณสมบัติตางๆ  ดังนี้  
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3.3.1  การรวมตัวกันของเทคโนโลยี  (Convergence)   เทคโนโลยีสารสนเทศเปนการ
รวมตัวกันของเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร   การสื่อสาร   รวมถึงระบบเทคโนโลยีอ่ืนๆ   เชน      
การกระจายเสียง   (Broadcasting)   เขาไวดวยกัน   ทําใหสามารถรับและสงสัญญาณ   โดยเฉพาะ
ขอมูลที่อยูในรูปของสื่อแบบผสม  (Multimedia)   ที่ประกอบดวยภาพ  เสียง  และขอความตางๆ  ได
อยางรวดเร็ว   สมบูรณและสามารถสงไดในปริมาณมาก   การเผยแพรขอมูลตางๆ  ทําไดอยางทั่วถึง
กันมากขึ้น   โดยเฉพาะการเผยแพรขอมูลในยุคไรพรมแดน 

3.3.2  ตนทุนที่ถูกลง  (Cost  reduction)   เทคโนโลยีสารสนเทศมีคุณสมบัติที่ทําให
ราคาและการเปนเจาของอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศถูกลงเปนอยางมาก ทั้งในสวนของอัตรา
คาบริการสื่อสารโทรคมนาคม  เชน  คาโทรศัพท  คาบริการอินเทอรเน็ต  คาเชาสัญญาณเครือขาย 
รวมถึงราคาของเครื่องคอมพิวเตอรที่มีแนวโนมถูกลงเรื่อยๆ  ส่ิงตางๆ เหลานี้ดําเนินการเปนไปตาม
กลไกราคาของตลาดนั่นเอง   ซึ่งเมื่อมีผูบริโภคมากขึ้นราคาก็ยอมมีแนวโนมที่จะถูกลง 

3.3.3 การพัฒนาอุปกรณที่เล็กลง (Muniaturization)  อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ
หลากหลายประเภท รวมทั้งเครื่องคอมพิวเตอรและโทรศัพทไดรับการพัฒนาใหมีขนาดเล็กลงกวาเดิม
มาก   ดวยวิวัฒนาการของไมโครชิพ   ทําใหสะดวกตอการใชงานมากยิ่งขึ้น 

3.3.4  การพกพาและการเคลื่อนที่  (Portability / Mobility)  เทคโนโลยีสารสนเทศ  
ทําใหการตอเชื่อมเครือขายคอมพิวเตอรเปนไปไดงายมากยิ่งขึ้น  อาทิเชน  คอมพิวเตอรแบบโนตบุค   
ที่มีโมเด็มและโทรศัพทไรสายในระบบดิจิตอล สามารถตอเขากับเครือขายอินเทอรเน็ตนอกสถานที่
ทํางานไดอยางงายดาย 

3.3.5  การประมวลผลที่ดีข้ึน (Processing  Power) เทคโนโลยีสารสนเทศมีแนวโนม
ของการประมวลผลที่ดีข้ึนโดยอาศัยพัฒนาการของผูผลิตหนวยประมวลผลกลางหรือซีพียูที่ทํางานเร็ว
ข้ึนกวาเดิม   รวมถึงการสรางโปรแกรมเพื่อตอบสนองการทํางานของผูใขที่มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 

3.3.6  การใชงานที่งาย  (User  Friendliness) การพัฒนาโปรแกรมในปจจุบัน  มีการ
ออกแบบสวนประสานงานกับผูใชเพื่อชวยเหลือและสนับสนุนการทํางานใหงายและดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะ
อยางยิ่งกับคนที่ไมคุนเคยเรื่องเทคโนโลยีมากนัก ทําใหไมตองกลัววาจะใชงานไดยากเหมือนกับ      
แตกอน  เพียงแคศึกษาการใชโทรแกรมเพียงเล็กนอยก็สามารถทําไดแลว  โดยมากจะมีการนํารูปแบบ
ของ  GUI  มาใชมากยิ่งขึ้น  เชน  แบบเมนูเลือกรายการ  หรือกดคลิกผานเมาสบนหนาจอ  เปนตน   
ซึ่งชวยใหการแพรกระจายของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนไปไดอยางรวดเร็วมากขึ้น 

3.3.7  การเปลี่ยนจากอะตอมเปนบิต  (Bits  Versus  Atoms) ทิศทางของความนิยม
และการกระจายของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางรวดเร็วผานการใชงานโดยเครือขาอินเทอรเน็ตนี้   
นับไดวาเปนตัวอยางที่ชัดเจนของการหันเหจากกิจกรรมที่ใช อะตอม เชน การสงเอกสารที่เปนกระดาษ  



 33

ไปสูการใช บิต  (Binary  Digit :BIT) มากยิ่งขึ้น  ซึ่งในปจจุบันจะเห็นวาหลายองคกรปรับเปลี่ยนการใช
งานที่มุงเนนสูสํานักงานแบบไรกระดาษ  (Paperless  office)  กันบางแลว 

3.3.8  ส่ือผสม  (Multimedia)   เทคโนโลยีสารสนเทศสามารถเผยแพรสารสนเทศที่
เปนแบบสื่อผสม  (Multimedia)   มากขึ้น   ซึ่งประกอบดวยสารสนเทศที่อยูในรูปแบบตัวอักษร  
ภาพกราฟก  เสียง  ภาพนิ่ง   รวมถึงภาพเคลื่อนไหวตางๆ  เขาไวดวยกัน 

3.3.9  เวลาและภูมิศาสตร  (Time and  Distance)   วิวัฒนาการของเทคโนโลยี  
สารสนเทศทําใหมนุษยสามารถเอาชนะเงื่อนไขดาน เวลา และภูมิศาสตร ไดเปนอยางมาก เชน      
การประชุมทางไกล (Teleconference)  สําหรับบางองคกรที่มีขนาดใหญและมีสาขาอยูทั่วประเทศ  
ซึ่งหากตองจัดการประชุมโดยใหผูบริหารทุกสาขาเดินทางมายังสํานักงานใหญพรอมกัน อาจจะทําได
ไมสะดวกหรือจัดเวลาไมตรงกัน การประชุมแบบทางไกลสามารถเขามาชวยแกปญหานี้ได  หรือการใช
จานรับสัญญาณดาวเทียมเพื่อถายทอดสัญญาณรายการเพื่อการศึกษาใหกับโรงเรียนชนบทที่หางไกล  
(Tele – education) โดยที่นักเรียนไมจําเปนตองเขามาแสวงหาความรูในเมืองใหญ  ก็สามารถไดแหลง
ความรูที่เหมือนๆ  กัน   เปนการลดปญหาในเรื่องภูมิศาสตรลงไปไดเชนกัน 

3.4  แนวโนมการใชเทคโนโลยีสารสนเทศขององคการ 
ปจจุบันพัฒนาการและการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใชในองคการ สงผลให

เกิดการเปลี่ยนแปลงทั้งโดยทางตรงและทางออม ซึ่งกอใหเกิดความทาทายแกผูบริหารในอนาคตใหนํา
เทคโนโลยีมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุดแกธุรกิจ   โดยผูบริหารตองมีความรู  ความเขาใจ  และวิสัยทัศน
ตอแนวโนมของเทคโนโลยีเพื่อใหสามารถตัดสินใจนําเทคโนโลยีมาใชงานอยางมี   ประสิทธิภาพ       
ไดจําแนกผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีตอการทํางานขององคการออกเปน  5  ลักษณะ
ดังตอไปนี้ 

3.4.1  การปรับปรุงรูปแบบการทํางานขององคการ เทคโนโลยีสารสนเทศไดถูกนําเขา
มาใชภายในองคการ  และสงผลใหกระบวนการในการทํางานไดเปลี่ยนรูปแบบไป  ตัวอยางเชน      
การนําเอาเทคโนโลยีไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  (Electronics Mail)  เชามาใชภายในองคการ  ทําให 
การสงขาวสารไมตองใชพนักงานเดินหนังสืออีกตอไป ตลอดจนลดการใชกระดาษที่ตองพิมพขาวสาร
และสามารถสงขาวสารไปถึงบุคคลที่ตองการไดเปนจํานวนมากและรวดเร็วหรือเทคโนโลยีสํานักงาน
อัตโนมัติ  (Office  automation)   ที่เปลี่ยนรูปแบบของกระบวนการทํางานและประสานงานในองคการ
ใหมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น และเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการบริหารงานของผูบริหารในระดับ
ตางๆ  ขององคการ 
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3.4.2  การสนับสนุนการดําเนินงานเชิงกลยุทธ  โดยเทคโนโลยีสารสนเทศจะผลิต  
สารสนเทศที่สําคัญใหแกผูบริหารที่จะใชเปนแนวทางในการตัดสินใจและการสรางความไดเปรียบ
เหนือกวาคูแขงขันในอนาคตประสบการณและโชคชะตาอาจจะไมเพียงพอ แตถาผูบริหารมีสารสนเทศ
ที่มีประสิทธิภาพขึ้น ดังนั้นผูบริหารในอนาคตจะตองสามารถประยุกตใชเทคโนโลยีในการสราง       
สารสนเทศที่ดีใหกับตนเองและองคการ 

3.4.3  เครื่องมือในการทํางาน  เทคโนโลยีสารสนเทศถูกนําเขามาใชภายในองคการ   
เพื่อใหการทํางานคลองตัวและมีประสิทธิภาพ  เชน  การออกเอกสารตางๆ  โดยใชคอมพิวเตอร      
การใชคอมพิวเตอรชวยในการออกแบบชิ้นสวนของเครื่องจักร  และการควบคุมการผลิต  เปนตน เรา
จะเห็นไดวาเทคโนโลยีสามารถที่จะนํามาประยุกตในหลายๆ ดาน โดยเทคโนโลยีจะชวยเปลี่ยนแปลง
และปรับปรุงคุณภาพของการทํางานใหดีข้ึน หรือแมกระทั่งชวยลดคาใชจายในเรื่องของแรงงานและ
วัสดุส้ินเปลืองตางๆ ลง แตยังคงรักษาหรือเพิ่มคุณภาพในการทํางานหรือการใหบริการลูกคาที่ดีข้ึน  
ซึ่งเปนที่แนนอนวาเทคโนโลยีจะถูกนําเขามาใชในการเปลี่ยนแปลงและปรับปรุงกระบวนการในการ
ดําเนินงานขององคการมากขึ้นในอนาคต 

3.4.4 การเพิ่มผลผลิตของงานโดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรสวนบุคคล ปจจุบัน
คอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือ PC  ถูกพัฒนาใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น ตลอดจนการใชงานสะดวกและ
ไมซับซอนเหมือนคอมพิวเตอรขนาดใหญ นอกจากนี้ในทองตลาดยังมีชุดคําสั่งประยุกต  (Application  
software)  อีกมากมายที่สามารถใชงานกับเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลและสามารถชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพและผลผลิตของงานไดอยางมาก และเมื่อตอคอมพิวเตอรสวนบุคคลเขากับระบบ
เครือขาย   ก็จะทําใหองคการสามารถรับ – สงขอมูลและขาวสารจากทั้งภายในและภายนอกองคการ
ไดอีกดวย   ดังนั้นในอนาคตคอมพิวเตอรสวนบุคคลจะกลายเปนเครื่องมือหลักของพนักงานและ
ผูบริหารขององคการ 

3.4.5  เทคโนโลยีในการติดตอส่ือสาร   ในชวงแรกของการนําคอมพิวเตอรมาใชงาน
ทางธุรกิจคอมพิวเตอรจะถูกใชเปนเพียงอุปกรณหลักที่ชวยในการเก็บและคํานวณขอมูลตางๆ  เทานั้น   
ปจจุบันคอมพิวเตอรไดถูกพัฒนาใหมีศักยภาพมากขึ้น   โดยสามารถที่จะตอเปนระบบเครือขายเพื่อ 
แลกเปลี่ยนขอมูลระหวางคอมพิวเตอร   จากทั้งภายในองคการหรือกับภายนอกองคการ   โดยไมจํากัด
ขอบเขตวาผูใชจะอยูหางไกลกันเทาใด   ปจจุบันผูใชสามารถติดตอเพื่อที่จะแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร
ซึ่งกันและกันไดจากทุกหนทุกแหงทั่วโลก คอมพิวเตอรจึงมีบทบาทที่สําคัญมากกวาการเปนเครื่องที่
เก็บและประมวลผลขอมูลเหมือนอยางในอดีตตอไป 
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แนวโนมของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศขององคการ  แสดงใหเห็นไดวาในอนาคตผูที่
จะเปนนักบริหารและนักวิชาชีพที่ประสบความสําเร็จจะตองสามารถใชคอมพิวเตอรอยางมี
ประสิทธิภาพ  และรูจักการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผูบริหารในอนาคตจะตองรูจักการ
ประยุกตใชเทคโนโลยีกับงานของตนเอง   มีความคิดในการที่จะสรางระบบสารสนเทศที่ตนเองตองการ   
เพื่อชวยในการตัดสินใจในภาวะที่มีการแขงขันสูง   ทําใหการบริหารของตนเองมีประสิทธิภาพและ
ประสบผลสําเร็จอยางสูงสุด ขณะที่นักวิชาชีพจะใชระบบสารสนเทศในการรวบรวมประมวลผล และ
จัดการขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ   ตลอดจดการคนหาและตรวจสอบขอมูลจากแหลงตางๆ  ผาน
ระบบเครือขายอยางถูกตองและรวดเร็ว  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 ผลกระทบเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีตอการทาํงานขององคกร 
 

3.5  เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต 
ณัฏฐพันธ  และไพบูลย  (2546: 237–241)  ไดจําแนกเทคโนโลยีสารสนเทศที่สําคัญ  

ในอนาคต  ดังตอไปนี้ 
3.5.1 คอมพิวเตอร (Computer) ปจจุบันคอมพิวเตอรไดพัฒนาไปจากยุค

แรกที่เครื่องมีขนาดใหญทํางานไดชา   ความสามารถต่ํา   และใชพลังงานสูง   เปนการใชเทคโนโลยี
วงจรรวมขนาดใหญ (Very  largescale  integrated  circuit : VLSI)  ในการผลิตไมโครโปรเซสเซอร  
(Microprocessor)  ทําใหประสิทธิภาพของสวนประมวลผลของเครื่องพัฒนาขึ้นอยางเห็นไดชัด  
นอกจากนั้นไดมีการพัฒนาหนวยความจําใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น  แตมีราคาถูกลง  ซึ่งชวยเพิ่ม
ศักยภาพในการทํางานของคอมพิวเตอรสวนบุคคลในปจจุบัน โดยที่คอมพิวเตอรสวนบุคคลในขณะนี้มี
ความสามารถเทาเทียมหรือมากกวาเครื่องคอมพิวเตอรขนาดใหญในสมัยกอน ตลอดจนการนํา

1.  การปรับปรุงรูปแบบการทาํงานขององคการ 

5.  เทคโนโลยีการติดตอ 
สื่อสาร 

2.  สนับสนนุการดําเนินงาน 
เชิงกลยุทธ 

4.  การเพิ่มผลผลิตงานโดย
เทคโนโลยี PC 

 

3.  เครื่องมือในการทํางาน 

แนวโนมการ
ใชเทคโนโลยี
ขององคการ 
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คอมพิวเตอรชนิดลดชุดคําสั่ง  (Reduced  Instruction  Set   Computer)  หรือ  RISC  มาใชใน     
การออกแบบหนวยประเมินผล   ทําใหเครื่องคอมพิวเตอรสามารถทํางานไดเร็วขึ้นโดยใชคําสั่งพื้นฐาน
งายๆ  นอกจากนี้พัฒนาการและการประยุกตความรูในสาขาวิชาตางๆ  ทั้งสาขาวิทยาศาสตร   
วิศวกรรมศาสตร  และเทคโนโลยีสารสนเทศ   ที่สงผลใหเครื่องคอมพิวเตอรมีการประมวลผลตามหลัก
เหตุผลของมนุษยหรือระบบปญญาประดิษฐ   

3.5.2  ปญญาประดิษฐ  (Artificial  Intelligence)   หรือ  AI  เปนการพัฒนา
ระบบคอมพิวเตอรใหมีความสามารถที่จะคิดแกปญหาและใหเหตุผลไดเหมือนอยางการใชภูมิปญญา
ของมนุษยจริง ปจจุบันนักวิทยาศาสตรในหลายสาขาวิชาไดศึกษาและทดลองที่จะพัฒนาระบบ
คอมพิวเตอรใหสามารถทํางานที่มีเหตุผล  โดยการเลียนแบบการทํางานของสมองมนุษย  ซึ่งความรู
ทางดานนี้ถาไดรับการพัฒนาอยางตอเนื่องจะสามารถนํามาประยุกตใชงานตางๆ อยางมากมาย   เชน  
ระบบผูเชี่ยวชาญเปนระบบคอมพิวเตอรที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใหมีความสามารถในการแกปญหาไดอยาง
ผูเชี่ยวชาญ  และหุนยนต  (Robotics)   เปนการพัฒนาสิ่งประดิษฐใหสามารถปฏิบัติงานและใชทักษะ
การเคลื่อนไหวไดใกลเคียงกับการทํางานของมนุษย   เปนตน 

3.5.3  ระบบสารสนเทศสําหรับผูบริหาร  (Executive  Information  System)   
หรือ  EIS  เปนการพัฒนาระบบสารสนเทศที่สนับสนุนผูบริหารในงานระดับวางแผนนโยบายและ     
กลยุทธขององคการโดยที่ EIS จะถูกนํามาใหคําแนะนําผูบริหารในการตัดสินใจเมื่อประสบปญหาแบบ
ไมมีโครงสรางหรือกึ่งโครงสราง  โดย  EIS  เปนระบบที่พัฒนาขึ้นเพื่อตอบสนองความตองการที่พิเศษ
ของผูบริหารในดานตางๆ  เชน  สถานการณตางๆ  ทั้งภายในและภายนอกองคการ  รวมทั้งสถานะของ
คูแขงขันดวย  โดยที่ระบบจะตองมีความละเอียดออนตลอดจนงายตอการใชงาน  เนื่องจากผูบริหาร
ระดับสูงจํานวนมากไมเคยชินกับการติดตอและสั่งงานโดยตรงกับระบบคอมพิวเตอร 

3.5.4 การจดจําเสียง  (Voice  recognition)  เปนความพยายามของ
นักวิทยาศาสตรที่จะทําใหคอมพิวเตอรจดจําเสียงของผูใช ปจจุบันการพัฒนาเทคโนโลยีสาขานี้ยังไม
ประสบความสําเร็จตามที่นักวิทยาศาสตรตองการ  ถาในอนาคตนักวิทยาศาสตรประสบความสําเร็จ
ในการนําความรูตางๆ มาใชสรางระบบการจดจําเสียง ก็จะสามารถสรางประโยชนไดอยางมหาศาล 
แกการใชงานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยที่ผูใชจะสามารถออกคําสั่งและตอบโตกับ
คอมพิวเตอรแทนการกดแปนพิมพซึ่งจะสงผลใหผูที่ไมเคยชินกับการใชคอมพิวเตอรใหสามารถปรับตัว
เขากับระบบไดงาย   เชน  ระบบสารสนเทศสําหรับผูบริหารระดับสูง   การสั่งงานระบบฐานขอมูลตางๆ  
และระบบรักษาความปลอดภัยของขอมูล  เปนตน   ซึ่งจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานและ
ขยายคุณคาเพิ่มของเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีตอธุรกิจ 
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3.5.5  การแลกเปลี่ยนขอมูลอิเล็กทรอนิกส (Electronics    Data  
Interchange) หรือ  EDI เปนการสงขอมูลหรือขาวสารจากระบบคอมพิวเตอรหนึ่งไปสูระบบ
คอมพิวเตอรอ่ืนโดยผานทางระบบสื่อสารขอมูลอิเล็กทรอนิกส  เชน  การสงคําสั่งซื้อจากผูซื้อไปยัง
ผูขายโดยตรง  ปจจุบันระบบ แลกเปลี่ยนขอมูลอิเล็กทรอนิกสกําลังไดรับความนิยมเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ 
เพราะชวยลดระยะเวลาในการทํางานของแตละองคการลง  โดยองคการจะสามารถสงและ              
รับสารสนเทศในการดําเนินธุรกิจ  เชน  ใบส่ังซื้อและใบตอบรับผานระบบสื่อสารโทรคมนาคมที่มีอยู 
ทําใหทั้งผูสงและผูรับขอมูลไมตองเสียเวลาเดินทาง 

3.5.6  เสนใยแกวนําแสง  (Fiber  optics)  เปนตัวกลางที่สามารถสงขอมูล
ขาวสารไดอยางรวดเร็วโดยอาศัยการสงสัญญาณแสงผานเสนใยแกวนําแสงที่มัดรวมกัน การนําเสนใย
แกว      นําแสงมาใชในการสื่อสารกอใหเกิดแนวความคิดเกี่ยวกับ “ทางดวนขอมูล (Information  
superhighway)”  ที่จะเชื่อมโยงระบบเครือขายคอมพิวเตอรเขาดวยกัน   เพื่อเปดโอกาสใหผูใชได      
มีโอกาสเขาถึงขอมูลและสารสนเทศตางๆ  ไดงายและรวดเร็วขึ้น ปจจุบันเทคโนโลยีเสนใยแกวนําแสง
ไดสงผลกระทบตอวงการสื่อสารมวลชนและการคาขายสินคาผานระบบเครือขายอิเล็กทรอนิกส 

3.5.7  อินเทอรเน็ต (Internet)  เปนเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญ           
ที่เชื่อมโยงไปทั่วโลก  มีผูใชงานหลายลานคน  และกําลังไดรับความนิยมเพิ่มข้ึนอยางตอเนื่อง  โดยที่
สมาชิกสามารถติดตอส่ือสารแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร  ตลอดจนคนหาขอมูลจากหองสมุดตางๆ ได  
ในปจจุบันไดมีหลายสถาบันในประเทศไทยที่เชื่อมระบบคอมพิวเตอรกับเครือขายนี้ เชน ศูนย
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ  (Nectec)  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  และสถาบัน
เทคโนโลยีแหงเอเชีย  เปนตน 

3.5.8  ระบบเครือขาย (Networking  system) โดยเฉพาะระบบเครือขาย
เฉพาะพื้นที่  (Local  Area  Network : LAN)  เปนระบบสื่อสารเครือขายที่ใชในระยะทางที่กําหนด 
สวนใหญจะภายในอาคารหรือในหนวยงาน  LAN  จะมีสวนชวยเพิ่มศักยภาพในการทํางานของ
คอมพิวเตอรสวนบุคคลใหสูงขึ้น  รวมทั้งการเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางาน  การใชขอมูลรวมกนั  และ
การเพิ่มความเร็วในการติดตอส่ือสารนอกจากนี้ระบบเครือขายของคอมพิวเตอรสวนบุคคลยังผลักดัน
ใหเกิดการกระจายความรับผิดชอบในการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศไปยังผูใชมากกวาในอดีต 

3.5.9  การประชุมทางไกล  (Teleconference)   เปนการนําเทคโนโลยีสาขา
ตางๆ  เชน  คอมพิวเตอร  เครื่องถายโทรทัศน  และระบบสื่อสารโทรคมนาคมผสมผสาน   เพื่อใช
สนับสนุนในการประชุมมีประสิทธิภาพ  โดยผูเขาประชุมไมจําเปนที่จะตองอยูในหองประชุมและพื้นที่
เดียวกัน   ซึ่งจะชวยใหประหยัดเวลาในการเดินทาง   โดยเฉพาะในสภาวะการจราจรที่ติดขัด  
ตลอดจนผูเขาประชุมอยูในเขตที่หางไกลกันมาก 
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3.5.10  โทรทัศนตามสายและผานดาวเทียม  (cable  and  sattlelite  TV)   
การสงสัญญาณโทรทัศนผานสื่อตางๆ  ไปยังผูชม  จะมีผลทําใหขอมูลขาวสารสามารถแพรไปไดอยาง
รวดเร็วและครอบคลุมพื้นที่กวางขึ้น  โดยที่ผูชมสามารถเขาถึงขอมูลจากสื่อตางๆ  ไดมากขึ้น  สงผลให 
ผูชมรายการมีทางเลือกมากขึ้นและสามารถตัดสินใจในทางเลือกตางๆ  ไดเหมาะสมขึ้น 

3.5.11 เทคโนโลยมัลติมีเดีย (Multimedia  technology) เปนการนําเอา
คอมพิวเตอรและอุปกรณเก็บขอมูลอิเล็กทรอนิกสมาจัดเก็บขมูลหรือขาวสารในลักษณะที่แตกตางกัน
ทั้งรูปภาพ  ขอความ  เสียง  โดยสามารถเรียกกลับมาใชเปนภาพเคลื่อนไหวได  และยังสามารถโตตอบ
กับผูใชดวยการประยุกตเขากับความรูทางดานคอมพิวเตอร  เชน  หนวยความจําแบบอานอยางเดียวที่
บันทึกในแผนดิสก (CD-ROM)  จอภาพที่มีความละเอียดสูง  (High  resolution)   เขากับอุปกรณ
ตางๆ  เพื่อจัดเก็บและนําเสนอขอมูล  ภาพ  และเสียงที่สามารถโตตอบกับผูใชได  ปจจุบันเทคโนโลยี
มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีที่ ต่ืนตัวและไดรับความสนใจจากบุคคลหลายกลุม  เนื่องจากเล็งเห็น
ความสําคัญวาจะเปนประโยชนตอวงการศึกษา  โฆษณา  และบันเทิงเปนอยางมาก 

3.5.12  การใชคอมพิวเตอรในการฝกอบรม  (Computer  based  training)   
เปนการนําเอาระบบคอมพิวเตอรเขามาชวยในการฝกอบรมในดานตางๆ  หรือการนําเอาคอมพิวเตอร
มาชวยในดานการเรียนการสอนที่เรียกวา  “คอมพิวเตอรชวยการสอน (Computer assisted  
instruction)   หรือ CAI”  การใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนเปดชองทางใหมในการเรียนรู  โดย
สงเสริมประสิทธิภาพเรียนรู  ตลอดจนปรัชญาการเรียนรูดวยตนเอง 

3.5.13  การใชคอมพิวเตอรชวยในการออกแบบ  (Computer  aided  
design)   หรือ  CADเปนการนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาชวยทางดานการออกแบบวิศวกรรมและ
สถาปตยกรรมใหมีความเหมาะสมกับความตองการและความเปนจริง   ตลอดจนชวยลดตนทุน       
การดําเนินงานในการออกแบบ   โดยเฉพาะในเรื่องของเวลา  การแกไข  และการจัดเก็บแบบ 

3.5.14  การใชคอมพิวเตอรชวยในการผลิต  (Computer  aided  
manufacturing)  หรือ CAM  เปนการนําคอมพิวเตอรมาชวยในการผลิตสินคาในโรงงานอุตสาหกรรม   
เนื่องจากระบบคอมพิวเตอรจะมีความเที่ยงตรงและเชื่อถือไดในการทํางานที่ซ้ํากัน   ตลอดจนสามารถ
ตรวจสอบรายละเอียดและขอผิดพลาดของผลิตภัณฑไดตามมาตรฐานที่ตองการ   ซึ่งจะชวยประหยัด
ระยะเวลาและแรงงาน   ประการสําคัญ   ชวยใหคุณภาพของผลิตภัณฑมีความสม่ําเสมอตามที่
กําหนด 

3.5.15  ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร  (Geographic  information  
system)   หรือ  GIS   เปนการนําเอาระบบคอมพิวเตอรทางดานรูปภาพ  (Graphics)   และขอมูลทาง
ภูมิศาสตรมาจัดทําแผนที่ในบริเวณที่สนใจ  GIS  สามารถนํามาประยุกตใหเปนประโยชน                
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ในการดําเนินกิจการตางๆ  เชน  การวางแผนยุทธศาสตร  (Strategic  planning)   การกําหนด
นโยบายการพัฒนาประเทศและทองถิ่น   การวางแผนทางการตลาด   การบริหารการขนสง การสํารวจ
และวางแผนปองกันภัยธรรมชาติ   การชวยเหลือและกูภัย   เปนตน 

จากขางตนสามารถสรุปไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศ  จะเขามามีบทบาทและอิทธิพล
ตอชีวิตมนุษยเพิ่มข้ึน   เทคโนโลยีสารสนเทศจะมีการพัฒนาและปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพเหมาะสม
ตอการใชงาน และโครงการพัฒนาความรูตางๆจะมีผลไมเพียงตองการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี
สารสนเทศ   เทานั้น แตยังจะสงผลกระทบตอการดําเนินงานขององคการและความเปนอยูของมนุษย
ในสังคมสวนรวม 

3.6  การปฏิบัติตนใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ปจจุบันความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศไดมีบทบาทที่สําคัญตอวิถีชีวิตและ

สังคมของมนุษย  เทคโนโลยีสารสนเทศไดสรางการเปลี่ยนแปลงและโอกาสใหแกองคการ   เนื่องจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศกอใหเกิดรูปแบบใหมในการติดตอส่ือสารและมีปฏิสัมพันธระหวางบุคคล   ทําให
มีการพัฒนาและกระจายตัวของภูมิปญญา   ซึ่งตองอาศัยบุคคลที่มีความรูและความเขาใจในการใช
งานเทคโนโลยีใหเกิดประโยชน  ปจจุบันองคการในประเทศไทยไดมีการตื่นตัวที่จะนําเทคโนโลยีเหลานี้
มาใชงานมากขึ้น เพื่อที่จะทําใหเราติดตามความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากเทคโนโลยีไดทัน และ
สามารถใชเทคโนโลยีใหเปนประโยชนในการแขงขัน  อยางไรก็ตามการพัฒนาเทคโนโลยีขององคการ
จะขึ้นอยูกับผูบริหารเปนสําคัญ โดยที่ผูบริหารจะตองเตรียมความพรอมสําหรับองคการดังตอไปนี้  
(ไพบูลย  เกียรติโกมล. 2546: 241–243) 

3.6.1  ทําความเขาใจตอบทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีตอธุรกิจปจจุบัน   
เพื่อใหสามารถนําความรูตางๆ  มาประยุกตกับงานที่กําลังทําอยู   เพื่อเพิ่มขีดความสามารถและ
ศักยภาพในการแขงขันขององคการ  เชน  การนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยในระบบคลังสินคาของบริษัท   
การใชความกาวหนาดานการสื่อสารมาชวยในการเชื่อมโยงขอมูลของแผนกตางๆ หรือการใชระบบ         
แลกเปลี่ยนขอมูลระหวางผูขายวัตถุดิบ  องคการ  และลูกคา   เปนตน 

3.6.2  ระบบสารสนเทศเกี่ยวของกับการจัดการขอมูลขององคการ นักวิเคราะหระบบ
และผูใชจะศึกษาหรือพิจารณาถึงขอมูลและขาวสารตางๆ  ที่องคการตองการและใชในการดําเนินงาน
อยูเปนประจํา เพื่อที่จะทําการรวบรวมและจัดระเบียบเก็บไวในระบบสารสนเทศ และเมื่อมีความ
ตองการขอมูล  ก็สามารถเรียกออกมาใชไดทันที   โดยการพัฒนาระบบตองใหความสําคัญกบัภาพรวม
และความสอดคลองในการใชงานสารสนเทศขององคการเปนสําคัญ 
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3.6.3  วางแผนที่จะสรางและพัฒนาระบบ  เพื่อใหการดําเนินการสรางหรือพัฒนา
ระบบสารสนเทศเปนไปตามวัตถุประสงคขององคการภายใตงบประมาณและระยะเวลาที่กําหนดไว   
การวางแผนถือเปนสิ่งที่สําคัญ   เพราะระบบสารสนเทศจะประกอบดวยระบบยอยอื่นๆ  อีกมาก      
ซึ่งจะตองสัมพันธกันและใชเวลาในการพัฒนาใหสมบูรณ 

โดยการเตรียมงานเพื่อใหการดําเนินการพัฒนาระบบสารสนเทศขององคการประสบ
ความสําเร็จสมควรประกอบดวยการเตรียมการในดานตอไปนี้ 

1.  บุคลากร   การเตรียมบุคลากรใหพรอมเปนสิ่งสําคัญในการที่จะสรางและ
พัฒนา   ตลอดจนการใชงานระบบสารสนเทศเมื่อจัดสรางเรียบรอยแลว   บุคลากรที่ตองจัดเตรียมควร
เปนทั้งระดับผูบริหารนักเทคโนโลยีสารสนเทศ   นักวิชาชีพเฉพาะ  และพนักงานปฏิบัติการ   เพื่อใหมี
ความรู  ทักษะ  และความเขาใจในขีดความสามารถและศักยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศ   โดยการ
จัดฝกอบรมหรือบรรยายพิเศษ  รวมทั้งการสรรหาบุคลากรทางสารสนเทศใหสอดคลองกับความ
ตองการทั้งในปจจุบันและอนาคตของหนวยงาน 

2.  งบประมาณ   เตรียมกําหนดจํานวนเงินและวางแนวทางในการจัดหาเงิน
ที่จะมาพัฒนาระบบสารสนเทศใหเพียงพอกับแผนที่วางไว  ตลอดจนจัดทํางบประมาณสําหรับ       
การพัฒนาระบบในอนาคตเนื่องจากเทคโนโลยีขององคการอาจจะลาสมัยและสูญเสียความสามารถ
ในการแขงขันในระยะเวลาสั้น 

3.  การวางแผน   ผูบริหารตองจัดทําแผนการจัดสรางหรือพัฒนาระบบทั้งใน
ระยะสั้นและระยะยาว   ซึ่งอาจจะตองมีการจัดตั้งคณะทํางาน  ซึ่งอาจจะประกอบดวยผูบริหาร   ผูใช   
นักออกแบบระบบและผูเชี่ยวชาญจากภายนอกมาปฏิบัติงานรวมกัน 

จากขอความขางตนสรุปไดวา องคการที่เจริญเติบโตในอนาคตตองสามารถประยุกต
เทคโนโลยีสารสนเทศเขาไปในโครงสรางการบริหารงานและการติดตอส่ือสาร แตการประยุกต
เทคโนโลยีสารสนเทศในองคการจะสงผลกระทบตอการดําเนินงานและบุคลากร  มากกวาการเพิ่ม 
ประสิทธิภาพหรือการลดขั้นตอนในการทํางาน การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศจะเกี่ยวของกับ    
จริยธรรมและความรับผิดชอบตอสวนรวม  ซึ่งผูบริหารจะตองติดตามทําความเขาใจในศักยภาพและ
ผลกระทบของเทคโนโลยีที่มีตอองคการและสังคม  เพื่อใหเลือกใชเทคโนโลยีใหเกิดประโยชนสูงสดุและ
กอใหเกิดผลกระทบในดานลบนอยที่สุดตอองคการและสังคมแวดลอม 

3.7  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ศักดิ์ดา  ศรีโคตา (2534: บทคัดยอ) ไดศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับการนํา                   

ไมโครคอมพิวเตอร   เขามาใชในโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดกลาง  สังกัดกรมสามัญศึกษา                
เขตการศึกษา 11  โดยศึกษาและเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นของผูบริหาร   ครูฝายปฏิบัติการสอน  
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และครูฝายสนับสนุนการสอนเกี่ยวกับการเตรียมการนําไมโครคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาเขาใชใน   
โรงเรียน และเกี่ยวกับการนําไมโครคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาเขามาใชงานดานการศึกษาของโรงเรียน  
ผลการวิจัยพบวา 

3.7.1  ผูบริหาร     ครูฝายปฏิบัติการและครูฝายสนับสนุนการสอน  สวนใหญไมมี
ความรูเกี่ยวกับไมโครคอมพิวเตอร  และตองการรูเร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 

3.7.2  ผูบริหาร  ครูฝายปฏิบัติการสอน  และครูฝายสนับสนุนการสอน  มีความเห็น
ตรงกันในการนําไมโครคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา เขามาใชในการบริหารการศึกษา การบริหาร      
การเรียนการสอน และดานการเรียนการสอน 

ชัยณรงค  เพ็ชรเอี่ยม  (2542: บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยใน
การเรียนการสอนในโรงเรียนมัธยมศึกษา  สังกัดกรมสามัญศึกษา  ในเขตกรุงเทพมหานคร                
ผลการศึกษาพบวา  โรงเรียนมัธยมศึกษาสวนใหญมีครู-อาจารยที่มีความรูความสามารถใช
คอมพิวเตอรชวยสอนไมไดจบจากสาขาคอมพิวเตอรโดยตรง   นั่นคือมีครูที่จบสาขาคอมพิวเตอร    
เขาทํางานในโรงเรียนมัธยมศึกษามีจํานวนนอยมาก  และครูสอนคอมพิวเตอรสวนใหญไดรับความรู
เกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยในการเรียนการสอนโดยวิธีศึกษาคนควาดวยตนเองและเขารับการฝกอบรม  
ทําใหโรงเรียนมัธยมทุกขนาดในกรุงเทพมหานครมีความตองการบุคลากรที่มีความรู  ความสามารถ
ทางดานคอมพิวเตอร และสามารถใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยสอนในวิชาตางๆ  ไดและยังมีความ
ตองการบุคลกรทางดานโปรแกรมเมอรที่สามารถที่สามารถสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชา
ตางๆ ได  ในสวนของเครื่องคอมพิวเตอรนั้นโรงเรียนมัธยมสวนใหญไดรับเงินงบประมาณเกี่ยวกับการ
นําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอนจากเงินสมาคมผูปกครองและครู และจากเงินบริจาคซึ่งทํา
ใหปริมาณเครื่องคอมพิวเตอรยังมีไมเพียงพอตอความตองการ  จําเปนตองจัดหาเพิ่ม 

 
4. หลักสูตรและการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนสาระการเรียนรู    ที่มุงพัฒนาผูเรียนใหมี
ความรูความเขาใจ  และมีความสามารถเกี่ยวกับงาน   อาชีพและเทคโนโลยี   มีทักษะการทํางาน   
ทักษะการจัดการ   สามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศ   เทคโนโลยีจากภูมิปญญาพื้นบาน   ภูมิปญญา
ไทย   และเทคโนโลยีสากลมาใชในการทํางานอยางถูกตอง   เหมาะสม   คุมคา  และมีศีลธรรม      
คุณธรรม สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม สามารถทํางานเปนหมูคณะ  มีนิสัยรักการทํางาน   
เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตองาน   ตลอดจนมีศีลธรรม   คุณธรรม   จริยธรรม  และคานิยมที่เปน
พื้นฐานไดแก  ความขยัน  ซื่อสัตย   ประหยัดและอดทน   อันจะนําไปสูการเปนผูเรียนที่สามารถ
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ชวยเหลือตนเอง  และพึ่งตนเองไดตามพระราชดําริเศรษฐกิจพอเพียง สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมได
อยางมีความสุข   รวมมือและแขงขันในระดับสากลภายใตบริบทของสังคมไทย 

4.1  คุณภาพของผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพฯ เมื่อจบชวงชั้นที่ 3  
                    มีทักษะการทํางานอาชีพสุจริต มีทักษะการจัดการ  ทํางานอยางเปนระบบและมีกลยุทธ  
ทํางานรวมกับผูอ่ืนได เห็นคุณคาของงานอาชีพสุจริต เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ เลือกใช
เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสมกับงานและอยางถูกตอง มีคุณธรรม   สามารถคิด
ออกแบบ  สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหมในการทํางาน  ทํางานดวยความรับผิดชอบ  ขยัน  
ซื่อสัตย  ประหยัด  อดออม  มุงมั่น  อดทน  ใชพลังงาน  ทรัพยากรธรรมชาติ  และสิ่งแวดลอมอยาง  
คุมคาและถูกวิธี 

4.2  สาระและขอบขาย 
  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีสาระความรูที่เปนแกนสารความรู

ของกลุมอยู  5  สาระ  คือ 
สาระที่ 1  การดํารงชีวิตและครอบครัว 
สาระที่ 2  การอาชีพ 
สาระที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลยี 
สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สาระที่ 5  เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
ขอบขายของ สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  มีดังนี้ 

เปนสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ   การติดตอส่ือสาร  
การคนหาความรู  การสืบคน  การใชขอมูลและสารสนเทศ  การแกปญหาหรือสรางงาน   คุณคาและ
ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

4.3  มาตรฐานการเรียนรูและรายละเอียดสาระเทคโนโลยีสารสนเทศชวงชั้นที่3 
        มาตรฐานการเรียนรูสาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศชวงชั้นที่3 

4.3.1  เขาใจหลักการทํางาน  บทบาทและประโยชนของระบบคอมพิวเตอร 
4.3.2  เขาใจหลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูลและระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
4.3.3  มีความรูพื้นฐานทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4.3.4  ประมวลผลขอมูลใหเปนสารสนเทศ 
4.3.5  เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยี      

สารสนเทศ 
4.3.6  เขาใจหักการทําโครงงานที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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4.3.7 คนหาขอมูลความรูและติดตอส่ือสารผานคอมพิวเตอรหรือเครือขาย
คอมพิวเตอร 

4.3.8  ใชเทคโนโลยีสารสนเทศ   นําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม 
4.3.9  ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ  หรืองานที่ทําให

ชีวิตประจําวันอยางมีจิตสํานึกและมีความรับผิดชอบ 
รายละเอียดของ สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มีดังนี้ 

1.  ประมวลผลขอมูลเปนสารสนเทศ 
2.  ซอฟตแวรชวยประมวลผลขอมูล 
3.  การนําเสนอขอมูล 
4.  การสรางงาน 
5.  การบํารุงรักษาโปรแกรม 

                                        ฯลฯ 
4.4  การวัดและการประเมินผล 
        แนวการวัดผลและประเมินผลของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี    

เนนการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง คือ เมื่อจบแตละหนวยการเรียนรูแลวจะตองมีผลงาน       
เชิงประจักษ  ผลงานที่เปนรูปธรรมออกมา  ซึ่งผลงานนั้นจะเปนส่ิงสะทอนความเปนจริงของผูเรียนวา 
รูจริง  ทําจริง ดีจริง  หรือไม  การวัดและประเมินผลตามสภาพจริงมีองคประกอบหลัก 4 ประการ  คือ 

4.4.1  พฤติกรรมความสามารถ   พฤติกรรมความสามารถเปนความรู   ทักษะ      
คุณงามความดีที่เกิดขึ้นกับผูเรียน  ซึ่งดูไดจากผลการเรียนรูที่คาดหวังรายวิชา  ผลการเรยีนรูทีค่าดหวงั
รายหนวย 

4.4.2  เครื่องมือวัดที่หลากหลาย   สัมภาษณ   แบบทดสอบ   แบบวัดทักษะ          
แฟมสะสมงาน  สังเกตขณะปฏิบัติงาน  บันทึกพฤติกรรม   หรือเครื่องมืออ่ืนๆ  ก็ได   ที่ผูสอนจะคิดคน
ข้ึนมา 

4.4.3  วิธีการวัดที่หลากหลาย   วัดโดยเพื่อน   ผูสอน   ผลงาน   การปฏิบัติงานจาก
สถานประกอบการ   วัดกอน   ขณะ  และหลังเรียน   เพราะฉะนั้นผูสอนสามารถเลือกวิธีการวัดได
หลากหลาย   ทั้งนี้ใหเหมาะสมกับสภาพของผูเรียน   ผูสอน  และโรงเรียน 

4.4.4  กําหนดโดยผูเรียน  ผูสอน  สถานประกอบการ   ผูบริโภค  มาตรฐานวิชาชีพ  
ชุมชน  และทองถิ่นก็ได 
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การวัดและประเมินผลตามสภาพจริงของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีเนนการวัดพฤติกรรมความสามารถ  เครื่องมือการวัดจะตองหลากหลาย   วิธีการวัดก็
จะตองหลากหลายดวยเชนกันและจะตองมีเกณฑ   ซึ่งมาจากผูมีสวนไดสวนเสีย  โดยเฉพาะจากผู
ประกอบอาชีพเปนสําคัญ 
 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้เปนการการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  โดยผูวิจัยไดดําเนินการตามหัวขอดังตอไปนี้ 
  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2.  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3.  การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
4.  ข้ันตอนการดําเนินการและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.  การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)    

โรงเรียนระยองวิทยาคม  จ. ระยอง ภาคเรียนที่ 2  ประจําปการศึกษา 2549   จํานวน  719  คน         
มีจํานวน  13  หองเรียน 
 

กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)          
โรงเรียนระยองวิทยาคม  จ. ระยอง ภาคเรียนที่ 2 ประจําปการศึกษา 2549  ซึ่งไดจากการสุมแบบ
หลายขั้นตอน (Multistage random sampling) และแบงกลุมตัวอยางออกเปน 

1.   สุมนกัเรียน 3 หองเรยีน จากจาํนวนทั้งหมด 13 หองเรียน 
2.   สุมจับสลากกลุมตัวอยางหองเรียน 3 หองเรียน เพื่อเปนหองเรียนที่ 1 หองเรียนที่ 

2  และหองเรียนที่ 3 ตามลําดับ 
3.   สุมจับสลากกลุมตัวอยางจากหองเรียนที่ 1 จํานวน 3 คน เพื่อใชในการทดลอง

คร้ังที่ 1 
  4.  สุมจับสลากกลุมตัวอยางจากหองเรียนที่ 2 จาํนวน 15 คน เพื่อใชในการทดลอง
คร้ังที่ 2 
  5.  สุมจับสลากกลุมตัวอยางจากหองเรียนที่ 3 จาํนวน 30 คน เพื่อใชในการทดลอง
คร้ังที่ 3  
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง  

เทคโนโลยีสารสนเทศ สรางจากโปรแกรม Macromedia Authoware 7.0 โดยผูเรียนสามารถที่จะ
เรียนรูจุดมุงหมายของหลักสูตร  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  เนื้อหา  ทําแบบฝกหัดของแตละหัวขอ 
และทํา  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนไดดวยตนเอง 

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  จํานวน  30  ขอ      
โดยออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหาบทเรยีนเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ เปนแบบประเมิน
คุณภาพ ชนิด 5 ตัวเลือก คือ ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ใชไมได แบบประเมินมี 2 ฉบับ ไดแก 

3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา  3  ทาน ในดาน 

- ความถูกตองของเนื้อหา 
- การเรียงลําดับและความตอเนื่องของเนื้อหา 
- ความเหมาะสมระหวางเนื้อหาและแบบฝกหัด  
- ความชัดเจนในการนําเสนอ คําสั่งและคําถาม 

3.2  แบบประเมินคุณภาพเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับ       
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ในดาน 
                            - ภาพ 

                 - สี 
                 - ตัวอักษร 

                             - การนําเสนอ 
                             - เสียง 
 
การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 

1. การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  
     บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ  มีข้ันตอนการสรางดงันี ้  

1.1  ศึกษาเนื้อหาและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและ
เนื้อหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.2  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในแตละบทเรียน 
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1.3  วิเคราะหเนื้อหาและแยกเปนหนวยยอย  จัดลําดับเนื้อหากอนหลังเพือ่นาํไปเขยีน
เปนกรอบเนื้อหาในแตละตอน  นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ 

1.4  นําเนื้อหาที่ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบแลวมาเขียนเปน Flow chart และ
นําไปใหอาจารยที่ปรึกษาทําการตรวจสอบพรอมนําขอเสนอแนะตางๆมาเปนแนวทางในการปรับปรุง
แกไข 

1.5  ศึกษาโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 , Adobe Photoshop 7.0  และ 
Macromedia Flash 5 เพื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 1.6 สรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามรูปแบบของ Flow chart ที่ออกแบบไว
ใหอาจารยที่ปรึกษาพจิารณาดานรูปแบบของบทเรียน และเนื้อหาของบทเรียน กอนแลวจงึนาํไปใหผู
เชี่ยวชายดานเนื้อหาและดานมัลติมีเดียประเมินคุณภาพ 

 1.7 นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปปรับปรุงแกไข จนไดบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ตามคําแนะนาํของอาจารยทีป่รึกษาและผูเชี่ยวชาญ กอนนาํไปใหทดลองกับกลุมตัวอยาง 
และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตอไป 

2.  การสรางและหาประสิทธิภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
1. ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา  จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
2. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ  การเขียนขอสอบและการวิเคราะหขอสอบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.  สรางแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  4  ตัวเลือก โดยแบงออกเปน 3 เร่ือง รวม

จํานวนทั้งสิ้น 100 ขอ ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนและจุดประสงค
เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาและ   
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบและนําไปปรับปรุงแกไข 

5.  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแลวไปทําการทดสอบกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เคยเรียนวิชานี้มากอนและไมใชกลุมทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากนักเรียนโรงเรียนระยองวิทยาคม   จํานวน 100 คน     
นําไปตรวจใหคะแนนโดยที่ขอถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

6. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เปนรายขอ 
(ลวน  สายยศและอังคณา สายยศ. 2536 : 179 – 181) โดยเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย ระหวาง 
0.20 – 0.80 และคาอํานาจจําแนก 0.20 ข้ึนไป  ไดจํานวนขอสอบเร่ืองละ 10 ขอ รวมทั้งสิ้น 30 ขอ  
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7. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder – Richardson  
(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2536 : 168)  
 
ตาราง 1   คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น ของแบบทดสอบวัดผล 

สัมฤทธิ์ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “เทคโนโลยีสารสนเทศ” 
 
เรื่องที่ จํานวนขอ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก(r) คาความเชื่อมั่น 

1        10 0.45 – 0.77 0.24 – 0.64 0.66 
2 10 0.29 – 0.78 0.21 – 0.52 0.88 
3 10 0.30 – 0.78 0.21 – 0.79 0.57 
รวม 30 0.29 – 0.78 0.21 – 0.79 0.86 

 
3.  การสรางและหาคณุภาพของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 
1. ทําการวิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู เพื่อสรางแบบประเมินใหมีความ

สอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 
2.   ศึกษาวิธกีารสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ 
3. สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน

ทั้งดานความรู ความจําและความเขาใจ โดยใชแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูศึกษา
คนควาไดสรางขึ้น จํานวน  2 ชุด  คือแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ซึ่งกําหนดระดับความคิดเห็นออกเปน 5 ระดับ ดังนี้ 

  ระดับ  5  หมายถงึ  มีคุณภาพดีมาก 
  ระดับ  4  หมายถงึ  มีคุณภาพดี 
  ระดับ  3  หมายถงึ   มีคุณภาพปานกลาง 
  ระดับ  2  หมายถงึ  มีคุณภาพตองปรับปรุง 
  ระดับ  1  หมายถงึ  มีคุณภาพใชไมได 
นําแบบประเมนิมาหาคาเฉลีย่ (Mean) และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญซึง่มีเกณฑในการ

แปลความหมาย ดังนี ้
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    คะแนนเฉลีย่ 4.51 – 5.00 หมายถงึ          มีคุณภาพดีมาก 
   คะแนนเฉลีย่ 3.51 – 4.50 หมายถงึ          มีคุณภาพดี 
   คะแนนเฉลีย่ 2.51 – 3.50 หมายถงึ          มีคุณภาพปานกลาง 
   คะแนนเฉลีย่ 1.51 – 2.50 หมายถงึ          มีคุณภาพตองปรับปรุง 
   คะแนนเฉลีย่ 1.00 – 1.50 หมายถงึ          มีคุณภาพใชไมได 

ผูศึกษาวิจัยตั้งเกณฑจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
คือ ตองมีคาตั้งแต 3.51 ข้ึนไป ซึ่งถือวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพในระดับดีถึงดีมาก 
  4.  นําแบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหอาจารย          
ที่ปรึกษาสารนิพนธทําการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  5.  นําแบบประเมินคุณภาพคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใช
ในการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง “เทคโนโลยีสารสนเทศ” ตอไป  
 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

นําบทเรียนคอมพิว เตอรมัล ติมี เดียที่ป รับปรุง เรียบรอยแลว  ไปทดลองใช เพื่ อหา              
ประสิทธิภาพ  โดยดําเนินการตามขั้นตอน  ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1  การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ครั้งที่ 1 

 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน โดยใหนักเรียนเรียน   
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น ทั้ง 3 เร่ือง 
เพื่อหาขอบกพรองตางๆ โดยผูศึกษาใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียน ซักถามปญหาหลงัการเรยีน   
เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข เชนดานตัวอักษร ภาพ เสียง คําบรรยาย เสียงดนตรี แลวใหอาจารย     
ที่ปรึกษาตรวจสอบกอนทดลองครั้งตอไป 

ขั้นที่ 2  การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ครั้งที่ 2 
 การทดลองครั้งที่ 2 ในครั้งนี้ผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุง

แกไข เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนในเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 
นั้น เมื่อจบแตละตอน ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดของตอนนั้นๆ เมื่อเรียนเรื่องที่ 1 จบ ใหทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนนจากการทาํแบบฝกหดั
ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละตอนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2  
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ขั้นที่ 3  การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ครั้งที่ 3 
 การทดลองครั้งที่ 3 ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนเรียน    

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ตามเกณฑที่ต้ังไว 85 / 85 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการแกไข      
ปรับปรุงในครั้งที่ 2 โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนในเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 นั้น  เมื่อ
จบแตละตอน  ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดของตอนนั้นๆ เมื่อเรียนเนื้อหาในเรื่องที่ 1 จบ ใหทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนนจากการทาํแบบฝกหดั
ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องที่ไดมาวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/ E2 
 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติที่ใชจากการทดลอง 
  1.1 สถิติพืน้ฐานหาคาเฉลี่ย (Mean) 

1.2 หาคาระดับความยากงาย (p) หาคาอาํนาจจําแนก (r) 
1.3 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder – 

Richardson 
2. สถิติที่ใชวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เกณฑ 85/85 โดยใช

สูตร E1/E2   (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 284) 
 



บทที่ 4  
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ”เทคโนโลยีสารสนเทศ”    

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)      
ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  เ ร่ือง  ”เทคโนโลยีสารสนเทศ”  สรางโดยโปรแกรม 
Macromedia Authoware 7.0  ลักษณะการนําเสนอบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา  ประกอบดวย
เนื้อหาบทเรียน 3 เร่ือง คือ 
  เร่ืองที่ 1  สารสนเทศ 
  เร่ืองที่ 2  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  เร่ืองที่ 3  พื้นฐานคอมพิวเตอร 

ลักษณะบทเรียนเปนการนําเสนอดวยภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรีประกอบและ
การโตตอบกับบทเรียน ไดแก การใชเมาสคลิกหรือเลือกศึกษาเนื้อหา โดยมีแบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบทายบทเรียน นําไปทดลองกับนักเรียนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  
โรงเรียนระยองวิทยาคม จ.ระยอง เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 
 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.  ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ 
                  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “เทคโนโลยีสารสนเทศ” ให         
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และดานผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน  ประเมิน
คุณภาพ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังแสดงในตาราง 2 และ 3 
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ตาราง 2  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “เทคโนโลยสีารสนเทศ”    
โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

เนื้อหา 
1.  ความถกูตองของเนื้อหา 
2.  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 
3.  การเรียงลาํดับและความตอเนื่องของเนื้อหา 
4.  ความชัดเจนในการนาํเสนอ 
5.  ความเหมาะสมของลาํดบัข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 
6.  ความเหมาะสมระหวางเนื้อหา แบบฝกหัดและ     
     แบบทดสอบ 

 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.67 
4.33 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

เฉลี่ย 4.83 ดีมาก 
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
7.  ความชัดเจนของคําสัง่ 
8.  ความชัดเจนของคําถาม 
9.  ความเหมาะสมของขอคําถามกับจุดประสงคการเรียนรู 

 
5.00 
4.67 
4.00 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

เฉลี่ย 4.56 ดีมาก 
คาเฉลี่ยรวม 4.74 ดีมาก 

 
จากตาราง 2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  เมื่อวิเคราะหรายดาน
สรุปได  ดังนี้ 
 ดานเนื้อหามีคุณภาพระดับดีมาก  กลาวคือความถูกตองของเนื้อหา,ความสอดคลองของ
เนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู,การเรียงลําดับและความตอเนื่องของเนื้อหา,ความชัดเจนในการ
นําเสนอ และความเหมาะสมของลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา มีคุณภาพระดับดีมาก ยกเวนความ
เหมาะสมระหวางเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบ มีคุณภาพในระดับดี 
 ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบมีคุณภาพระดับดีมาก  กลาวคือ ความชัดเจน
ของคําสั่ง และความชัดเจนของคําถาม มีคุณภาพระดับดีมาก  ยกเวนความเหมาะสมของขอคําถาม
กับจุดประสงคการเรียนรู มีคุณภาพระดับดี 
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 แมผู เชี่ยวชาญจะมีความเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  เ ร่ือง  “เทคโนโลยี          
สารสนเทศ” มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก แตผูเชี่ยวชาญก็ยังมีขอเสนอแนะวา 
เนื้อหาของเรื่อง พื้นฐานคอมพิวเตอร ตอนอินเทอรเน็ตควรเพิ่มรายละเอียดของเนื้อหาใหลึกมากขึ้น  
และใหเนื้อเนื้อหามีความเปนเอกภาพมากขึ้น 
 
ตาราง 3  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “เทคโนโลยสีารสนเทศ” โดย 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
การดําเนินเรือ่ง 
1.  ความเหมาะสมของเนื้อหาในการนําเสนอ 
2.  ความเหมาะสมของลาํดบัข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 

 
5.00 
5.00 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

เฉลี่ย 5.00 ดีมาก 
ภาพ และเสยีง 
3.  ความเหมาะสมของภาพที่ใชในบทเรยีน 
4.  ความเหมาะสมของเสยีงบรรยาย 
5.  ความชัดเจนของเสียง 

 
4.33 
5.00 
5.00 

 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

เฉลี่ย 4.78 ดีมาก 
ตัวอักษร และส ี
6.  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 
7.  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
8.  ความเหมาะสมของสีตัวอักษรในภาพรวม 
9.  ความเหมาะสมของสพีืน้หลงัในภาพรวม 

 
4.67 
4.67 
5.00 
4.67 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

เฉลี่ย 4.75 ดีมาก 
คาเฉลี่ยรวม 4.81 ดีมาก 

 
จากตาราง 3  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ”เทคโนโลยีสารสนเทศ” มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดีมาก  เมื่อ
วิเคราะหคุณภาพรายดานสรุปไดดังนี้ 
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ดานการดําเนินเรื่องมีคุณภาพระดับดีมาก  กลาวคือ ความเหมาะสมของเนื้อหาในการ
นําเสนอ และความเหมาะสมของลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา มีคุณภาพระดับดีมาก 

ดานภาพและเสียงมีคุณภาพระดับดีมาก  กลาวคือ ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย และ
ความชัดเจนของเสียง มีคุณภาพระดับดีมาก  ยกเวนความเหมาะสมของภาพที่ใชในบทเรียน             
มีคุณภาพระดับดี 

ดานตัวอักษรและสี มีคุณภาพระดับดีมาก  กลาวคือ ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร
,ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร,ความเหมาะสมของสีตัวอักษรในภาพรวม และความเหมาะสมของ
สีพื้นหลังในภาพรวม  มีคุณภาพระดับดีมาก 

แมผูเชี่ยวชาญจะมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศมี
คุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดีมาก แตผูเชี่ยวชาญก็ยังมีขอเสนอดังนี้ 

1. ควรมีเสียงบรรยายประกอบขอความทุกขอความ ซึ่งจะชวยเสริมความรูไดดีข้ึน 
2. แบบทดสอบและแบบฝกหัดควรใสเสียง effect เมื่อเฉลย 
3. แบบฝกหัดควรแจงผลการตอบดวยวาถูกหรือผิด 
4.   พิจารณาแกไขรูปแบบตัวอักษรในเฟรมแรกใหนาสนใจมากขึ้น 

ผูวิจัยไดดําเนินการแกไข ดังนี้ 
1. เพิ่มเติมเสียงบรรยายประกอบใหครบทุกเฟรมและทุกขอความ 
2. ใสเสียง effect เมื่อเฉลยแบบทดสอบและแบบฝกหัด 
3. แจงผลการตอบวาถกูหรือผิดและเฉลยขอถูกเมื่อตอบผิดในแบบฝกหัด 
4.   ปรับแตงรูปแบบตัวอักษรและกราฟกในเฟรมแรกใหนาสนใจ 

 
2.  ผลการวิเคราะหขอมูล 
     ผลการพัฒนาและการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง แบงเปน 3 คร้ัง โดย   
นําเสนอผลการวิเคราะห   ดังนี้ 
    ผลการทดลองครั้งที่ 1 
     ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 1 เปนการทดลอง
รายบุคคลกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ โดยผูวิจัยไดจากการสังเกตและสอบถามผูเรียนหลังการ
เรียนเนื้อหาทั้งหมด พบวาขอที่ควรแกไขและปรับปรุง   มีดังนี้ 
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    1. ตัวอักษรในเฟรมนิยามเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศและซอฟตแวรยัง
พิมพผิด 
    2. ตัวอักษรในเฟรมระบบสารสนเทศเล็กเกินไป 
    3. เสียงบรรยายในเฟรมขอมูลและสารสนเทศเบาเกินไปและเสียงดังไม
สม่ําเสมอ 
   ผูวิจัยไดปรับแกดังนี้ 
    1. แกไขตัวอักษรในเฟรมนิยามเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศและซอฟตแวร
ใหถูกตอง 
    2. ปรับแตงขนาดอักษรในเฟรมระบบสารสนเทศใหใหญข้ึน 
               3. ปรับแตงไฟลเสียงบรรยายในเฟรมขอมูลและสารสนเทศใหดังมากขึ้นและ
ใหมีความดังสม่ําเสมอ 

ผลการทดลองครั้งที่ 2 
   ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 2 เปนการทดลอง
รายบุคคลกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ซึ่งเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหผูเรียน     
1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85  โดยใหผูเรียนเรียนทุกเรื่อง ปรากฏผลดังนี้ 
 
ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ  จากการ  

ทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
รายการ 

 
คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย E1 

คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย E2 

 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 

เร่ืองที่ 1 
เร่ืองที่ 2 
เร่ืองที่ 3 

10 
8 
9 

9.07 
6.73 
7.20 

90.67 
84.17 
80.00 

10 
10 
10 

8.60 
7.53 
8.67 

86.00 
75.33 
86.67 

90.67/86.00 
84.17/75.33 
80.00/86.67 

รวม 27 23.00 84.94 30 24.80 82.67 84.94/82.67 
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จากตาราง 4 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง “เทคโนโลยีสารสนเทศ”              
มีแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคือ 84.94/82.67 ยังไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนด พิจารณา
เปนรายเรื่องไดดังนี้ 

แบบฝกหัดระหวางเรียนพบวามีเพียงเรื่องที่ 1 เทานั้นที่เปนไปตามเกณฑ สวนแบบฝกหัดใน
เร่ืองที่ 2 และเรื่องที่ 3  ยังไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องที่ 1 และเรื่องที่ 3 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด  
มีเพียงแบบทดสอบ เร่ืองที่ 2 ที่ยังไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  

จากการทดลองครั้ งนี้พบวามีขอที่ควรปรับปรุงแกไขเพื่อใหการทดลองครั้ งตอไปมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น คือ นักเรียนบางคนเรียนขามเนื้อหาในบางเรื่อง ไมเรียงลําดับกันไปจนจบ ผูวิจัย
ตรวจสอบดูจึงหาสาเหตุไดวานักเรียนบางคนไมอานคําชี้แจงกอนการเรียนจึงทําใหไมเขาใจการเรียน     
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยจึงไดเพิ่มขอความในบทเรียนเฟรมแรกเตือนใหนักเรียนอาน
คําชี้แจงกอนและอธิบายใหผูเรียนเรียนทุกกรอบภาพ จากนั้นผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพในการทดลองครั้งที่ 3  
  ผลการทดลองครั้งที่ 3 
   ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 3 เปนการทดลอง
รายบุคคลกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซึ่งเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหผูเรียน    
1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว       
มาดําเนินการตรวจสอบประสิทธิภาพ ปรากฏผลดังนี้ 
 

ตาราง 5  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ  จากการ    
ทดลองครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
รายการ 

 
คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย E1 

คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย E2 

 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 

เร่ืองที่ 1 
เร่ืองที่ 2 
เร่ืองที่ 3 

10 
8 
9 

9.51 
6.91 
6.97 

95.14 
86.43 
77.46 

10 
10 
10 

9.26 
7.71 
8.69 

92.57 
77.14 
86.86 

95.14/92.57 
86.43/77.14 
77.46/86.86 

รวม 27 23.40 86.34 30 25.66 85.52 86.34/85.52 
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จากตาราง 5 แสดงใหเห็นวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง              
”เทคโนโลยีสารสนเทศ” มีประสิทธิภาพโดยรวมคือ 86.34/85.52 ซึ่งมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ
มาตรฐานที่ไดกําหนดไว  เมื่อพิจารณาเปนรายเรื่องพบวา  แบบฝกหัดในเรื่องที่ 1 และเรื่องที่ 2 เปนไป
ตามเกณฑที่กําหนด  มีเพียงเรื่องที่ 3 ที่ไมเปนไปตามเกณฑ  ในสวนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เร่ืองที่ 
1 และเรื่องที่ 3 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด มีเพียงเรื่องที่ 2 ที่ไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

ประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ           
มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
การศึกษาคนควาครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

“เทคโนโลยีสารสนเทศ” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑมาตรฐานที่กําหนด  85/85  ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะไดดังนี้ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  ใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีประสิทธิภาพสําหรับใชในการเรียนการสอน เร่ือง 
เทคโนโลยีสารสนเทศ   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน  ชวงชั้นที่ 3  
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 

2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1.  ประชากร   
      ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  

โรงเรียนระยองวิทยาคม  จ.ระยอง  ภาคเรียนที่ 2    ปการศึกษา 2549   จํานวน  719   คน  มีจํานวน 
13 หองเรียน 

2.  กลุมตัวอยาง   
      กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3   (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)   

ของโรงเรียนระยองวิทยาคม  จ.ระยอง  ภาคเรียนที่ 2    ปการศึกษา 2549   จํานวน 48 คน  ซึ่งไดจาก
การสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling) โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 

2.1 สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน  จากนักเรียนทั้งหมด 13 หองเรียน 
  2.2 สุมหองเรียนทั้ง 3 หอง  เพื่อใหหองเรียนที่ 1 ทดลองครั้งที่ 1,หองเรียนที่ 

2 ทดลองครั้งที่ 2  และหองเรียนที่ 3 ทดลองครั้งที่ 3   
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  2.3 สุมนักเรียนหองที่ 1 จํานวน 3 คน,หองที่ 2 จํานวน 15 คน และหองที่ 3 
จํานวน 15 คน  

3.  เนื้อหาที่ใชในการวิจัย   
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนเนื้อหา เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ  กลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   ซึ่งประกอบไปดวย 
 เร่ืองที่ 1  สารสนเทศ 
 เร่ืองที่ 2  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 เร่ืองที่ 3  พื้นฐานคอมพิวเตอร 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาประกอบดวย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “เทคโนโลยีสารสนเทศ” สําหรับนักเรียน   

ชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  
2.   แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  ของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ  จํานวน  3  เร่ือง  มีจาํนวน 27 ขอ  
3.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ         จํานวน 

3  เร่ือง  มีจํานวน 30 ขอ 
4. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “เทคโนโลยี         

สารสนเทศ” สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  
 
การดําเนินการพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ครั้งที่ 1 
  การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน โดยใหนักเรียนเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น ทั้ง 3 เร่ือง 
เพื่อหาขอบกพรองตางๆ โดยผูศึกษาใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียน ซักถามปญหาหลงัการเรยีน   
เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข เชนดานตัวอักษร ภาพ เสียง คําบรรยาย เสียงดนตรี แลวใหอาจารยที่
ปรึกษาตรวจสอบกอนทดลองครั้งตอไป 

การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ครั้งที่ 2 
 การทดลองครั้งที่ 2   ในครั้งนี้ผูเรียนจะเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ได

ปรับปรุงแกไข เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนในเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 
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นั้น เมื่อจบแตละตอน ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดของตอนนั้นๆ เมื่อเรียนเรื่องที่ 1 จบ  ใหทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนนจากการทาํแบบฝกหดั
ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเร่ืองที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2  

การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ครั้งที่ 3 
 การทดลองครั้งที่ 3 ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนเรียน    

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ตามเกณฑที่ต้ังไว 85/85 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการแกไข      
ปรับปรุงในครั้งที่ 2 โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนในเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 นั้น  เมื่อ
จบแตละตอน  ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดของตอนนั้นๆ เมื่อเรียนเนื้อหาในเรื่องที่ 1 จบ ใหทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง  จากนั้นนําผลคะแนนจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องที่ไดมาวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/ E2 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง”เทคโนโลยี   
สารสนเทศ” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชันมัธยมศึกษาปที่ 2)  สามารถสรุปผลไดดังนี้ 
  1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ”เทคโนโลยีสารสนเทศ” สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3  (ชันมัธยมศึกษาปที่ 2)  แบงเปน 3 เร่ือง คือ 
   เร่ืองที่ 1  สารสนเทศ 
   เร่ืองที่ 2  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เร่ืองที่ 3  พื้นฐานคอมพิวเตอร 
  2.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ”เทคโนโลยีสารสนเทศ”  มี
ดังนี้ 
       2.1 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 
       2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยี
สารสนเทศ  มีคา  86.34/85.52  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด   

เร่ืองที่ 1   สารสนเทศ     มีประสิทธิภาพ    95.14/92.57 
เร่ืองที่ 2   เทคโนโลยีสารสนเทศ  มีประสิทธิภาพ     86.43/77.14 
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เร่ืองที่ 3   พืน้ฐานคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ     77.46/86.86 
 
อภิปรายผล 
 การศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “เทคโนโลยีสารสนเทศ” กลุม
สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ผูศึกษาคนควา
พัฒนาขึ้นสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “เทคโนโลยีสารสนเทศ” กลุมสาระการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชันมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
85/85 ที่ไดกําหนดไว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของชัยณรงค เพ็ชรเอี่ยม (2542:บทคัดยอ)  ที่ไดทํา  
การวิจัยในเรื่องเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ   กลาวไดวาการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองตามขีดความสามารถ และ
ความสนใจของตนเองอยางอิสระ สามารถทบทวนบทเรียนใหมไดตามที่ตองการ ทั้งนี้เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถถายทอดจินตนาการใหกับผูเรียนไดเกิดการเรียนรูดวยตนเองอยางมี
ประสิทธิภาพสอดคลองกับงานวิจัยของกมลธร สิงหปรุ (2541: 46–48) ที่มุงหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยทดลองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนเซนตโยเซฟ  
บางนา ผลการวิจัยพบวามีประสิทธิภาพ  98.78/85.93  สูงกวาเกณฑ 85/85 

2.  แบบทดสอบของบทเรียนมีคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกเปนไปตามเกณฑ  แต
ผูวิจัยพบวาในการทดลองครั้งที่ 3  บทเรียนเรื่องที่ 2 เทคโนโลยีสารสนเทศ แบบทดสอบมีความยาก
มากกวาแบบทดสอบเรื่องอื่น  จึงทําใหนักเรียนทําแบบทดสอบไดไมเปนไปตามเกณฑ และในเรื่องที่ 3 
พื้นฐานคอมพิวเตอร  แบบฝกหัดมีความยากมากกวาแบบฝกหัดเรื่องอื่น  จึงทําใหนักเรียนทํา
แบบฝกหัดไดไมเปนไปตามเกณฑ  แตผูวิจัยพบวาประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา ผูเรียนเกิดการพัฒนาจากการเรียนรูใน       
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสนใจในเนื้อหาสาระเนื่องจากเปนการออกแบบที่ผสมผสาน
ของเทคโนโลยีทางดานภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง เขามาชวยในการพัฒนาบทเรียนเปนสื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ซึ่งทําใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบใน       
การเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง สนองตอบแกการศึกษา ทําใหผูเรียนเกิดประสบการณและ
การเรียนรู 
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สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ  โดยทดลองกับ
นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนระยองวิทยาคม  ที่พัฒนาขึ้นครั้งนี้               
มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูพัฒนาควรจะตองมีความรูความ
เขาใจการเตรียมขอมูลและการออกแบบบทเรียน และมีความสามารถดานการผลิตบทเรียนและการ
จัดลําดับข้ันการเรียนรูดวยตนเอง  อันจะสงผลใหผูพัฒนาสามารถพัฒนาบทเรียนไดเร็วและมี
ประสิทธิภาพ 
  2.  จากการสังเกตการตั้งคาหนาจอคอมพิวเตอรของโรงเรียนที่มีคอมพิวเตอรจํานวน
หลายเครื่อง  พบวามีการตั้งคาหนาจอไวไมเทากันโดยบางเครื่องตั้งคาไวที่ขนาด 1024x768 พิกเซล 
บางเครื่องตั้งคาไวที่ขนาด 800x600 พิกเซล  เพื่อใหการศึกษาบทเรียนมีประสิทธิภาพมากที่สุดจึงควร
ชี้แจงไวที่หนาแรกของบทเรียนวาควรจะตั้งคาหนาจอขนาดใดถึงจะเหมาะสมที่สุดกับบทเรียนที่จะ
ทําการศึกษา 
  3.  กอนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการตรวจสอบประสิทธิภาพของ
คอมพิวเตอรใหมีความพรอมกอนใชในการศึกษาบทเรียน  บางครั้งตองการศึกษาบทเรียนกับ
คอมพิวเตอรหลายเครื่องพรอมๆ  กัน  ควรตรวจสอบระบบของคอมพิวเตอรวาใชในระบบพรอมกัน
หลายๆ เครื่องไดหรือไม  ถาไมมีระบบดังกลาวตองศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรจากแผน CD-ROM      
1 เครื่อง ตอ 1 แผน เพื่อหลีกเลี่ยงปญหาที่อาจจะเกิดขึ้น 
 
 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
  1. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เกี่ยวกับ เร่ือง “เทคโนโลยี          
สารสนเทศ” ในรูปแบบบทเรียนบนเครือขาย  ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดจากที่ไหนและเวลาใดได
ตามความตองการเพื่อเปนทางเลือกใหกับผูเรียน 
  2. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เกี่ยวกับ เร่ือง “เทคโนโลยี         
สารสนเทศ”  กับกลุมตัวอยางในระดับชวงชั้นที่สูงขึ้น  เพื่อเปนสื่อการเรียนการสอนตอไป 

3.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ สนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียน  ดังนั้นควรมีการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียให
มากขึ้น 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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เมื่อใสแผนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เครื่องคอมพิวเตอรจะทําการรันโปรแกรมโดย
อัตโนมัติเพื่อเขาสูบทเรียน 
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หนาเมนูหลกัของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

 
 
 
 
 

คําแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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เร่ืองที่ 1 สารสนเทศ 
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แบบทดสอบหลังเรียนเรื่องที ่1 
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เร่ืองที่ 2 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 76

แบบทดสอบหลังเรียนเรื่องที ่2 
 

 
 
 
 
 
 
 

เร่ืองที่ 3 พืน้ฐานคอมพิวเตอร 
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แบบทดสอบหลังเรียนเรื่องที ่3 
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การออกจากโปรแกรมบทเรียน 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
เรื่องที่ 1 สารสนเทศ 
ขอ 1   ขอใดกลาวถงึขอมูลไดอยางถกูตอง 
 ก.   ขอเท็จจริงหรือรายละเอียดของสิ่งทีเ่ราสนใจ    
 ข.   เหตุการณตางๆ ไมนับวาเปนขอมูล 
 ค.   ภาพ และเสียง เปนขอมลูที่เปนจริงเสมอ 
 ง.   ไมมีขอใดถูก 
ขอ 2   สารสนเทศ  (Information)  ที่ดีควรมีลักษณะอยางไร 
 ก.   นําไปใชประโยชนได 
 ข.   ผานการประมวลผลดวยวิธีการที่เหมาะสม 
 ค.   อยูในรูปแบบที่สามารถนําไปใชงานได 
 ง.   ถูกทุกขอ 
ขอ 3   ขอมูลใดผานการประมวลผลเรียบรอยแลว 
 ก.  โพล (Poll) 
 ข.   นกัเรียน 
 ค.   ผูชาย 
 ง.   เคก 
ขอ 4    การจัดทําสารสนเทศมีประโยชนในชีวิตประจาํวนัอยางไร 
 ก.   ชวยใหชีวติมีความสะดวกสบาย 
 ข.   ชวยในการตัดสินใจหรือวางแผนการดําเนนิงานตางๆ    
 ค.   ชวยใหเปนคนที่รอบรู 
 ง.   ไมมีขอใดถูก 
ขอ 5   สารสนเทศทีท่ําเปนประจํามีลักษณะเปนอยางไร 
 ก.   สารสนเทศที่ทําตามกาํหนดในแตละสถานที ่
 ข.   สารสนเทศที่จัดขึ้นเปนประจํา  และสม่ําเสมอ 
 ค.   สารสนเทศที่จัดทําขึน้เพื่อนาํมาชวยสนับสนนุการตัดสินใจ 
 ง.   ไมมีขอใดถูก 
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ขอ 6    ขอใดไมใชสวนประกอบของระบบสารสนเทศ 
 ก.   ขอมูล 
 ข.   สารสนเทศ 
 ค.   บุคลากร 
 ง.   ข้ันตอนการปฏิบัติ 
ขอ 7    ขอใดกลาวไมถูกตองเกี่ยวกับสวนประกอบของสารสนเทศ 
 ก.   บุคคลากรเปนสวนที่สําคัญที่สุดเพราะบุคคลากรเขาใจวิธกีารใหไดมาซึ่งสารสนเทศ 
 ข.   ข้ันตอนการปฏิบัติเปนระเบียบวธิีการปฏิบัติงานในรูปแบบที่ทําใหเปนสารสนเทศ 
 ค.   ฮารดแวรเปนเครื่องคอมพิวเตอรซึ่งชวยในการจัดการขอมูลใหเปนสารสนเทศ 
 ง.   ซอฟตแวรคือลําดับข้ันตอนคําสั่งทีท่ําใหคอมพวิเตอรทํางานตามจดุประสงค 
ขอ 8    ขอใดแยกประเภทของขอมูลไดอยางถกูตอง 
 ก.   ขอมูลเท็จ , ขอมูลจริง 
 ข.   ขอมูลปฐมภูมิ , ขอมูลทุติยภูม ิ   
 ค.   ขอมูลภาพ , ขอมูลเสียง 
 ง.   ขอมูลที่จบัตองได , ขอมูลที่ไมสามารถจับตองได 
ขอ 9    ขอใดไมใชแหลงขอมลูปฐมภูมิ 
 ก.   สถิติคนเขาใชเว็บไซตตางๆ 
 ข.   การสอบถาม 
 ค.   การสัมภาษณ 
 ง.   การสํารวจ 
ขอ 10    สวนสูงของเพื่อนแตละคนเปนขอมูลอะไร 
 ก.   ขอมูลปฐมภูมิ 
 ข.   ขอมูลทุติยภูมิ 
 ค.   ขอมูลเทจ็ 
 ง.   ไมมีขอใดถูก 
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เรื่องที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ขอ 1   ขอใดไมใชเครื่องอํานวยความสะดวกภายในบานที่ทาํงานโดยระบบอัตโนมัติ 
 ก.   เครื่องปรับอากาศที่มีการควบคุมอุณหภูม ิ
 ข.   เตาอบควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอร 
 ค.   เครื่องซักผา 
 ง.   เตาแกส  
ขอ 2   ขอใดเปนการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในชีวติประจําวนั 

ก. การใชโทรศัพทส่ือสารกับเพือ่น 
ข. ระบบสัญญาณไฟจราจรทีค่วบคุมดวยคอมพิวเตอร 
ค. ข้ึนลิฟตที่ศูนยการคา 
ง. ถูกทกุขอ 

ขอ 3   ขอใดอธิบายความหมายของเทคโนโลยีไดอยางสมบูรณที่สุด 
 ก.   การนาํความกาวหนาของเทคโนโลยมีาใชในชวีิตประจําวนั 
 ข.   การประยกุตเอาความรูทางดานวทิยาศาสตรมาใชใหเกิดประโยชน   
 ค.   การใชวิวฒันาการอยางเหมาะสม 
 ง.   การคิดคนนวัตกรรมใหมๆ  มาใชในชวีติประจําวนั 
ขอ 4   สารสนเทศที่ดีควรมีลักษณะอยางไร 
 ก.   สารสนเทศที่ผานการประมวลผล   
 ข.   สารสนเทศที่มีจํานวนมาก 
 ค.   สารสนเทศดานวิชาการ 
 ง.   สารสนเทศที่ทนัสมัย 
ขอ 5   ขอใดอธิบายความหมายของเทคโนโลยสีารสนเทศไดอยางถกูตอง 
 ก.   การประยกุตความรูทางดานวทิยาศาสตรมาใชใหเกิดประโยชน 
 ข.   ขอมูลที่ผานการประมวลผลและเปนประโยชนตอการดําเนนิชีวติของมนุษย 
 ค.   เทคโนโลยีที่ใชจัดการสารสนเทศ   ระบบการใหบริการ  การใช และการดูแลขอมูล 
 ง.   ไมมีขอใดถูกตอง 
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ขอ 6   ขอใดคอืลักษณะสําคญัของเทคโนโลยีสารเทศ 
 ก.   ชวยใหการทํางานรวดเร็ว  ถูกตอง  และแมนยาํ  
 ข.   ชวยใหชวีติประจําวนัมคีวามสะดวกสบาย 
 ค.   ทําใหมนษุยเอาชนะธรรมชาติได 
 ง.   ชวยใหการทําสงครามมปีระสิทธิภาพมากขึ้น 
ขอ 7   การสอบถามผลสอบจากที่บานโดยใชคอมพิวเตอรสอดคลองกับลักษณะสาํคัญของเทคโนโลยี

สารสนเทศในขอใด 
ก. เทคโนโลยีสารสนเทศชวยใหการทาํงานรวดเร็ว  ถกูตองแมนยํา 
ข. เทคโนโลยีสารสนเทศชวยใหการบริการกวางขวางขึน้ 
ค. เทคโนโลยีสารสนเทศชวยดําเนินการในหนวยการตางๆ 
ง. ถูกทกุขอ 

ขอ 8   ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศในขอใดเกี่ยวของกับการรักษาสิง่แวดลอม 
 ก.   การใชภาพถายดาวเทยีมติดตามขอมูลสภาพอากาศ    
 ข.   การใชเทคโนโลยีในการผลิตสินคาไดจํานวนมากและมีราคาถกูลง 
 ค.   การใชคอมพิวเตอรในการควบคุมระบบเฝาระวงั 
 ง.   การประชมุโดยใชระบบดาวเทยีม 
ขอ 9   โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศดานใด 
 ก.   การเสริมสรางคุณภาพชีวิต 
 ข.   การเรียนการสอนในสถานศึกษา    
 ค.   การปองกนัประเทศ 
 ง.   ความคิดและการสรางสรรค 
ขอ 10   การจดัแขงขันพัฒนาซอฟตแวรเพือ่พัฒนาความรูความสามารถ  เปนผลกระทบของเทคโนโลยี

สารสนเทศดานใด 
 ก.   การเสริมสรางคุณภาพชีวิต 
 ข.   การเรียนการสอนในสถานศึกษา    
 ค.   การปองกนัประเทศ 
 ง.   ความคิดและการสรางสรรค    
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เรื่องที่ 3 พื้นฐานคอมพวิเตอร 
ขอ 1   ขอใดไมใชสวนประกอบพื้นฐานของระบบคอมพิวเตอร 
 ก.   หนวยประมวลผลกลาง 
 ข.  หนวยความจําหลัก 
 ค.  หนวยความจํารอง 
 ง.    หนวยควบคุม  
ขอ 2   หนวยประมวลผลกลางเปรียบเหมือนอวยัวะใดของมนุษย 
 ก.   แขน 
 ข.   ตา 
 ค.   สมอง   
 ง.   ปาก 
ขอ 3   ขอใดเปนอุปกรณที่เปนหนวยสงออกเพียงอยางเดียว 
 ก.   เมาส   (mouse) 
 ข.   เครื่องกราดตรวจ  (scanner) 
 ค.   จอสัมผัส   (touch screen) 
 ง.   จอภาพ  (monitor)   
ขอ 4   ขอใดกลาวถงึหนาที่ของหนวยความจําหลักไดอยางถูกตอง 
 ก.   เก็บขอมูลและโปรแกรมที่จะใหซีพยีูเรียกไปใชงาน   
 ข.   เก็บขอมูลหรือซอฟตแวรขณะทํางาน 
 ค.   เก็บขอมูลจากหนวยรับเขา 
 ง.   เก็บขอมูลจากหนวยสงออก 
ขอ 5   หนวยรบัเขา (input) มีหนาที่อะไร 
 ก.   เก็บขอมูลขณะทํางาน 
 ข.   นาํเขาขอมูลหรือโปรแกรม เพื่อใชในการประมวลผล   
 ค.   เก็บโปรแกรมที่จะใหซพีียูเรียกไปใชงาน 
 ง.    แสดงผลที่ประมวลผลแลว 
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ขอ 6   ส่ือกลางทีท่ําใหมนุษยและคอมพิวเตอรติดตอส่ือสารกันไดคืออะไร 
 ก.   ฮารดแวร   (hardware) 
 ข.   ซอฟตแวร   (software)   
 ค.   พีเพิลแวร   (peopleware) 
 ง.   ถูกทุกขอ 
ขอ 7   โปรแกรมวินโดวสถือเปนซอฟตแวรประเภทใด 
 ก.   ซอฟตแวรระบบ   (system  software)    
 ข.   ซอฟตแวรประยุกต   (application  software)  
 ค.   ซอฟตแวรประมวลคํา   (processing  software) 
 ง.   ซอฟตแวรตารางทํางาน   (spreadsheet  software)     
ขอ 8   ขอใดกลาวไมถกูตองเกี่ยวกับหนาที่หลกัของซอฟตแวรระบบ 
  ก.   ใชในการจัดการหนวยรับเขาและหนวยสงออก 
 ข.   ใชในการจัดการหนวยความจาํ 
 ค.   ใชเปนตัวเชื่อมตอระหวางผูใชกับเครื่องคอมพวิเตอร 
 ง.   ใชในการเก็บขอมูลและโปรแกรม   
ขอ 9   ขอใดเปนการประยุกตใชอินเทอรเน็ต 
 ก.   ไปรษณียอิเล็กทรอนกิส  (e – mail) 
 ข.   การเรียกคนขอมูลขาวสาร  (search engine) 
 ค.   การสนทนาบนเครือขาย  (chat) 
 ง.   ถูกทุกขอ   
ขอ 10   ขอใดเปนผลกระทบทางลบของอนิเทอรเน็ต 
 ก.   สามารถหาขอมูลที่เปนประโยชนและทันสมยั 
 ข.   ติดตอส่ือสารถึงกนัไดสะดวก  รวดเร็ว 
 ค.   เยาวชนไดรับขอมูลหรือภาพในทางที่ไมดี    
 ง.   สามารถรับรูขอมูลขาวสารมากยิ่งขึน้ 
 
 
 
 
 

 



 86

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง “เทคโนโลยีสารสนเทศ”  ดานเนื้อหา 

 

โปรดทําเครือ่งหมาย                ลงในชองระดับความคิดเห็น 
ระดับความคดิเห็น 

รายการที่ประเมิน 
ดีมาก ดี ปาน

กลาง 

ตอง
ปรับ 
ปรุง 

ใช
ไมได 

เนื้อหา 
1.  ความถกูตองของเนื้อหา 

     

2.  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการ 
     เรียนรู 

     

3.  การเรียงลาํดับและความตอเนื่องของเนื้อหา      
4.  ความชัดเจนในการนาํเสนอ      
5.  ความเหมาะสมของลําดบัข้ันในการนาํเสนอ 
     เนื้อหา 

     

6.  ความเหมาะสมระหวางเนื้อหาและแบบฝกหัด      
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
7.  ความชัดเจนของคําสัง่ 

     

8.  ความชัดเจนของคําถาม      
9.  ความเหมาะสมของขอคําถามกับจุดประสงค 
     การเรียนรู  

     

 
ขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ ............................................................... ผูประเมิน 
(.....................................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง “เทคโนโลยีสารสนเทศ”  ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

โปรดทําเครือ่งหมาย                ลงในชองระดับความคิดเห็น 
ระดับความคดิเห็น 

รายการที่ประเมิน 
ดีมาก ดี ปาน

กลาง 

ตอง
ปรับ 
ปรุง 

ใช
ไมได 

การดําเนินเรือ่ง 
1.ความเหมาะสมของเนื้อหาในการนําเสนอ 

     

2.ความเหมาะสมของลําดับข้ันในการนําเสนอ 
   เนื้อหา 

     

ภาพ และเสยีง 
3.ความเหมาะสมของภาพทีใ่ชในบทเรียน 

     

4.ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      
5.ความชัดเจนของเสียง      
ตัวอักษรและส ี
6.ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 

     

7.ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
8.ความเหมาะสมของสีตัวอกัษรในภาพรวม      
9.ความเหมาะสมของสีพืน้หลังในภาพรวม       

 
ขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ ............................................................... ผูประเมิน 
                                                                                (.....................................................................) 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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พ.ศ.2539  มัธยมศึกษาตอนตน  
จากโรงเรียนโคกสําโรงวิทยา  จ.ลพบุรี 

พ.ศ.2541  มัธยมศึกษาตอนปลาย  
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